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Resumo

O Badminton assume-se como um jogo de confrontdicécta, muito dinamico
e complexo, considerado por muitos como o despdetacaquetes mais rapido do
mundo. Nesta modalidade, as ac¢des dos jogadavesxs@utadas de forma balistica
constantemente e onde as jogadas se desenrolama aeddcidade, obrigando os
jogadores a realizarem constantes e rapidos ajdstaste o jogo. Neste contexto de
incerteza e constrangimentos constantes, as inart@radas de decisdo dos jogadores
acontecem tipicamente sobre uma enorme e consmetsdo temporal, durante
praticamente todo o jogo.

Assim, o presente estudo pretende ser mais umiloaigtrimportante para a
compreensao dos processos da tomada de decisdoacdmiriBon, segundo uma
perspectiva englobada na teoria da psicologia gmalodo desporto, alicercada na
percepcao directa, nos sistemas dinamicos, nosrangsnentos e no processo da
tomada de decisao.

Pretendeu-se neste estudo analisar o0 processo ndanida decisional do
Badminton, mais especificamente, o acoplamentoicgerecepcdo nos jogadores de
singulares homens de elite mundial, através dackbeda estabilidade de padrdes de
comportamento nas acc¢des dos jogadores ao longoglss

Para a elaboracdo do estudo recorreu-se a metamalbgervacional, onde foi
criado e utilizado um instrumento de observacafodeato de campo com sistema de
categorias, validado através de um questionariwaajd a um grupo de treinadores
peritos na modalidade. Posteriormente, efectuoa-gaploracdo e interpretacdo dos
dados mediante a utilizacdo da analise descritsegaencial com transi¢des, de forma
prospectiva e retrospectiva.

Os resultados do estudo permitiram concluir qug,gdistem padrdes de acgao
dos jogadores quer no servigo, quer na recepcdemnia;o; (2) A realizacao do servigo
e a recepcao do servico estdo associados a zgesfiess do campo; (3) O resultado
final do jogo esta associado a eficacia dos batiosena fase de desenvolvimento das
jogadas; (4) Os jogadores vencedores dos jogosrvalokes utilizaram uma maior
variacdo nos servi¢os, nas recepgdes e nos tipbatokeento no decorrer das jogadas;
(5) Os jogadores que foram vencidos nos jogos wvades utilizaram uma menor

variacao nos servicos, nas recepcdes e nos batisnémtante as jogadas.



Palavras-chave:Badminton, Tomada de Decisdo, Abordagem Ecoléiledodologia

Observacional, Analise Sequencial



Abstract

Badminton is considered a game of direct conframatvery dynamic and
complex, viewed by many as the fastest racquett spdahe world. In this sport, the
actions of the players are continuously executed iballistic manner and points
progress at high speed, forcing players to exequittk and constant adjustments during
the game. In this context of constant uncertaintygl a&onstraints, the numerous
decisions made by the players occur typically urefesrmous and constant temporal
pressure, during practically the whole game. Thus present study intends to be
another important contribution to the understandhghe processes that take place in
decision making in badminton, utilizing the perdper of Ecological Psychology
Theory in Sport, based on direct perception; dycamsystems; constraints; and
processes of decision making. In this study wenuhtéo analyse the process of the
dynamics of decision making in badminton, more #mwadly, the coupling service-
reception in world-class elite male players in sirggles game, through the detection of
stable behavioural patterns of players in theilbastduring games. For the elaboration
of this study we resorted to observational methoghpl where we created and utilized
an observational instrument with the court's formdth a system of categories,
validated through the use of a questionnaire thas applied to a group of expert
trainers in this sport. Subsequently, we carriettioe exploration and interpretation of
the data using descriptive and sequential analysis transitions in a prospective and
retrospective manner. The results permit the falhgwconclusions: (1); patterns of
action in the players exist both in the service anthe reception to the service; (2) the
execution of the service and the reception to #eice are associated with specific
zones of the court; (3) the final result of the ganare linked to the effectiveness of the
shots in the development phase of the point; (é)players who were winners in the
observed games, used a wider variation of shothenservice and reception to the
service, and also in the types of shots playednduttie course of the points; (5) the
players who were losers in the observed gamesahsmaller variety of shots when

serving, receiving the service, and when receiaing playing shots during the points.

Keywords: Badminton, Decision Making, Ecological ViewpoiQpservational

Methodology, Sequential Analysis.



Resume

Le Badminton est un sport d'opposition, trés dyrgami et complexe, que
beaucoup estime étre le sport de raquette le plpisle qu’il soit. Dans ce sport, les
actions des joueurs sont toujours exécutées de faglistique et le fait que I'échange
soit trés rapide force les joueurs a exécuter eomstent des ajustements rapides durant
I'’échange. Dans ce contexte de forte incertitueg joueurs sont contraints de prendre
de nombreuses décisions tout en étant soumis ampwtante et constante pression
temporelle tout au long du jeu. Ce travail a pout W'apporter une contribution
importante a la compréhension des processus de geisdécision au Badminton en
utilisant la perspective de la psychologie écolagiappliquée au sport, en se basant sur
la théorie de la perception direct; des systemewmjgues; les contraints; et les
processus de prise de décision.

L'objectif de ce travail est d’'analyser la dynanmeqde prise de décision au
badminton, et plus spécifiquement, le couplageiseméception chez des joueurs de
niveau international, au travers de la détectiopateerns comportementaux stables.

Pour réaliser ce travail nous avons utilise la w@¢hd observation direct a
I'aide d’'un outil d’observation de la position daueur sur le terrain qui a été validé par
un groupe d’expert entrainant des athlétes daspas. Par la suite, nous avons réalisé
I'analyse et l'interprétation des résultats enisdiht 'analyse descriptive et séquentielle
avec des transitions d’'une maniére prospectivéteispective.

L’'analyse des résultats a permis de conclure:d@$; patterns d’action chez les
joueurs existent aussi bien pour le service quer pauréception du service; (2)
I'exécution et la réception du service sont assoaialifférentes zones du terrain; (3)
I'issu de I'échange est lie a I'efficacité de lagpe dans la phase de développement du
point; (4) les joueurs gagnants les échanges @anglix observes variant plus le type
de frappe lors du service et de la réception de-cglet aussi le type de frappe au cours
du I'échange; (5) les joueurs qui perde les échadges les jeux observes variaient peu

leur service, la réception de celui-ci et duraéthiange.

Mots clés: Badminton, Prise de Décision, Point de vue Ecojog)
Méthodologie Observationnel, Analyse Séquentielle.
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A dinamica decisional no Badminton

CAPITULO | — A DINAMICA DECISIONAL NO BADMINTON

1. Introducéo

O fendmeno desportivo tem evoluido consideravelen@iats Ultimas décadas.
Cada vez mais, a actividade fisica é vista comdagtor determinante para o bem —
estar fisico e psicolégico das pessoas de todmmdss, desempenhando seguramente,
um papel fundamental na saiude e na prevencéo aeatgecontribuindo assim, para
uma vida mais saudavel e um possivel retardamenémkelhecimento precoce.

No que respeita ao fenbmeno do desporto na so@gedje, sabe-se que a
pratica desportiva tem efeitos muito benéficos maraeres humanos, ao contrario do
que era afirmado ha alguns anos atras (Dunning2)1®egundo o mesmo autor o
desporto tornou-se numa das principais identifieagciais da sociedade moderna. No
desporto moderno existe uma tendéncia progressizacompetitividade, na luta pelos
melhores resultados, na seriedade, no modo de vwmerito a todos os niveis de
participacdo no desporto de alto rendimento e gsmihal.

A extrapolacdo maxima do desporto ocorre com oeapaento dos Jogos
Olimpicos, em que as varias nacdes lutam e rivaliga pelas melhores posi¢des, com
0 intuito de obterem o sucesso, sendo posteriogrenbnhecidas internacionalmente e
assim, demonstrarem o grau de desenvolvimentonmtde cada pais. Os confrontos
dos Jogos Olimpicos veio permitir que as nacfOespetissem entre si sem ser
necessario criar guerras. Logo, para que as nagj@® bem representadas exigem-se
aos atletas os mais elevados niveis de permanerieagéo, no sentido de obterem os
melhores resultados. Isto leva a uma situacao fiegiresséo social exercida sobre os
atletas, no sentido de lutarem pelo éxito nas ctig@@s nacionais e internacionais.

Nesta realidade desportiva cada vez mais competivexigente, uma das
questbes centrais da investigagdo em Ciéncias dspdfile, prende-se com O
esclarecimento dos aspectos conceptuais e operatperformance diferencial de alto
nivel (Maia, 1993).

No caso particular do Badminton de alto rendimentono em muitas outras
modalidades, verifica-se também, uma constante upgode elevados niveis de
performance e rendimento, com o intuito de se ebteos melhores resultados

desportivos possiveis.
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Actualmente, sabe-se, que uma area considerada imyibrtante no desporto e
gue tem sido amplamente estudada é a tomada d&#idegue segundo varios autores é
um factor determinante no desporto, especialmeate modalidades complexas e
dindmicas, como é o caso do Badminton. Atendendarasteristicas que a modalidade
apresenta, podemos afirmar que estamos perantpaimiet desporto no qual a tomada
de decisdo assume um papel determinante.

Para Araujo, (2006), a maioria das modalidades algps entre as quais o
Badminton, sdo dinamicas e complexas e para obtsu®sso € fundamental tomar as
decisbes mais adequadas, tendo em conta as diersitiacbfes que a competicdo
proporciona, no qual, os atletas tém de se ada@staronstantes alteracbes tacticas
durante o jogo provocadas pelos adversarios.

No Badminton, infelizmente a tomada de decisdo éama que ndo tem sido
alvo de muitas investigacdes e 0s estudos existenésta modalidade incidem
sobretudo na analise de jogo através de célculassicos

Neste desporto de raquetes, a execucao do gestoot@sta relacionada com a
tomada de deciséo e implica a antecipacédo, a éelelx batimento e a recuperacao do
mesmo. Em relacdo a antecipacédo, esta € constipoidama série de accdes que se
baseiam na interpretacdo de sinais que precedexecagiio dos gestos técnicos do
adversario, com o objectivo do jogador movimengpara uma posicdo adequada, para
agir de forma eficaz as accdes do adversario, Argd06). A seleccdo do batimento
implica decidir que batimento utilizar, em que dg&o, para que zona especifica do
campo queremos colocar o volante, o angulo do katime quando executa-lo,
(Subramaniam, 2006). No Badminton o sucesso degpoatontece, normalmente,
sobre uma constante pressao na tomada de decsdHgmyddores durante praticamente
todo o jogo, ou seja, as accdes dos jogadores &€sedrealizadas praticamente de
forma emergente e ou instantanea.

Cabello (2002) refere que existe uma série de festque podem afectar a
tomada de decisdo, como o nivel de presséo do gsgraracteristicas do adversario, as
caracteristicas do jogador, a disposicdo tactiaa earacteristicas do batimento. Nesta
perspectiva, podemos considerar as tomadas deadeolsservadas nos jogadores
peritos de Badminton como instantaneas. Essaso@sciezquentemente acontecem em
condicdes de uma enorme pressdo temporal, devidapidez com que 0 jogo se
desenrola, no qual o objecto de jogo (volante)gatimelocidades muito elevadas num
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curto espaco de tempo e onde a maioria das acgdepghdores sdo executadas de
forma balistica.

Nesta modalidade, as jogadas desenrolam-se a ulbeidaele consideravel,
onde os jogadores durante o jogo fazem constantem@pidos ajustes em relacédo as
situacOes que surgem, isto porque 0s adversat@s esntinuamente a tentar invadir a
zona de conforto (Subramaniam, 2006).

Alguns estudos realizados por varios autores repmmite em algumas
modalidades na area da percepcdo-accao tém de rfexdtvado que a tomada de
decisédo no desporto durante o jogo é um factorméetante para a obtencao do sucesso
desportivo (Machado, Araujo, Godinho & Rocha, 20@&tas investigacbes basearam-
se sobretudo na importancia da interacgéo entrgansmo (atleta), contexto (jogo), a
tarefa (objectivo) e aos constrangimentos ineretibedesporto. Nos referidos estudos,
0s autores pretendem demonstrar que o0 sucessortilesgsta associado a capacidade
que alguns atletas (peritos) tém em se adaptamordicgdes da competicdo com o
objectivo de agirem em tempo Uutil, percepcionandoectamente a informacdo do
contexto de forma a poderem antecipar as ac¢cOeadyessarios tomando as melhores

decis6es num brevissimo periodo de tempo durajoigoo

1.1. Apresentacao do problema e delimitacdo do eslo

A tomada de decisdo no servico e na recepcao dgaaro Badminton é um
factor muito importante num jogo de Badminton, goéera influenciar o desfecho do
resultado final num jogo. Nesta perspectiva de destyretende-se perceber a
importancia de alguns aspectos do jogo relacionados o desempenho decisional,
nomeadamente, que sequéncia de accles a partendgose da recepcdo tendem a
explicar a eficacia do jogador que serve e recebeseja, que diferentes padrbes do
comportamento decisional permitem descriminar avigEs e as recepcdes bem
sucedidas, das mal sucedidas.

Neste estudo, o periodo de observacéo e registivetpuéncias em cada jogada
sera realizado até ao maximo de seis accles (latisigestos técnicos) com o inicio
no servigo e final até a 62 ac¢do ou batimentoa3@s jogadas que ultrapassarem as
seis accdes durante os jogos nao serao registadasamalisadas neste trabalho. Esta
presente limitacdo é suportada por um estudo esllipor Macquet e Fleurance (2007)
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pelo Instituto Nacional do Desporto e Educacadockigm Franca, onde, os autores
entrevistaram treinadores experientes questionasdkBbre quais eram 0s momentos
mais importantes ou decisivos durante as jogadasjogo de Badminton. As respostas
dadas pelos treinadores convergiram para as pameuoatro accdes, como as mais
significantes no decorrer das jogadas, sendo, gssasiros batimentos, aqueles que

determinam normalmente o resultado final das jogada

1.2. Objectivos da investigacéo

Esta investigacdo esta inserida na problematicanddise da performance da
tomada de decisdo dos jogadores de alto nivel rmuddi Badminton, especialmente,
no que diz respeito as suas acg¢des durante ojmgmdo a optimizacdo do rendimento
desportivo.

Considerando o Badminton uma modalidade dinamicde as decisbes s&o tomadas
pelos jogadores num curto periodo de tempo, tagrimyportante identificar as condutas

dos jogadores que possam influenciar ou estarioeladas com a performance, o

rendimento e o sucesso desportivo, para que possaeraeber melhor como os

jogadores de elite mundial de singulares homen®8amminton tomam as decisdes

durante jogo. Assim sendo, de forma a rentabibzaficacia do treinador na sua accéo
no treino, deve valorizar no seu planeamento @tdeissociada a tomada de deciséao,
para além dos aspectos fisicos e técnicos, utilzamformacdes pertinentes recolhidas
na competicdo com recurso a diversos indicadoreem#imento tactico, de modo a

definir os objectivos prioritarios e a forma de asancar. O estabelecimento de
prioridades implicara que o treinador conheca méumente a sua modalidade,

perceba a importancia dos constrangimentos dog@tdos do treino e que influéncias

podem ter no resultado da competigéo.

Partindo desse pressuposto, procuramos neste eatiaisar o acoplamento
entre a realizacao do servico e da recepcdo daggeturante os jogos, assim como,
encontrar possiveis associacfes entre estes dpisrtantes componentes e a sua

eficacia no jogo. Neste sentido, os principais @bjes do presente trabalho sao:

» Analisar o processo decisional que conduz a eficéld servico e

recepcéao do servico;
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» Registar as zonas alvos escolhida pelos jogadoreslacao a colocacéo

do servico e da recepcéao do servico;

» Analisar qual a influéncia da continentalidade ramlrdo de jogo dos

jogadores de alto nivel mundial.

1.3. Justificacdo do estudo

A importancia deste trabalho é sustentada pelassiglzgle de estudarmos a
relacéo existente entre tomada de decisdo duranjego de Badminton e o sucesso ou
insucesso desportivo.

O facto de existir poucas ou nenhumas investigagi@esificas em Portugal e a
nivel internacional sobre a tomada de decisdo rdmBdon € um motivo pertinente
para a realizagdo deste estudo na area da pereapg@m Esta “inactividade” é
surpreendente, tendo em conta os intensos requedmeda tomada de decisdo nesta
modalidade. Neste sentido, decidimos realizarestiglo sobre a tomada de decisédo no
Badminton com a finalidade de podermos identifi@arperceber os processos
decisionais que conduzem a eficacia do servigo redgpcao do servigco nos jogadores
de Badminton de elite mundial em singulares homemesisténcia de possiveis padrdes
de condutas estaveis nas acc¢des dos jogadoresntas fnformacionais usadas e 0s
tipos de batimentos e zonas alvo do campo escalhida

A escolha do tema sobre o acoplamento entre ogeeeviecepcao surge, devido
ao facto destes dois componentes do jogo serers gueapodem ser determinantes
para o desfecho do resultado final de um jogo akiaton. Investigar como os atletas
de topo mundial desta modalidade agem nestas &ésale tomada de deciséo, julgam
as multiplas circunstancias que surgem nos acoméetos desportivos e 0 que 0s
preocupa, sdo assuntos que justificam plenameestudo da tomada de decisdo nesta
modalidade desportiva. Assim sendo, se os treieadprocuram a optimizacdo do
rendimento desportivo, é entdo essencial atriboia umportancia vital a tomada de
decisdo dos jogadores durante a competicdo, naste garticular, ao acoplamento
servigo — recepgao do servigo, como um factor detemte para o sucesso desportivo.



A dinamica decisional no Badminton

Normalmente, os jogadores quando defrontam vadesraarios de diferentes
niveis e em contextos competitivos distintos samfroatados com diferentes
dificuldades e muitas vezes nao conseguem explcaazado da variabilidade de
rendimento e de desempenho. Para Araudjo (2005, tabtez seja uma das muitas
questdes que levam cada vez mais autores a apanéaa necessidade de se considerar
a dinamica da interaccéo jogador-envolvimento paraebermos a tomada de deciséo
no desporto. A capacidade de tomar decisbes € dmlseante um meio de deixar a
maior parte da informacdo no jogo, usando cuidadeste em tempo real sequéncias
de interaccdes entre o jogador e o contexto pa@ver problemas (Aradjo, 2005). Ja
Gibson em (1966), alertava que a perspectiva ealognfatiza o papel das
propriedades do envolvimento, pelo facto destasstitairem um sistema de
constrangimentos e de possibilidades de accao, sigmificativas implicacdes no
condicionamento das respostas do jogador. Seguaidq Z000), os jogadores precisam
de informacdes que lhes indiguem o que € que eatdrtecer, um proposito que 0s
guie e os meios adequados e a confianca necegaéaiaonseguir o dito propasito.

Os estudos da tomada de decisdo no desporto se@aspar e al., (2005) tém
sido levados a cabo sobre diferentes perspectivasets de analise. Tratando-se de
analisar as condicdes e factores que influenciamat@ de decidir (Ruiz, 2000). Ainda
segundo Ruiz e Sanchez (1997), o habitual é quensentre um nivel de analise
objectivo da tomada de decisdo, ndo existindo umdaise subjectiva, pessoal do
processo de tomada de decisdo. E que nesta apnéjsetiva tenta-se verificar as
varaveis que influenciam o atleta no momento dadde(Gaspar e al., 2005). As
variaveis que influenciam o jogador no momento deidir sdo diferentes e estédo
relacionadas com a qualidade e com circunstanoiggeatais em que se leva a cabo o
acto da decisdo (Ruiz & Sanchez, 1997).

1.4. Hipéteses

Atendendo aos objectivos que se pretende atingir epresente estudo, foram

colocadas as seguintes hipoteses:

Hipdtese 1.Existem padr6es de accdo dos jogadores quer migsequer na

recepcéao do servico, associados a sua eficacia;



A dinamica decisional no Badminton

Hipbtese 2 A realizagdo do servico e a recepcdo do senst@oeassociados a

determinadas zonas do campo;

Hipotese 3.0 resultado final do jogo esta associado a eficdoi servigo e da

recepcéo do servico;

Hipotese 4.A dinamica do jogo dos jogadores € influenciada geia origem

continental.
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CAPITULO Il - REVISAO DA LITERATURA

2. As origens do Badminton

As origens do Badminton est&o verdadeiramente geesdio tempo, no entanto,
sabe-se gue tem antepassados em trés zonas disliinglobo. Com efeito, na China
foram encontrados vasos de ceramica do ano de 2600com desenhos de uma
rapariga numa bola com penas com um objecto paremitn um tamborim. Na
América do Sul, os Aztecas praticavam um jogo caona bola adornada de penas
ondulantes coloridas. Acerca de mais de 500 anasdguos portugueses chegaram ao
Brasil, ja os “curumins” jogavam com um objecto séimante ao volante. Na india ha
mais de 200 anos, mais concretamente na cidadeéatma” oficias ingleses, por volta
do ano 1800, aprenderam um jogo tradicional quar#wm para Inglaterra e que mais
tarde viriam a jogar no seu pais na propriedadeDdque de Beaufort, a famosa
Badminton House, no condado de GloucestershireseNego era utilizada uma raquete
cuja area de cabeca era toda em pele e um volargeigho com o usado actualmente, e
foi desde essa altura da época que ficaria pargpreelembrado como “o jogo do
Badminton”. Até ha muito recentemente a casa deriB#dn era a sede da Federacdo
Internacional de Badminton (IBF), sedeada em leglatque, no entanto, transferiu-se
para a Malasia. Em 1887 foram estabelecidas aasegiginais do jogo, 10 anos mais
tarde essa regras sao revistas surgindo sensivelraen1890 as primeiras dimensoes
do campo, que entretanto, foram adoptadas em ¥9é&s dessa data, o campo tinha
dimensdes variaveis (18X 9m) e era a medida hdlgara um campo de jogo com 3 ou
4 jogadores de cada lado, ndo existindo nessaalitngulares. S6 um pouco mais tarde
surgiu as novas alteragbes as regras, ao sistenp@rideacdo e uma introducdo da
variante de singulares.

Em 1934 foi fundada a Federacdo Internacional dimid@on (IBF) por 9 paises
fundadores: Canada, Dinamarca, Inglaterra, Frangamda, Holanda, Nova Zelandia,
Escdcia e Gales. Actualmente estéo filiados 14fegaio Badminton.

Em Portugal, o introdutor e dinamizador da moa@alafoi o Sr. Henrique Pinto

gerente da Livraria Portugal. Na sua casa em Bekdizava jogos com os amigos e
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seus empregados, posteriormente comegou encomrogeas zonas do pais, mais
tarde, no dia 1 de Julho de 1954 foi fundada araeéde Portuguesa de Badminton.
Actualmente, os paises mais fortes no Badmintondml sdo na Europa os
nérdicos (Dinamarca e Inglaterra) e os asiaticdsn@ Indonésia, Malasia e Corea do
Sul). Apesar de a modalidade ser praticada pordeslhde jogadores nos cinco
continentes sdo 0s europeus e asiaticos que doménanodalidade. Depois de a
modalidade ter sido de exibicdo nos Jogos Olimpa®msSeul em 1988, tornou-se
modalidade olimpica oficial nos Jogos Olimpicos Barcelona em 1992, onde
estiveram presentes dois atletas portugueses ¢(Ri¢arnandes e Fernando Silva), que
de forma historica lograram qualificar-se em siageg homens e pares homens pela
primeira vez na histéria do Badminton nacional. tBd@rmente, a modalidade
continuou a estar representada nos Jogos Olimge&dney em 2000 e Atenas 2004,
pelo atleta portugués Marco Vasconcelos em singsilaomens e mais recentemente
nos Jogos Olimpicos de Pequim 2008, novamenteéatrde Marco Vasconcelos em
singulares homens e Ana Moura em singulares sesmhessa Ultima, primeira atleta

portuguesa feminina a ficar qualificada para ugod®limpicos no Badminton.

2.1. Caracterizagao do Badminton

O Badminton € uma modalidade que pode ser praticadzidualmente
(Singulares) ou em equipa (pares senhoras, honarsaes).

Segundo Almada (1992) este desporto de raquetésssificado como uma
modalidade de confrontacdo directa, onde enfres@nmdividuos (singulares) ou
equipas de 2 jogadores (pares).

Normalmente, esta modalidade privilegia o “didlogm@dm o opositor, por
meio de um objecto (rede) interposto sensivelmeatmeio do campo separando-o em
duas partes iguais. Para Cabello (2002) o Badmi@étom tipo de desporto complexo e
muito dinamico, provavelmente o desporto de raguetais rapido na face da terra,
onde o objecto do jogo “volante” pode alcancar umabbcidade de 360km/h. Esta
modalidade solicita varias fontes energéticasyratedo jogadas curtas com jogadas
longas, nas quais se executam batimentos com fouga e outros com pouca forca,

sendo, um jogo extremamente rapido e muito desjadiasicamente (Cabello, 2002).

9
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Subramaniam (2006) caracteriza o Badminton como umodalidade de
incerteza constante, onde as decisfes durante toawpedo inUmeras e tém de ser
tomadas num intervalo de tempo muito reduzido todea eficaz, com o objectivo de
0 atleta atingir o sucesso desportivo.

Neste desporto, € de destacar a estrutura temgeratlo a sucessédo de
intervalos de accao e pausa continuos, que detammim numero elevado de jogadas e
accoes de jogo representativas da carga compediivdvel quantitativo e qualitativo.
No Badminton a existéncia de ac¢des altamente gixplo que se desenvolvem atraves
de gestos técnicos de grande velocidade por umnteme jogo com 80 m2, podem
servir como referéncia da grande exigéncia fiseaatla jogo, ou seja, € considerado
uma espécie de desporto de solicitacdo mista eanosede fontes solicitadas, uma vez
que utiliza simultaneamente a capacidade Aeréiaaerobia. Portanto, o Badminton
€ um jogo em que temos de salientar a multipli@ddd ac¢bes, no qual os atletas
tentam criar situacdes de pressdo num curto espa¢empo ao adversario, (Cabello,
2002).

No Badminton existe uma relacdo directa com o adwir, onde as accdes
tacticas dos jogadores sdo determinantes, uma wezegsas ac¢oes ndo dependem
apenas do préprio jogador, mas também, da resplostadversario, capacidade de
leitura das situacdes e decisdo imediata dos dgésipres em confronto.

Neste desporto de raquete os jogadores sdo obsigadgir num periodo de
tempo muito reduzido, realizando, saltos, travagemaudancgas brusca de direccao,
com deslocagBes constantes a rede e ao fundo dpocamambos os lados. Os
batimentos podem ser executados acima da cabec@adaodo corpo e abaixo da
cintura, a esquerda e a direita, para dentro dgoato adversario e fora do alcance do
mesmo.

Um dos factores que mais caracteriza o Badmintate €acto a constante
realizacdo de esforcos intervalados de moderadita enéensidade, provocados por
accoes repetidas de curta duracdo, mas de graedsidade, onde os jogadores tém de
tomar decisbes num curtissimo periodo de tempoegl@abt al, 2003), como ocorre
com outros desportos de semelhantes caracterjstasascomo o Squash, Ténis e 0
Voleibol (Sanchis, 1998; Crespo, 1993; Urefia, 1999)

10



Revisao da literatura

Alguns estudos realizados sobre o Badminton iteflecue os valores médios
de jogadas (intervalos de accao) estimados emundeg de duracdo sdo seguidos por
periodos de recuperacao de 5 a 10 segundos (C@&@l, Docherty, 1982 in Hughes,
1994). No entanto, em estudos realizados por Gabelél. (1999) com trés jogadores
de elite espanhdis, concluiram que os intervalascdéo (tempo de actuagao) estiveram
proximos dos 8 segundos e com uma relacdo duplatemogos de pausa, que foi
replicada com os dados obtidos nhuma amostra ma#@) em jogadores espanhois de
nivel médio-alto, resultando numa média de 3.6 redgsi de tempo de actuacdo e 9.8
segundos de tempo de pausa (Cabello et al. 199@gréentagem das jogadas que se
realizam de um para outro intervalo de tempo, éfagtor a considerar em relagcéo a
determinacao da estrutura temporal e a sua apticgagdreino (Cabello et al, 2000). As
jogadas de maior frequéncia ao longo de um jogpasajue tém um tempo de actuacao
entre mais de 3 e 6 segundos gque juntamente cggaas de entre 0 e 5 segundos e 6
e 9 segundos, somam mais de 80% do total das jsgaderificando-se
consequentemente um decréscimo progressivo, egéoetafrequéncia que acontecem,
conforme aumenta o tempo de actuacéo da jogada.

Segundo Heising (2006) os jogadores de Badmintaressgam de serem
dindmicos e produtivos, porque tém agir e tomailsfes a cada instante do jogo,
reconhecer os padrdoes de jogo utilizados pelosrsd@ives e eleger as opcdes mais
eficazes durante o jogo para obterem o sucessalafnmesmo autor, refere que os
jogadores mais dindmicos e produtivos normalmedibepsaticos, conseguem resolver
problemas e realizar pequenas mudancas criativgsyoale varias formas com relativa

facilidade.

2.2. Classificagdo do Badminton como Jogo Desportiv

No desporto ao longo do tempo, observou-se véiaativas para classificar os
diferentes jogos desportivos, com a finalidade si®@rganizar em grupo consoantes as
suas diferencas e/ou semelhancas existentes, iitssild assim, uma andlise dos
indicadores de performance mais Uteis, tendo octbgede potenciar os processos de

ensino — aprendizagem e a eficacia do treino (Hu§hBartlett, 2002).

11
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Hernandez Moreno (1994) apds a realizacdo de urdBisarcritica a estas
diferentes classificagdes, considerou entretanerggnhuma delas permitia, de forma
satisfatoria, situar algumas modalidades que apt@smm diferentes caracteristicas.
Partindo da classificacdo de Parlebas (1981, eitn&hdez Moreno, 1994), baseada no
criterio das diferentes relacbes possiveis do qamate com o envolvimento, 0s
companheiros e o0s adversarios, este autor conjentamcom Blasquez Sanchez,
acrescentou a este critério a forma de utilizaghespaco de jogo (comum ou separada)
e de participacdo dos jogadores (simultanea otnatie). Obteve assim, relativamente
aos desportos classificados por Parlebas (1981Heitnandez Moreno, 1994) como
sociomotores e que se jogam em espacos estandislizana classificagcdo com trés
categorias entre as quais insere-se o0 Badmintgcategoria de desportos de oposicao.

Na Figura 1, podemos observar o grupo de despdeasposicado dividido em
trés grupos, tendo em atencao se o espaco € diileza comum ou em separado e se a

participacdo é simultanea ou alternada.

Desportos de

Oposicio
\
Ezpaco Comuin Ezgpaco Comum Espaco Separado
e e E
Participagio Participagio Participagiio
Siunultanea Alfernada Alternada
Luta F borr™ Tenis individual
: - CHronto = ) H
livre. Karate. Luta ; on Llll egh 1In(_nr1( ua
N N b 1 |.. < al
Oll.llllillCﬂ fquazh admaanton

Figura 1 — Classificacdo dos Desportos de oposigddéernandez Moreno (1994)

Outra esquematizacdo dos Jogos Desportivos foioeldh por Dobler,
Schnabel, & Theis (1989, cit. Bota & Colibaba-E¥u#001), construida com base em

quatro critérios, conforme se pode observar nar&igu

12
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JOGOS
DESPORTIVOS

Jogos

Jogos com Jogos com Jogos de envio da
Desportivos

retorno - que batimento/ bola ao alvo por

com alvo impdem o percussao percusséo, impulso
lancamento da da bola e batimento
bola (baseball, (bilhar, golfe,
softball’ boccia, etc

Com contacto Sem contacto Individual e Por equipas

corporal corporal ) pares (voleibol, volei

s Gagueetol potoa || (oadminton, de

americano, patins, cicloball, d tenis h praia, fut-ténis)

héquei no gelo, etc) € mesa, squash,

Andebol. ruaby pelota basce

Figura 2 — Sistematizag&o dos Jogos DesportivassiegDobler et al. (1989)

Hughes & Bartlett (2002), baseando-se na classific dos Jogos formais em
trés categorias de Read & Edwards (1992) — jogosreale e parede, jogos de invasao
e jogos de batimento / apanhar da bola — elabora subcategorizacédo das trés
categorias iniciais, definindo para cada grupoategorias e subcategorias um grupo de
indicadores que, segundo ele, contribuem paramehoram a performanceomo se
observa na Figura 3.

Jogos Formais

l

Jogos com rede e Jogos de invasao Jogos de batimento/
parede de apanhar a bola

l

A 4 A 4
Dependentes do Dependentes do Dependentes do
resultado tempo batimento da bola

Figura 3 — Classificacdo dos Jogos formais segifehd and Edwards (1992, cit. Hughes & Bartlett,
2002)
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Hughes & Bartlett (2002) apresentaram outra classio interessante, no qual
subdividiram a primeira categoria em jogos com e¢os com parede (ver Figura 5),
subdividindo igualmente estas subcategorias ema®utrais, apesar de considerarem
idénticos os factores que contribuem para o sucessotodas as modalidades

abrangidas nesta classificacdo, como se observayue 4.

[ Jogos com rede }

Jogos sem batimento Jogos de ressalto e Jogos sem
da bola antes desta batJmento da bola ressalto
tocar o sol apos esta tocar o s
\ 4 y
[ Ténis de mesa ] [ Ténis ] [ Badminton ] [ Voleibol ]

Figura 4 — Sub categorizacdo dos jogos com redgh@ti& Bartlett, 2002)

Almada (1992) foi outro dos autores que procurcassificar as diferentes

modalidades. Segundo ele, os desportos deviangsgraalos nos seguintes 6 modelos:

1) Desportos individuais;

2) Desportos colectivos;

3) Desportos dos grandes espacos;
4) Desportos de Combate;

5) Desportos de adaptacéo ao meio;

6) Desportos de Confrontacéo directa.

O mesmo autor (1992) defendeu que para agrupactasdades desportivas

deve-se ter em consideragcdo alguns pontos refar@oodamentais tais como: as
14
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caracteristicas mais marcantes, 0s objectivos evasgveis em jogo em cada
modalidade, uma vez que estas constituem itengijuenciam a atitude do praticante,
gue consoante a modalidade apresentada vai acaobtitacoes diferentes.

Para Amada (1992) o Badminton deve ser considerad®m um desporto de
confrontacdo directa, uma vez que nesta modaliéaflentam-se dois jogadores ou
equipas de dois jogadores (pares), onde ambos rprocobter uma diferengca no

resultado com algum significado (ver Figura 5):

Desportos de Confrontagéo
directa

[ Squash } [ Ténis de Mesa}
[ Ténis ] [ Badminton ]

Figura 5 — Classificacdo dos desportos de conftaotalirecta, onde se inclui o Badminton
segundo Almada (1992)

Relativamente a classificagdo do Badminton como atdebe desportiva,
pensamos que 0s cinco sistemas de classificac@oaantente apresentados, de alguma
forma, todos eles definem a modalidade acordo cemsw@as caracteristicas e

especificidades fundamentais e marcantes.

2.3. Objectivos do jogo de Badminton

A finalidade do jogo de Badminton € naturalmenteoaquista dos pontos
necessarios para vencer a partida. Os pontos s@pistados de jogada a jogada e
independentemente de quem realiza o servi¢co (ptirgoto). Para um jogador ganhar

um ponto num jogo € necessario que crie situacoemte a jogada que desequilibrem
15
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o adversario através de batimentos que finalizéogada. Nesse sentido, os jogadores
procuram constantemente fazer com que o volanigeetoq solo dentro do campo do
adversario antes que o0 mesmo consiga responden fouiha de ganhar o ponto é um
jogador conseguir fazer com que o volante toqueanpo do adversario antes que este
consiga bater com a raquete no volante, ou aindgarido o adversario a cometer erros
enviando o volante para fora do campo ou para a. rech relacdo ao sistema de
pontuacdo na modalidade, no que respeita aos ameguhomens e senhoras, ganha o
jogo o jogador (a) que primeiro conseguir vences dets disputados até aos 21 pontos.
Entretanto, caso se verifique um empate aos 2@powmencera o set o jogador (a) que
primeiro conseguir atingir dois pontos de vantage a pontuacdo maxima de 30

pontos, caso contrario vencera o set o jogadaju@)primeiro atingir os 30 pontos.

2.4. Batimento Eficaz no Badminton

Para Heising (2005) no Badminton considera-se ummbato eficaz quando um
jogador consegue através da sua accdo, ganhaa@aj@yconsequentemente o ponto
sem que o adversario consiga responder. Algunsatferes experientes consideram
também uma acc¢éo eficaz no Badminton, todo e gealgatimento realizado por um
jogador que obriga o adversario a responder acg#am mas condi¢cdes em relacédo a
perda do controlo da situacao, posi¢cao no campuidlaio, forcando assim, o jogador
a cometer mais erros e a executar batimentos descecO caso mais vulgar da
realizacdo de um batimento de recurso € o factondgogador ndo conseguir bater o
volante a frente da linha horizontal dos ombroxatelo-o passar para tras da linha
horizontal dos ombros, como por exemplo a execdediom batimento de esquerda no
fundo do campo. Segundo alguns treinadores, nascéis na qual os jogadores agem
com batimentos de recurso, apesar de conseguisganger as ac¢gdes dos adversarios
em condi¢cOes adversas e de desequilibrio, na mpaite das vezes acabam por perder a
jogada nas accdes seguintes, uma vez que ndo gensagcuperar o controlo da
situacdo, ou seja, os jogadores que mais conseguerocar desequilibrios os

adversarios normalmente sdo aqueles que mais yegasm.
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3. Psicologia Ecoldgica do Desporto

A perspectiva ecolégica vem confrontar a perspaatngnitivista que tem tido
dificuldade em explicar a criatividade e a adafidle humana. Por outro lado,
coloca-se o problema de espaco de memoria paraanaratoda a informacdo de cada
situacdo ja praticada, bem como o tempo durante aogdo desportiva, detectar,
identificar, associar, comparar, seleccionar, @o@r e executar uma resposta. Este
modelo cognitivista do desempenho humano que éatlasea famosa metafora do
computador e do processamento de informacéo chmidt e Lee, 1999), que no
entanto, de forma alguma conseguem explicar aeadgdticas de Lin Dan ou Taufick
Hidayata no Badminton, Roger Federer no Ténis auBoll no Ténis de Mesa que em
periodos de tempo muito reduzidos conseguem exeaut@es eficazes de grande
gualidade, contrariando, os pressupostos defengidlms cognitivistas. A abordagem
ecoldégica como a informagéo contextual e ndo apeigae estd na memdaria constrange
as accbes do praticante durante o treino e a cay@petAs teorias dos sistemas
dindmicos, enquadradas pela abordagem ecolégizameios que accdo e cognicao,
revelam propriedades emergentes de auto-organizagacse resumindo apenas a ser
padrdes de memoria activdveis quando necessarste Nentido, € possivel explicar a
imensa variabilidade com que os peritos num dadpate resolvem as situacfes com
gue se deparam. Cada perito tem a sua forma daragtie ao longos dos anos foram se
aperfeicoando e trazendo novas formas de actuatj@r2005).

A abordagem ecolégica da accdo seguindo a linh@oBiana assume um
pressuposto de que existe uma relacdo mutua egegipntre sujeito e envolvimento.

James Gibson (1979) apresenta o0 conceito de péeeafgcta, em que existe
uma fungédo determinante da informagéo percepciodadatamente do ambiente (i.e.
sem recurso a estruturas intermédias, como o0 Eacesto central que compara a
informac&o que chega pelos mecanismos sensorisisacaformacdo armazenada em
memoria) para a coordenacao e controlo motor. Agpeido e a accao estabelecem uma
relacdo directa e ciclica visto que sdo actividadetuamente interdependentes, néo
podendo ser estudadas separadamente. Tal comaGile®, p.223) refere We must
perceive in order to move, but we must also moweder to perceive.” Dito por outras

palavras, toda a informacéo necesséria para a ast@disponivel no envolvimento e é
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percepcionada directamente pelo atleta, tendo aste a sua accdo uma influéncia
directa na alteracéo da informacao presente ndwemento. Ou seja percepcionamos a
informac&o presente no contexto para decidirmogienas, € com a nossa acgao
alteramos a informacdo do contexto para continuaranalecidir e a agir e assim
sucessivamente. Desta forma torna-se complicadioiema hierarquia entre a decisao
e acc¢do, qual delas estd primeiro? Uma accao mdegefinida como uma interacgao
funcional entre o individuo e o seu envolvimentancam determinado propdésito,
enquanto, que uma decisdo mais do que ser deperatentpacidade do individuo esta
condicionada pelo que o contexto permite fazerd®ea decisdo vista como um
processo emergente é uma estratégia activa darardeusolucdes caracterizada por
sequéncias espaco-temporais na relacao entreosajeitvolvimentdSchmidt & Lee,
1999; Araujo, 2005). Neste sentido, todas as nadseisdes, so fardo sentido quando
estdo perfeitamente integradas do contexto do jpgo,exemplo, a decisdo de um
jogador de Badminton alterar no ultimo momento o tde batimento e zona de
colocacdo do mesmo, sO acontecera porque percepgiano adversario dificilmente
irA chegar em boas condicbes para responder coesssycou seja; visualiza ou
percepciona a posi¢cao do adversario agindo comadidade de percepcionar o que o
jogador adversério ira fazer na sua accao, e asgigssivamente.

A informacdo que permite cada jogador decidir er agitd disponivel no
envolvimento, resultando da interac¢ao entre jogadmntexto. Como tal os problemas
gue se colocam a cada jogador emergem da suacgderaom o contexto sendo, em
muitos aspectos, imprevisiveis. Neste sentido,éaoonselhavel determinar a partida
qual o gesto técnico que os jogadores realizamfdxmacao de retorno fornecida pelo
treinador (i.e. feedback pedagogico) € igualmente informacédo disponivel no
envolvimento, porém apenas fara sentido como uorgefde quais os objectivos de
tarefa alcancados e a alcancar, respeitando dia@ae da accdo de cada jogador para
alcancar esses objectivos. Desta fornfeenlbackpedagogico sera passivel de afinar os
acoplamentos de percepcao-accéo, o atleta percepgara agir no sentido de alcancar
0S objectivos de tarefa e age para percepcionaste no caminho certo para o0s
alcancar. Partindo deste pressuposto sugerimosexjsée uma grande dependéncia
entre 0 que sera a técnica adequada e as situgggiesde jogo, verificando-se que

determinados modelos de execucdo poderao estgnstagas para certas situacdes que
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0 jogo impde, visto que os desempenhos com suce8&sose caracterizam por
movimentos utilizados de forma estereotipada, nraspela sua adequacao fisica e
temporal a cada situacao, por exemplo, um jogadertgma a decisdo de fazer uma
finta ou simulacdo de batimento ao adversario,cstimuara com essa ac¢ao caso se
aperceba que o jogador adversario continuar a téasndificuldades em responder em
boas condi¢gbes, nessa situacdo, € natural quedizag#io das finta ou simulacdes
continuem a serem usadas com sucesso, caso apnpréadiera perder a jogada. Mas a
informacé&o presente no envolvimento € detectadacdedo com 0s constrangimentos
que limitam o espaco onde o atleta percepcionagliagtes esses que condicionam a

especificidade da accéo a realizar.

3.1. A percepcao directa

“Percebemos melhor, porque percebemos o que deyessebido”’(Gibson, 1969).

Em competicdo especialmente nos desportos em gugalvimento é instavel,
ou seja, estd em constante mudanca, os atletasddefezer constantemente ajustes,
adaptacOes em relagdo aos elementos desse envdlvjmaefim de executarem uma
resposta rapida e adequada a situacdo, uma vezaga€ue um atleta tome uma boa
decisdo é de primordial importancia também ter lma percepcdo das accbes dos
adversarios. A accao de um atleta depende da gdalida percep¢édo do envolvimento
(estavel ou instavel) na qual se desenrola a a@$iacontecimentos sdo imprevisiveis
no tempo e no espaco, sendo necessario estabste@emstantes ajustamentos. A
presenca de uma estrutura perceptiva que pode efigridd pela capacidade dos
individuos tirar conclusdes a partir de evidénéiagmentadas (Bard e Fleury, 1976).
Segundo os mesmos autores esta estruturacdo peacéptonstituida, pela seleccéo
perceptiva (atencdo), pela velocidade de percefftémpo de reaccdo) e, pela
flexibilidade perceptiva. Esta ultima pode ser ediga pela maior ou menor facilidade
de um jogador passar de um dado contexto para ocortexto, isto €, da capacidade de
reconhecer um objecto dentro de uma variabilidadeasicoes e situacdes diferentes.

Ja Bard e Carriére (1975) enfatizam que o individ&@o capta de forma incoerente a
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informacdo presente no envolvimento. Ao contrgpatece existir uma distribuicdo
econdmica na busca perceptiva, que poderiamosiapdk uma estratégia perceptiva.

Parece nao existir davidas que de todos os sistperaeptivos a visdo € aquele
orgdo que tem sido alvo de mais estudos de inegsdtig pela sua importancia
incontestavel no ambito da acc¢éo. Isto, porqueradéd dela que o individuo toma
conhecimento da organizacdo do espago circunddasecaracteristicas e posicao de
outros elementos existentes no envolvimento, asemo, em parte da prépria posicao
do actor e dos seus segmentos (Barreiros & Sardli9ied).

Gibson (1979) Relativamente a percepcédo, defendeagsensacao é a primeira
a acontecer, posteriormente surge a percepcao ellpmo o conhecimento, isto,
significa que ocorre uma progressdo dos processestam inferiores para 0s
superiores. Ainda o mesmo autor (1979) afirma quentrolo da actividade perceptiva
por estruturas de alto nivel serve de base a cmagilo de estratégias perceptivas
capazes de tomar mais eficiente a recolha de i@igim Desta forma séo elaborados
planos perceptivos estratégicos, conscientes ouco@o capacidade de focar a atengao
sobre os aspectos mais relevantes e de utilizaaspizara antecipacdo espacial e
temporal. A percepcdo directa € a actividade déacap informacdo que envolve a
accao de exploracéo do olhar em redor, “agarraradlodndo as coisas (Gibson, 1979).

Turvey (1990) afirmou que a percepcao resultavaagacado das propriedades
do envolvimento levando a da definicdo dessas muguies e em particular, dos
elementos envolvimentais. Que antes Gibson (19##)a j4 designado por Optica
ecoldgica. O conceito central da Optica ecoldgioadé arranjo 6ptico ambiente e deve-
se a distribuicdo heterogénea da intensidade dguazconfere estrutura ao ambiente
optico. A estrutura do fluxo éptico ambiente é spsivel de disponibilizar informacéo
sobre os diferentes elementos do envolvimento assmo da orientagdo e movimento
do préprio individuo, sendo desta forma estabedeaidna relagdo directa entre
informacé&o e sua respectiva deteccédo e a dinai@ibadqn, 1979).

Para Gibson (1979) a teoria da percepcado diréctambém designada por
perspectiva ecoldgica, citado por Sardinha e H9%). Admitindo que o envolvimento
por si s6 tem a capacidade de fornecer toda anirdfpdio necesséria para a realizacdo da
accao, sem necessidade de qualquer mediador ce@trabmportamento € assim

justificado pela capacidade de percepcionar dwviddo e ndo pela sua capacidade de

20



Revisao da literatura

armazenar na memoria, solu¢des correspondentasad®@s contextuais determinadas.
Ainda nesta perspectiva, Van Wieringen (1988)nadique a percepcéo directa poderia
apenas operar quando existe uma ligacao perfera @envolvimento e o organismo.

A percepcdo e a acgdo ndo sdo processos que oceepanadamente. A
percepcéo ndo pode ser separada do ambienteemaide percepcao evolui quando a
informacéo esté contida nesse ambiente, ou s@@icapcdo-ac¢cdo e 0 ambiente estdo
relacionadas firmemente, ambiente e mente (Gills®rD).

Na teoria ecoldgica da accao, a percepcéao e a aégadentendidas como elementos de
uma causalidade circular, onde o ciclo percepcgaea¢Bootsman & Van Wieringen,
1990), ou ainda ciclo percep¢ao-postura-movimeRee(, 1982, 1988). A percepcao €
constituida pela deteccao de informacao espedficabjectivo, sendo fonte inicial de
constrangimentos ou de influéncia na deteccaofdeniacéo especifica do objectivo. A
causalidade circular do ciclo percepgéo-accéo fezgnique a percepcao funciona
inicialmente como um constrangimento antecedente abmsequéncias da accdo e
posteriormente, como consequéncia dos constrantgpsiela accdo antecedente (Shaw
e al., 1992).

Segundo Gibson (1979), o ambiente € uma fonte tdawdacdo. Os organismos
movem-se no mundo usando toda a informacédo quelispi@nivel nele (ver Figura 6).

; Percepgao
Tarefa Informacao
> Comportamento
Coordenacéo
Ambiente Praticante
Movimento
Acgao

Figura 6 — Modelo de Newell (1986) Referente acesso de coordenacao/comportamento (sob a forma

de acoplamentos informa¢éo-movimento funcionajgréir da interac¢cdo dos constrangimentos.
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Para Mateus (2003) o Badminton é considerado unpodies altamente
dindmico, muitas vezes extremamente instavel, ipahoente, porque se tem de agir
muito rapidamente, devido a limitacdo temporal paeml a que as regras do jogo
obrigam relativamente aos comportamentos dos jogado que nos convida a olhar
para a modalidade numa perspectiva ecoldgica, era@ fractal.

3.2. A accéo interceptiva

Accles interceptivas ocorrem todos os dias nasamsos®las e sdo um
instrumento que ajudam os humanos a adaptaremssseas complexos e incertos
envolvimentos (Davids, Savelsbergh, Bennett e Kag(@)2). Ainda segundo o0s
mesmos autores (2002) a maioria das accles intmaepnclui as respostas motoras
“finas” e “grossas”, sobre uma variedade de coredicde envolvimentos estaticos e
dindmicos, através de tarefas discretas ou comtifRrasseguindo, destacam que essas
accoes perceptivas basicas incluem por exemplgar el levantar um copo, colocar o
pé na berma do passeio para atravessar a rua-sergantiimente na cadeira ou apertar
a mao a um amigo. Elas sdo importantes em muitagextos envolvendo rapidos
movimentos com diferentes partes do corpo comortq@ano, escrever num
computador ou colocar o pé no travao do carro.&3wcgdes interceptivas requerem o
uso de implementos com a méao, por exemplo usarfemamenta. De facto, algumas
das mais fascinantes previsdes dentro do processmridrolo motor, tém sido feitas
usando tarefas interceptivas como martelar um prego exemplo (Davids,
Savelsbergh, Bennett e Kamp, 2002).

3.2.1. A acgéo interceptiva no desporto

O desporto é verdadeiramente excitante, no contextmundo real em relacao
ao estudo do processo da coordenacdo do movimemtrolo e percepcao, porque,
engloba virtualmente todas estas correntes topgcatespertam a curiosidade dos
fisiocologistas (fisicos), cientistas do movimertigntistas da visdo, neurofisiologistas
e biomecanicos. Nesta area, os estudiosos procooampreender porque as accdes

interceptivas sdo criticas para o sucesso do remiandesportivo numa grande
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variedade de diferentes desportos (Davids, SavelshbBennett e Kamp, 2002). Ainda
0S mesmos autores (2002), afirmam que existe asideele de ser criado um livro que,
junte peritos de nivel mundial no estudo de praxede percepcdo e movimento sobre
0s constrangimentos de tarefa de desportos conesa intercepcdo. Exemplos de
accoes de intercepcdo no desporto incluem: apamharbola no Futebol Australiano
ou Lacrosse; bater um volante no Badminton, uma bolHbéquei, Cricket ou Ténis; a
queda depois do Triplo - Salto; aterrar numa prardg surf ou de neve depois de um
salto; fazer o contacto com o peito do adversai@sgrima; e agarrar uma barra num
movimento com volta completa em ginastica, etc.v{ilm Savelsbergh, Bennett e
Kamp, 2002).

3.2.2. A procura visual de sinais de informacdo e aua utilizacdo nos

desportos de raquetes

Frequentemente, a sequéncia dos batimentos durardgogada exige que 0S
jogadores tomem decisdes imediatas baseadas apemas parte da informacéo do
batimento do seu adversario com o objectivo decgrde a direccdo e forca de
devolugédo. Alguns estudos tém referenciado seveomstrangimentos espaciais e
temporais em muitos desportos, dando, énfase aodasoaccdes interceptivas.
Certamente, hoje em dia muitos dos jogadores dés Tdm elevado nivel executam
servicos e batimentos a uma velocidade superi@O&/th (Cauraugh e Janelle, 2002).
Os jogadores recebem esses servicos ou “volley@&hede tentar antecipar e iniciar os
movimentos muito cedo para estarem em posicdo @eeautar a recepgao, caso
contrério, 0 atraso nas actividades do processeptral e motor impedem os atletas de
agir no local certo na hora certa (referéncia). @qde os jogadores dos desportos de
raquete de alto nivel adaptam-se a simulacao oupuoiagao e disfarce dos batimentos
caracteristicos como por exemplo 0s servicos evo#leys”, os adversérios estao
focalizados no estimulo da aproximacdo da bola @uextremamente variavel na
direccao trajectoria e velocidade. A combinacdaedeparametros de deteccdo nos
jogadores peritos dos desportos de raquetes pdasiis de responder virtualmente a
uma infinidade de combina¢cBes de estimulos, solm& wasta variedade situacionais
circunstancias. Compreender como estes individiglasnl com estas exigéncias dos
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constrangimentos das tarefas transformam estacéneaim interesse acrescido para os
cientistas do desporto, podendo ser uma precioska gjara os jogadores adquirirem a
pericia nos varios desportos de raquete, sendo arew de consideravel debate e
estudos nos dias de hoje para os estudiosos doocamento (Cauraugh e Janelle,
2002). Os estudiosos do comportamento motor estddgistas do desporto tém se
interessado em identificar os sinais visuais easjras usadas pelos jogadores de
elevado nivel para minimizar atrasos na tomadaedesd@o e antecipacdo no sentido de
ajudar os atletas (Cauraugh e Janelle, 2002). Atgaele descobrir e modelar o sucesso
da percepcao e actividades motoras vai prepardnomel jogadores e minimizar o
atraso dos processos. Conhecendo a importancialedgificacdo dos sinais mais
relevantes do envolvimento e ignorando os irrel@msarPesquisas importantes sobre a
procura de sinais visuais nos desportos de raqyéteé&m sido dirigidas no sentido de
determinar 0s sinais visuais mais criticos em guéevem focalizar, assim como 0s
peritos e ndo peritos diferem no numero e/ou no die sinais usados. James (1890)
notou ha algum tempo atras que a recognicao perlegas situacdes € a funcdo da
(prior) experiéncia. A estabilizacdo dos habitopracura dos padrdes visuais fornecem
informacdo avancada (sinais) a acerca dos estimdéosdevolugcdo (respostas)
reconhecendo estes sinais, e respondendo aprapeatano contexto do objectivo da
tarefa, envolvem muitas experiéncias de preveagites nos desportos de raquetes. De
facto, Helsen e Starckes (1999) argumentaram qutasndecisdes nos desportos de
raquete sdo multidimensionais, e requerem umandaii clara no elo da cadeia da

percepgao-accao.

3.2.3. A procura visual nos desportos de raquetes

A procura visual de padroes de atletas experieiei@ssido encontrada para
deferir dos atletas novatos numa longa variedadaeledportos salientando accdes
imperceptiveis incluindo Basebol (Bahill e Larh®84; Shank e Haywood, 1987),
Basquetebol (Vickers, 1986) Hoquei no Gelo (Bafdeairy, 1981) Futebol (Tyllesley,
Bootsma e Bomhoff, 1982; Willians, Burwhz e Williaml1994; Williams e Davids,
1988), Esgrima (Bard, Guezennel e Papin 1980); (tikers, 1992, 1988); Ténis de
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Mesa (Pipoll e Fleurance, 1988) e Voleibol (Ripdlf88; Sando, 1982; Vickers e
Adolphe; 1997).

Seguindo Bard e Fleurey's (1976), estudos inicbre movimentos oculares no
desporto, muitos pesquisadores interessados comneca®t colocar questbes
relativamente a natureza da procura visual est@aapresentacfes de slides bem
como no contexto das modalidades dindmicas tai®c8adminton, Squash, Ténis ou
Ténis de Mesa. Talvez o mais notavel na area dggodes de raguete € a pesquisa
dirigida por Abernethy e os seus colegas (AbernetB90; Abernethy e Russell, 1987a,
1987b). Através de uma série sistematica de estugles identificaram os mais
pertinentes sinais visuais usados por atletas denBdon e Squash, bem como a forma

como a procura visual diferiu entre atletas expéee e novatos destes dois desportos.

3.2.4. A procura visual no Badminton

Abernethy e Russell (1987a) examinaram o modo casnoclusdes espaciais e
temporais das diversas fontes de informacéo af@etaom coincidéncia a utilizacao de
sinais de antecipacao entre jogadores de Badmaxjoerientes e novatos.

Em duas experiéncias, a tarefa era prever rapidanemprecisamente a posicdo do
batimento do adversario. Na primeira experiéncaclusdo temporal, técnica que é
baseada no bloqueamento da visdo por um determperdodo de tempo, foi usada
para variar selectivamente a duracdo da sequéncBatimento que foi visualizada.
Manipulac6es dos periodos temporais produziranredif@s no uso de pistas visuais.
Os atletas experientes foram mais capazes de udgarmacdo apresentada
anteriormente no visor, em comparagcao com 0S imexyes.

Simultaneamente, os resultados da segunda expariére qual foram implantadas
técnicas de oclusdo espaciais, baseadas no blogotarde uma parte da visao,
demonstraram que 0s experientes e inexperienteafaas-se principalmente jogando
para o lado da pega para obter informacao. Aditnoerie, quando estes sinais foram
escondidos, a precisdo foi significativamente af@etnegativamente pelos experientes

e nao pelos inexperientes.
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3.3. A antecipacédo no Desporto

A antecipacdo é um processo psiquico de qualqueridacle humana que
consubstancia, a partir da percepg¢éo, a capaciageever ndo s6 o resultado, mas
também o desenvolvimento dos acontecimentos de deada situacdo. Nos jogos
desportivos colectivos e individuais, os compardseie adversarios deslocam-se em
direccdes e velocidades variaveis, logo, para cqugogadores se adaptem a esta
variabilidade situacional, exige-se concretamentdesenvolvimento de uma accao
tactica, que por si traduz a antecipacdo continuexteemamente diversificada as
situacdes momentaneas de jogo. Neste sentido, padeinmar que a antecipagéo é um
dos maiores fendmenos da adaptacédo das condutasameéndo a raiz das interaccdes
tacticas. Segundo Bayer (1974) a antecipacao semeéBsos mentais integrados na
percepcdo que procura a compreensdao e o signifidade@struturacdo do meio,
englobam na sua realidade funcional, uma quantifiaamental que favorece a acc¢éo
imediata. Para um atleta é essencial concentragsetia dos dados presentes para a
elaboracdo de um futuro possivel, pois sO assimaacapacidade de intervencdo se
torna eficiente”. Nideffer (1976, 1979) refere gle processo de antecipacdo é
favorecido por uma atencédo flexivel, que se mataifpsla capacidade de passar de um
foco amplo de atencdo a um restrito, externo oernot segundo as exigéncias da
situacao de jogo”.

Antecipar como um adversario se vai comportaridactente numa situagéo
concreta, situando-se mentalmente no seu lugartéhpndo as suas intencdes ele pode
assim reagir com rapidez e seguranca. Desde ocesloogesto do adversario, isto €,
sobretudo na sua antecipacao nas primeiras fagagador deve descobrir as intencdes
do adversario, para poder agir rapidamente. Istm& condicdo importante, para o bom
resultado das acgdes. Por outro lado Whitting (1@#iimou, que a antecipacao implica
um prognostico espaco-temporal, sendo, esta igi&oaentre estas duas dimensdes que
ird determinar a eficacia da accdo. Segundo o mearnww (1970), a antecipacao do
acontecimento quando é exacta acelera a percepgdcedo, se for falsa, provoca o
retardamento perceptual acompanhada de um temga;ée mais lento.

A percepcao da situacdo de competicdo no seu ¢oraxticular € sem duvida

uma etapa decisiva, no complexo processo do feattico desportivo. Neste sentido, a
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tomada de decisdo € um fendmeno relativamente esmptievido depender de
diferentes factores, tais como; percepcdo do emmelo, constrangimentos, dos
calculos o6ptico-motores, capacidade de leitura ai,] deteccdo de sinais visuais
pertinentes que ajudem o atleta a perceber qualasgdo que o adversario vai realizar
no sentido de poder antecipar-se. Uma boa tomaddedisdo podera permitir um
jogador antecipar-se as accdes do adversario, jay &eavés de uma boa percepcao
sobre um determinado tipo de batimento que o aéwersai realizar, o jogador podera
antecipar a zona de queda do volante, esta antéoipdependera da sua tomada de
decisdo em relacdo ao momento exacto em que ogodadide agir e a0 mesmo tempo
qgue batimento ira utilizar na sua resposta paraultiéir o adversario. Nesta mesma
vertente, Gibson (1979) centrou-se essencialmemiafluéncia que a informacgéo e o
ambiente tém na nossa forma de actuar. A informegéalhida por um praticante de
um desporto de confrontacdo directa como é o cas®atminton, consiste, por
exemplo, na colocagéo e nos deslocamentos dossades; na velocidade do volante
ou na forma como ele observa a posicdo do advergadas zonas do campo do
adversario onde pretende colocar o volante.

Apesar de as teorias tradicionais apontarem pareecarso a estruturas
superiores de descodificacdo e comparacdo da iaf@on(a luz das representacdes
internas), tal seria necessariamente um proces$o fpara responder as necessidades
imediatas. Basta pensarmos numa jogada no Badmdumante o jogo, em que oS
jogadores executam batimentos rapidos e potentesigalmente, quando atacam e
realizam deslocamentos a uma elevada velocidadene constantes mudancgas de
direccdo, ao mesmo tempo que os adversarios tetaiaimém eles, agir de forma a
responder e contrariar essas ac¢cdes. Assim ses&um jogador tivesse de levar toda
essa informacdo aos centros superiores para idagéb de estimulos, para a selec¢céo
de resposta (e a sua programagao) e para a respexticucao, quando esta fosse posta
em pratica, ja estaria completamente desadequadaup@a realidade que estd numa
vertiginosa transformacéao (Aradjo 2005). Segundeesmo autor (2005) a participacao
cognitiva deve ser muito reduzida, de forma a itacila leitura do ambiente. A
percepcéao e a acgao sao encarados como interdependeo fluxo de informacao entre
o ambiente e o individuo € continuo. A percepc@&ncarada como a captacdo directa

das possibilidades de accao de um sujeito num aladbiente. Segundo, Reed (1988), a
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aprendizagem de uma determinada habilidade é agrendsar as hipoteses de accdo
do movimento e ndo como mover o préprio corpo. Beof podemos, com algum
treino, reproduzir certos movimentos que sejam idersdos correctos. No entanto,
especialmente em modalidades em que o ambientenpledxm e exige uma grande
urgéncia de comportamentos (p.e. desportos cobegtiénis, Badminton etc.), o que
define um bom desempenho n&o sdo os movimentaadok de forma estereotipada

mas a sua adequacao fisica e temporal a cadadgituac

3.4. Principais criticas a abordagem cognitivista

A perspectiva cognitivista da relevancia aos fermtoeenerentes as operacoes
mentais realizadas com vista a producdo de um ocdampento. Ou seja, O
comportamento é acima de tudo e principalmenteflexo do processamento central.
No qual o sucesso da accdo depende fundamentaldeqtealidade das representacoes
armazenadas e das ordens enviadas pelo sistentsomeentral (Godinho, 1995).

De acordo com Schmidt e Lee (1999), um comando ipa&iar uma acc¢ao, tal
como um estimulo externo ou intencdo para agir-getada, inicia 0 processo com
identificacdo do estimulo, seguida da seleccdo edposta e da programacdo da
resposta, chegando finalmente a evocacdo dos cosmatel movimento para 0s
musculos. As decisdes conscientes sdo tomadasivels mais altos do sistema e os
niveis mais baixos da hierarquia executam o program

Segundo (Schmidt, 1975; Schmidt e Lee, 1999), citadr Aratjo (2006), a
teoria do esquema é baseada na ideia de que omeraus lentos sdo realizados tendo
por base informacdo de retorno (circuito fechadwmiguanto os movimentos mais
rapidos sdo programados a partida (circuito ahestjdo implementados sem recorrer
a informacé&o de retorno. De acordo com Araujo (2008 varios constrangimentos da
tarefa no planeamento do movimento tais como: cexmihde do movimento, as
exigéncias de exactiddo, ou constrangimentos irgoionais tais como: as relacdes
entre sinais do contexto. Assim estas linhas destigacao atribuem um papel menos
importante aos constrangimentos da tarefa (anaksapgenas enquanto “incerteza” e 0s
do ambiente (bastante mais negligenciados), (Rid@b1l; Tenenbaum & Bar-Eli,
1993).
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Para se conseguir explicar a aprendizagem do passeando o modelo
proposto por Schmidt (1982), todo o processo deeraiiwagem passa por uma
perspectiva cognitivista, onde os processos memsistercalam entre os estimulos e a
resposta, respeitando um modelo definido a pamidaeja, o atleta funciona como um
sistema de tratamento de informacdo onde elabopaesentacbes e utliza o
conhecimento de uma forma computacional. Nesta ld# pensamento, o individuo é
considerado como um sistema de tratamento de iafgimn que elabora as
representacdes, manipula e utiliza os conhecimerdegundo um modelo
computorizado: estimulo-resposta. Obrigatoriameotetrés momentos distintos, onde,
no primeiro momento o estimulo é identificado pafleta, desencadeando de seguida
uma seleccdo, de forma a preparar a programacdesgasta, traduzindo-se numa
resposta motora. Estes momentos podem ser quaddiBcandividualmente, onde
dependeram de um conjunto de variaveis.

Provavelmente a caracteristica mais relevante dadafem cognitivista é a
hiper-valorizacdo dos processos mentais. Segurtdp era técnica correcta ja possui
em si as caracteristicas de base para que osewmalecisivos do bom desempenho
sejam atingidos. Ao se considerar a existénciardgrgmas motores (sequéncia de
comandos que especificam um dado movimento), a idei gestos tecnicamente
correctos surge como a consubstanciacdo dessesmpiasyem termos fisicos. Deste
modo, sO apds a automatizacdo desses gestos s @ieleriam focar a sua atencao
nos factores pertinentes da prépria situacdo ptapBer outras palavras, primeiro esta
a execugao correcta do gesto, depois 0 aprendssiraessa execugao em situagdes de
maior complexidade. No entanto, inUmeras evidénempiricas e experimentais tém
colocado em causa os alicerces basicos desta pevapedrica e expostas inUmeras
limitacbes da mesma. A grande variedade de exesugdnicas entre os jogadores de
alto nivel € uma evidéncia cabal das limitacoetedda cognitivista.

Segundo esta perspectiva, a existéncia de modelosua imitacédo facilitaria a
pratica em situacdes complexas e reais. Seria em¢drever que os melhores
praticantes possuissem movimentos relativamenteelBanies e considerados
tecnicamente correctos. No entanto, por exempltemis, tal ndo se verifica. Apesar de

muitos praticantes terem sido sujeitos a um enatrewvés de modelos, os melhores
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jogadores executam movimentos bastante diferemt#e si e distintos de qualquer
modelo de execucao (Groppel, 1992).

Caso a técnica ou o gesto desportivo fosse um eatosi mesmo, os melhores
jogadores possuiriam uma boa técnica. Assim, cagoaticantes imitassem a direita do
Sampras ou 0 servico do Ivanisevic, deveriam possna boa base para desenvolver
programas motores bastante adequados a modalidadentanto, embora eles sejam
frequentemente imitados, raros sdo os casos dessudesportivo entre praticantes com
execucodes técnicas semelhantes as dos peritos.

InvestigacOes recentes tém suportado as evidéteigse a nossa capacidade de
adaptacdo € muito maior perante tarefas de ex@@nariadas do que o que as
perspectivas tradicionais assumiam (Handford el@87). Uma das premissas centrais
a esta abordagem foi a de que a informacdo dencetrmentada era absolutamente
necessaria para que a aprendizagem ocorresse (Bci@r5). No entanto, varios
estudos indicam que, para além de a informacaetdeno aumentada poder ndo ser
necessaria, pode ser mesmo prejudicial (Swinn&g;dagill, 1994, 1998).

Esta abordagem baseia-se em grande medida nestac@ssentendida por
varios autores como reducionista. Para cada eligteesma correccdo. A perspectiva
dos defensores da teoria dos sistemas de accdle €ue deve existir uma abordagem
global do movimento. A rejeicdo de que os movimertomplexos sdo construidos a
partir de blocos de construcéo rigidos, conduzeicé® de que a aprendizagem consiste
apenas na aprendizagem desses blocos e na s@l{yageijken & Bongaardt, 1999).
Por exemplo, Kelso (1995) afirma a este respeitwa més, a nocdo de todo néo €
apenas maior que, mas diferente da soma das desintias partes, devido as
interac¢des ndo dinamicas entre as partes ouaspartes e o envolvimento.

Embora estas perspectivas tivessem sido testagadraentalmente em tarefas
pouco complexas e durante um curtissimo espacengigot s&o a base para a forma de
intervir em habilidades motoras complexas, quesaézam em contextos dinamicos e
com objectivos de longo prazo (por exemplo, rematdutebol, direitas no ténis,
passes no basquetebol). Ndo € pois de estranhdimiéggcoes das perspectivas
tradicionais de aprendizagem quando aplicadasatagr
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Segundo Araujo (2006), muito do conhecimento eristesobre a tomada de
decisdo nas ciéncias do desporto e da motricidagdeama surge das analises

abrangentes do modelo do desempenho.

3.5. Teoria dos sistemas dinamicos

A abordagem dos sistemas dinamicos € o ramo damaata que estuda
sistemas de numeros (caos, bifurcacdes): discrebmténuo, linear e ndo-linear, teorias
fisicas de formacdo espontdnea de padrbes, trassigé fase, auto-organizacao,
complexidade (micro-macro), sistemas determinadwslgs mais simples embora o
comportamento momentaneo pareca aleatorio, o papnéd € ordenado por sistemas
sensiveis as condi¢des iniciais (Araujo, 2007).

Um sistema dindmico na Natureza é qualquer sistgumaevolui e muda ao
longo do tempo. Cada praticante pode ser visto camosistema de movimento
altamente integrado, que muda constantemente ago ld® tempo. Os sistemas
dindmicos do movimento humano podem, entdo, ap@seliferentes estados de
organizacdo devido ao crescimento, desenvolviment@nvelhecimento e como
resultado do treino e da pratica. Para os espstaislido comportamento motor, a
implicacdo radical destes argumentos € que asqgies, as memaorias, as intencoes, e
também as accbes podem ser melhor concebidas cauides macroscopicos,
emergentes, auto-organizados formados pela invadgs componentes do sistema
neuro-musculo-esquelético. Estes componentes demsispodem ser neurénios do
cérebro “disparando” em conjunto para formar measdrou planos, grupos de
muasculos que abrangem varias articulagbes formaadivbes de coordenacéo, ou
praticantes fazendo passes entre si para marcaestmou um golo.

Segundo Araudjo (2005) parece que o0s sistemas din&niie movimento sdo
capazes de explorar os constrangimentos que osamod#e forma a permitir que
emirjam padrdes funcionais de comportamento emegtog especificos. Os sistemas
dindmicos tém a tendéncia para funcionar em padtéesrganizacdo estaveis, devido
ao processo de auto-organizagdo. Este processcé reédeatério ou completamente
“cego” do qual pode resultar um padrdo. Este tigocdmportamento ndo seria

funcional na natureza, uma vez que 0s sistemas a@eénento evoluiram por se
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adaptarem ao seu envolvimento. De facto, a natéenaito eficiente e o processo de
auto-organizacao fornece a variabilidade do sistgoeaé de algum modo previsivel
(Araujo, 2005).

A ecologia da competicdo € determinante para a enpao do desempenho
eficaz dos individuos em accao (Brunswik, 1943;sGi) 1979). Este contexto que é a
competicdo, ao contrario da explicacdo tipica desrias do processamento de
informacéo, implica que os atletas atendam a suaplexidade e dinamica. Os
desportistas ndo estdo perante um conjunto dewdstirnonhecidos a partida, mas sim
a influenciar uma situagdo com inUmeras variaweizas conhecidas e outras ndo, que
mudam ao longo do tempo. As informacdes estdo miextw, e os desportistas
distinguem-se precisamente por agir para encontraas informacdes que lhes
permitem atingir o objectivo nesse contexto. Essegextos sdo caracterizados pela
variabilidade, implicam obrigatoriamente que o tatleeja activo, que acompanhe a
dindmica do que se passa a sua volta, em vez de/gragnte esperar estimulos para
dar resposta. O atleta tem de detectar e usaoanagédo que esta na competicao e que
estd sempre a evoluir. E esta interaccdo praticamgpeticdo que permite resolver
problemas. Assim sendo, as situacdes nao podenprsgramente resolvidas na
“cabeca” do praticante, nem séo resolvidas excnsénte por este. Pelo contrario, o
atleta, mesmo com planos prévios de accao, expl@ganca aquilo que o contexto
permite (Aradjo, 2005). Na verdade, existe um vastgunto de factores em interaccao
gue influenciam o comportamento dos desportistaesHactores moldam, ou melhor,
constrangem as acc¢les resultantes. Constrangec@ssandica que hd um espaco de
accao, dentro do qual todas as solucdes sao pigsshas ndo sao possiveis solucdes
que surjam fora desse espaco de accado. Por exesgwoliteralmente possiveis,
infinitas jogadas dentro de um campo de Badmintoas todas estas jogadas sao
necessariamente constrangidas, entre outras cqeks dimensdes do campo. Um
outro exemplo € o de um jogador de Badminton potlegar a todos os volantes que
passem numa determinada area a sua volta. Secethedar mais longe é porque esta
constrangido pela sua velocidade e pelo tamanhosdos membros. Entretanto, o
tamanho dos seus membros nédo determina que elaecheg volantes que passem na

sua area.
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A causa principal das ac¢fes dos desportistas € diemdla resultante da
intencionalidade dos individuos (Reed, 1996). Camtiembora a causa principal que
leva a que a competicdo aconteca seja a inteng@mdividuos, esta ndo “programa” o
que vai acontecer nem quando vai acontecer. A gaterdos individuos orienta-os
“apenas” para interagirem no contexto visando detexdos objectivos. O modo como
esses objectivos sdo atingidos é constrangido ipetsaccdo local, ou seja, € um
processo emergente. Portanto, é neste sentidoefeledémos que a tomada de decisao
dindmica, ou melhor, a accéo tactica, € um processrgente. De forma geral, estes
sao os fundamentos da tomada de deciséo. O ajletpana percepcionar a informacgao
do contexto que lhe permite agir com eficacia aiiado, ou seja, que lhe permite
atingir o objectivo. Neste processo de interacgin o0 contexto emergem as decisdes
(por exemplo, seleccionar informacdes, cursos deamc sub-objectivos, etc.)
dependentes do contexto local. S6 conhecendo amrfuentos do processo eficaz da
tomada de decisdo em competicdo é possivel qubedmla e eficientemente se

melhore este processo.

3.6. Integracdo dos conceitos da psicologia ecoldgicom os sistemas dindmicos

3.6.1. Os constrangimentos

Karl Newell (1986) designou os constrangimentos fe&tores que permitem
restringir ou constranger a dindmica da respostateNseu modelo, estruturou em trés
categorias 0s constrangimentos que determinam @¥e®® que interagem para a
producao de um padrédo de coordenacédo. Percebidmmsgangimentos como factores
gue limitam a forma como um sistema biolégico pracestados funcionais de
organizacdo. Assim sendo, foram entdo definidasggorias de constrangimentos que
interagem para a emergéncia; (1) referem-se astedsdicas de cada sujeito, o peso, a
altura, as qualidades fisicas como a forca, atéesi|m, a velocidade, qualidades
psicolégicas como as emocgdes, 0s pensamentossanfiancga, aspectos especificos do
jogador, tais como a habilidade individual, o estad a fadiga, as caracteristicas
psicolégica dominantes ou estados psicolégicos mt@neos; (2) os constrangimentos

da tarefa, sdo os mais especificos, onde se inabgeobjectivos individuais, as regras
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especificadoras ou constrangedoras da dindmicagd® ao jogo, a estratégia, a tactica,
os limites do campo e instrumentos especificos atka enodalidade, como sejam, a
rede, uma raqueta ou a forma do volante e as dmslice realizacdo; (3) os
constrangimentos de envolvimento, referem-se adiod®s do ambiente que rodeia o
sujeito, sé@o externos ao sujeito e a tarefa, nfaenciam o seu desempenho, tais como
as condi¢des do piso, o vento, a chuva, frio, ¢célar, ruido, forca da gravidade, meio
social (expectativas dos média, as pressdes sazipiglico, etc.).

Araujo (2006) enfatizou que as competéncias dosdoges reportam-se a
grandes categorias de problemas, atravessand@rdderniveis de organizacdo, em
resposta aos sinais do envolvimento. Mais do qaeetrtoda a informagcdo da
competicdo para “dentro da sua cabeca”, o atletadie detectar e usar a informacéo
que esta na competicdo e que esta sempre a eydMaae, 1977; Buekers, Montagne &
Laurant, 1999). Sendo esta interaccdo praticamepetcdo que permite resolver os
problemas. Onde as situagbes ndo podem ser prevmmesolvidas na “cabeca” do
praticante, nem sao resolvidas exclusivamente gier(&radjo, 2006).

Por outro lado, Davids (2005) afirma que a manigddadas categorias de
constrangimentos tem grande impacto em varios #spdo desempenho e rendimento
desportivo, sendo através da manipulacdo que skizansistema para estados éptimos
de funcionamento. Ja4 Araujo (2006), referia que asgbdes e as decisdes sao
constrangidas, mas, ndo determinadas, pelos poscesgnitivos, porque, constranger
as accdes ou influenciar, ndo é o mesmo que asvilese, ou causar. Assim sendo,
constranger as accoes indica que hd um espacocde, atentro do qual, todas as
solucdes sao possiveis, mas nédo sdo possiveidsslgge surjam fora desse espaco de
accao. Corroborando com esta afirmacao Julio ejdr@D05), afirmam que torna-se
necessario identificar e manipular os constrangiosemais relevantes para as acgfes e
decisbes tenham maior eficacia. De acordo com twemu(Kugler, Kelso e Turvey,
1982; Newell, 1986; 1996), referidos por Araujo ) argumentaram de forma
convivente o papel dos constrangimentos enquantdeladores do comportamento
motor, uma vez que a estabilidade dos padrbes ael@macdo pode ser alterado por
estes. A intengcdo dos individuos orienta-os “apepaga interagirem neste contexto
visando determinados objectivos. O modo como esfgsctivos sdo atingidos €

constrangido pela interaccao local, ou seja, € ogsso emergente (Araudjo, 2006).

34



Revisao da literatura

E pertinente referir, que a manipulagdo de comgin@entos é algo que
necessariamente todo o treinador faz, ao estalbetegeas para cada exercicio ou para
situacOes simuladas de jogo, limites de campo, rurde jogadores envolvidos em
cada tarefa. A interaccdo mutua entre as trés amddsgde constrangimentos gera
campos de informacdo, que sustentam a accéo eisfiaao atleta fazendo emergir
padrbes de coordenacao (como uma finta no Rughynobatimento de esquerda no
Badminton) em comportamentos direccionados paralhjectivo. A questao principal
€ se a manipulacdo de constrangimentos, gera cadgasormacdo semelhantes a
informac&o que os atletas vao encontrar em condmetido ponto anterior abordamos a
Psicologia Ecoldgica seguindo uma linha Gibsoniangyal refere a especificidade dos
acoplamentos percepc¢éo-accdo, ora, caso 0s cangasfatmacdo gerados pela
manipulacdo de constrangimentos se afastem do gatleta vai encontrar em
competi¢cdo, corremos o risco de estar a propor taneda de treino que esta a afinar
acoplamentos de percepcgao-accdo para tarefas queaqielas que o atleta vai
encontrar no jogo. Por exemplo, para uma situagaggbo caso se solicite a0 nosso
jogador que tenha uma atitude no jogo mais ofengis@mos a manipular um
constrangimento (i.e. ac¢ao do jogador) que gargpoa de informacdo que néo séo 0s
encontrados em competicdo. Para esta situagdo amlgogadversério ird afinar os
acoplamentos de percepcao-accao em funcdo de uoranacdo sustentada numa
atitude mais ofensiva do seu opositor. Ou sejalveraario estara treinado para resolver
situacOes em que o jogador tenha uma atitude rfexsiga no jogo.

No Badminton, a colocacdo do remate em geral pededsterminante no
resultado final da jogada. E nesta accdo que od§mgmais arrisca em termos de
poténcia na execucao do batimento e colocacao ldnteoem zonas limites que criam
maiores dificuldades de resposta por parte do adkier No Rugby actual a defesa
assume um papel de extrema importancia e nestecdmpiacagem assume um papel
primordial ao ser a Unica situacao permitida pkdesdo jogo para parar a progressao
do atacante, colocando o no ché@o e recuperandosse pde bola. O de comum
encontramos entre as duas modalidades é que ami@aggm a aprendizagem e o
desenvolvimento dos gestos técnicos que podemes&iwbs para o resultado final de

uma competicdo. De comum também encontramos q&eigby falham-se placagens e
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no Badminton ha remates que ndo entram. A consistéio sucesso na placagem e no

remate sera certamente uma finalidade para oswti@ies de Rugby e de Badminton.

3.6.1.1. Constrangimentos do praticante

Os constrangimentos do praticante dizem respeita@cteristicas individuais
dos atletas, tais como 0s genes, a altura, o @esmmposicdo corporal, as suas
conexdes sinapticas no ceérebro, e as caractesisps&ologicas, tais como as
cognicbes, as motivacdes e as emocgOes. Na reglidagiens dos constrangimentos
mais importantes do desempenho desportivo sdo @igréstrutura neuro-anatémica
dos musculos e articulagdes do corpo humano. Nuud@secente, Carlson e Kelso
(2004) mostraram como os grupos de musculos flexéra caracteristicas estruturais e
conexdes corticais que permitem maior estabilida@ecoordenacdo sensorio-motora
comparativamente ao grupo dos musculos extenddsts.constrangimento estrutural
do sistema perceptivo-motor sugere que o0s treieadgrecisam estar atentos as
diferencas na variabilidade do movimento nas fate®xtensdo e flexdo. Um bom
exemplo é o caso do Remo, onde ha fases evidemtiiexdo (puxada) e de extenséo
(recuperacdo) para os bragos e para as pernas.r&€ardpr como é que a diferenca
intrinseca na estrutura neuro-anatémica pode @ngsr a coordenacdo pode ajudar os
treinadores a elaborar programas de treino e deegmie acordo com a especificidade
das zonas de instabilidade do movimento. Os congtreentos do desportista incluem
padrbes habituais de pensamento, niveis de pericianomalias no sistema visual.
Essas caracteristicas podem ser vistas como recarserem utilizados pelos atletas no
sentido de resolver um dado problema da tarefaimitatdes que podem levar a
adaptacdes especificas. Inicialmente, na apreretizagindividuo procura usar 0s graus
de liberdade disponiveis pelo sistema motor pasgrdpenhar uma tarefa tal como a
execucao de um remate em suspensado no Badmintds.s&p estabelecido um padréo
de coordenacédo funcional para realizar uma tarafen anivel basico, este padrao vai
sendo refinado a medida que o praticante explareoquode satisfazer as variagcdes dos
constrangimentos informacionais de diferentes otose de desempenho. Os
desportistas que adaptam os seus padrbes de cagiideds multiplas fontes de

informacé&o disponiveis, em contextos em mudan¢ao eaim nivel mais avancado de
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aprendizagem, no qual podem variar o padrdo dedenagdo basico a medida que as
circunstancias mudam. Assim sendo, 0s peritos nodssporto podem explorar as
forcas disponiveis no seu envolvimento, incluindocgéo e a gravidade, para produzir
uma solucdo de coordenacdo econOmica e eficiemte g ajustar as situacdes em
mudanca em contextos dindmicos. No Badminton, podedar varios exemplos de
constrangimentos dos praticantes, tais como; auestdisica pode influenciar os
comportamentos de alguns jogadores, em particokrque possuem uma estatura
baixa, pois, podem sentir-se constrangidos durarjogjo ao defrontarem adversarios
altos; a origem dos jogadores; o peso do atleta eateja excessivamente pesado
podera ter grandes problemas nos deslocamentoampo¢ a alimentacao, visto que
alguns jogadores tém dificuldade em se adaptadié@®ntes tipos de alimentacédo dos
varios paises, para além, atletas revelarem praisigrara se alimentarem durante uma
competicdo, uma vez que no Badminton um jogadoe pedlizar varios jogos num so
dia, o que obriga a um tipo de alimentacdo especé&iadequado, como por exemplo,
comer varias vezes em pequenas quantidades dentdsneNesta perspectiva, 0
fundamental é que tanto os jogadores como os tleiea consigam controlar e ou
manipular os constrangimentos, porque, estes sdscutivelmente factores que

condicionam e influenciam de forma decisiva o sse@gsportivo.

3.6.1.2. Constrangimentos do Envolvimento

Os constrangimentos do envolvimento podem serofisitais como a luz
ambiente, a altitude ou a temperatura, e naturdbmpaodem afectar e influenciar o
funcionamento do movimento humano em diferenteeifivA gravidade é um
constrangimento ambiental chave na coordenacdoalemanto em todas as tarefas,
como por exemplo a descida de esqui de uma monté@nthaxo visual apresentado por
uma pista pode ser usado para regulares as rotaf@dsadas pelas articulacoes da
anca e do joelho. Neste caso, os maiores bancosewe exigem que o esquiador
flexione a anca e os joelhos de forma a absorveraecdo transmitida as pernas do
esquiador, a medida que o0s esquis passam por cirbanto. A temperatura ambiente
num pavilhdo pode afectar o desempenho de um jogiedBadminton, nomeadamente,

ao nivel da sua respiracdo de um durante as jogadas propriedades dos seus
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musculos, sendo este, considerado um constrangimantbiental ao nivel do
desempenho motor. Alguns constrangimentos do eimvehto sdo sociais. Os factores
sécio-culturais sé@o constrangimentos chave, ossquailuem a familia, amigos,
expectativas sociais, valores, bem como normasraigt No Badminton, tal como, em
muitas outras modalidades varios sdo os constramgjg®s do envolvimento que podem
afectar o desempenho dos jogadores, tais comamna,gborque, ha jogadores que tém
dificuldade em jogar em ambientes humidos, outrée e adaptam a jogar em
ambientes frios, enquanto, que alguns revelam @nmodd de adaptacdo a temperaturas
demasiado quentes; a altitude é outro dos possivastrangimentos, uma vez que ha
jogadores que sentem dificuldades de respirachz, matural ou artificial pode afectar
seriamente os rendimentos dos jogadores, istouparm pavilhdo mal iluminado pode
provocar pode encandear os jogadores; o publicoqupo alguns jogadores ficam
inibidos com a presenca de muitos ou poucos esjwets enquanto, que outros
motivam-se; a altura do pavilhdo é outro factor st@mgedor dos jogadores de
Badminton, porque, muitas vezes os jogadores treiea pavilhdes muito baixos e
depois jogam em pavilhbes muito altos, provocanifioutbades de adaptacdo entre

outros exemplos.

3.6.1.3. Constrangimentos da tarefa

Em relacdo aos constrangimentos da tarefa, estesna& especificos a um
desempenho particular que os do envolvimento. Eatagoria de constrangimentos
inclui os objectivos, as regras de um desporto agp@, os utensilios e engenhos
usados durante uma actividade, os campos e astigaganarcas. Os movimentos de
um praticante podem variar, mesmo dentro de aetidd aparentemente muito
consistentes, como num jogo de singulares ou ngo @& pares mistos, porque 0s
constrangimentos da tarefa diferem entre cada tkemtaMuito provavelmente, os
constrangimentos da tarefa mais importantes a @ersi sejam a informacéo
disponivel nos contextos especificos do desempeaqni®,0s atletas podem usar para
coordenar as suas acg¢des. Tem sido argumentadoscuganismos biologicos, como
0s humanos, estdo cercados por um vasto conjunfluxdes de energia, que podem

actuar como fontes de informacédo (Optica, acuspecaprioceptiva) para suportar o
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comportamento motor, incluindo a tomada de decisgdaneamento e a organizacao,
durante as actividades orientadas para objectos.exemplo, 0s constrangimentos
informacionais podem ser usados para guiar contienge as ac¢cdes de um praticante a
medida que um jogador desloca-se do fundo do cgmap® a rede para atacar um
volante num jogo de Badminton. Estes argumentosrsugque 0s praticantes precisam
de compreender a natureza da informacéo que regalvimento. A estrutura de
energia nas areas circundantes transporta infoor@eg@ o praticante que é especifica
de certos contextos e que esta disponivel parpeseepcionada directamente. Por
exemplo, a luz atinge os olhos de um jogador denfd@dn depois de ter sido
reflectidas das superficies (chdo e o fundo), @nelde outros objectos em movimento
(outros jogadores e o volante) num ambiente comopdedinamico, como é o jogo. Para
captar esta informacdo sao importantes os movirmesgpecificos do praticante e/ou
dos objectos sobre os quais vai agir. O movimenigina mudancas nos fluxos de
energia que fornecem informacgédo especifica aosnmmas sobre as propriedades
dindmicas do contexto. Gibson (1979) defende guewimento gera informacéo que
por sua vez gera novos movimentos, levando a retagfirectas e ciclicas entre
percepcdo e movimento. Esta posicdo foi assumidas@oter reconhecido que 0s
humanos tém de percepcionar para poderem moverasetém de se mover de forma a
percepcionar. De acordo com a psicologia ecolégicesso de informacao para suportar
0S movimentos requer uma lei de controlo que coatitente relaciona o estado do
individuo com o estado do contexto, ou seja, umaldecontrolo que relacione a
propriedade cinética do movimento com a propriedagematica do fluxo perceptivo.
No Badminton, a raquete e volante sdo objectosode fjue podem constrangir o
jogador, por exemplo, existe varios modelos de egpuque podem ser para um jogo
mais ofensivo ou mais defensivo, mais leves, masagas, mais flexiveis ou mais
rigidas. Por outro lado, os volantes, tém velo@dadiferentes (mais rapidos, mais
lentos ou intermédios) e por isso, estes doisumsgntos do jogo de Badminton podem
ser um constrangimento importante na tarefa. Ouwipastrangimento da tarefa
importante, € o novo sistema de pontuacdo, istoqugoao contrario do que se
verificava até ha poucos anos atrds, em que s@rdgaga ponto quando se servia,
actualmente, os pontos sao contabilizados direct@neu seja, independentemente de

quem realiza o servico.
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3.7. Conceitos basicos da tomada de decisdo

De um modo geral, a tomada de decisédo € considpmdauitos autores como
uma das linhas actuais mais importantes de ineEsi@ em muitos diferentes
contextos, tais como: Psicologia, Sociologia, Maditéea, Economia, Politica,
Geografia, Educacao e nas Ciéncias do Desportavgild, 1954;Tennebaum e Bar-
Eli, 1992).

Alguns Investigadores frequentemente operaciomalizatomada de decisdo
como sendo uma simples seleccdo de resposta (McPersThomas, 1989), nao
considerando a clareza da decisdo. A clareza daddeé um indicador da quantidade
de incerteza que acompanha a decisdo, (Araujo,)2@¥¥n uma compreensao da
relacdo causa — efeito entre a quantidade de @zeerntuma dada tarefa e o subsequente
comportamento de decisdo, o verdadeiro procesdondada de decisdo permanecera
um mistério (Araujo, 2006).

Para Araudjo (2005) a tomada de decisdo acontec@ia@ccao, ndo sendo um
processo que se passa apenas na cabeca (sistarmmsonegntral, memoria, etc.). A
accdo, a decisdo e a tactica, ndo podem ser emtas algo estritamente determinado a
partida, mas como algo que resulta da interaccéo @a@ontexto. Uma accdo é uma
interaccao funcional entre o individuo e o seu &mv@nto com um determinado
propésito (Araujo, 2005).

De acordo com Peter Kugler e Michael Turvey (19873c¢do € mais que uma
organizacdo de estruturas anatomicas. E uma reflagéional com o envolvimento, um
selectivo de recursos para um dado fim. A accaopaodle ser separada do individuo
que a manifesta, como actividade cognitiva queeeela o quanto o seu sistema
cognitivo esta intrinsecamente ligado, incorporamo sistema motor (Rosembaum,
Carlson e Gilmore, 2001). No que diz respeito asdec esta depende mais do que
apenas do individuo, esta condicionada pelo quentexto permite fazer. As decisbes
nao tém forcosamente de serem Optimas (maximizadesss), por isso implica que se
saibaa priori, as alteragdes contextuais que a accéo escolagdnchdeia, bem como
todos os componentes do contexto, e que formacessexto evolui por si sé.

De acordo com modelos racionais da tomada de de¢sd exemplo Pitz

1992), os individuos avaliam a utilidade de cadgasta possivel com o objectivo de
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maximizar o comportamento. Prop8e-se que uma apepéo Optima corresponde a
cada situacéo; pertence a um repertorio individua contem regras e as estratégias
que devem ser aprendidas e usadas aconselhadaibeste.modo, podemos afirmar
gue o acto de agir leva consigo o ter que decatisiantemente. O individuo necessita
tomar constantemente decisdes. O que acontecefazgu@ Como fazer?

3.7.1. O processo da tomada de deciséo

A andlise incondicional, racional em relacdo a @aeEho, ndo € sempre possivel
ou desejavel. Um individuo pode funcionar de tahei@ para obter um modo 6ptimo
de trabalho cognitivo. Neste caso, 6ptimo implicaausituacdo de compromisso,
permitindo a realizacdo do objectivo (s) de uma eirandinamica com desempenho
apropriado e eficaz (Amalberti e Malaterre, 20@ste conceito sugere trés ideias. O
primeiro prende-se com uma nocao de suficiénciagsponde a uma resposta que seja
adaptada ao ambiente de acordo com objectivos,econbnto e competéncia do
individuo. Um atleta ndo pode cognitivamente e ciemtiemente compreender todas as
suas accOes e comportamentos. Semelhantementdeta afio pode fisicamente
executar todas as acc¢les; deve ser produzida wspasta 6ptima como produto das
suas habilidades. A segunda ideia relaciona-seaeoonceito da adaptacédo dinamica.
Compreende dois aspectos: nivel de desempenhc;attmisobre o tempo; e nivel de
desempenho global aceitavel num determinado mon{eegaltado final ou resultado
intermédio). A terceira ideia diz respeito ao mmiahecimento. Este conceito
considera a geréncia de riscos aceitaveis e acéitascao de suficiéncia (Amalberti
2001) considera a potencialidade para a compregasémada de decisdo, o controlo e
a execucao. Estes factores contribuem para um plabal e a actividade emerge com
o acoplamento ambiental e do uso de affordancagamt(Gibson 1979, Suchman,
1987). Esta estrutura de suficiéncia sugere comsgenente uma construcao dinamica
e contextual da construcdo de actividades coggitiVeésa uma resposta mais eficaz a
evolucéo da situacao e de acordo com recursosdodrg limitados (Amalberti, 1999).
Para controlar situagdes complexas e dindmicas seéa ideal ter uma solugéo que
fosse pré-determinada completamente (Amalberti3R00s individuos necessitam de

compromissos para lidar com situacbes que apresedimensdes conflituosas. A
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accao deve ser mais oportunista (instantanea) dorapional. A tomada de decisao
deve aparecer como num processo continuo que c@@ado ao ambiente. Pode ser
comparada a um processo da traccédo natural: a fodedecisdo pode continuar por
muito tempo até que a adaptacdo a situacdo sejéataia para o individuo. Nestas
circunstancias, o individuo deve esperar pela e@oluda situagdo, permitindo uma
melhor compreensao que seja suficiente para agion@portamento prosseguiria entdo
aos limites do risco que representariam uma zorecg@. A pesquisa considerou que
0 processo de tomada de decisdo mostra dois estdwwes. O primeiro relaciona-se a
avaliacdo da situacao: a definicdo do problemasaéncia dos riscos; e do tempo
disponivel. O segundo é a escolha de um cursogd® apie depende das possibilidades
disponiveis da situacdo. Na consideracdo destéagi@st Hollnagel (1998) propbs o
interesse para o caracter ciclico da cognicao hareara diferenca entre a observacéo e
a inferéncia. Neste modelo de controlo do conteXollnagel hipotizou que o
desempenho humano é o resultado de um uso comtrdisl competéncias de acordo
com uma situacdo e nao o resultado das sequéneiaeghosta que sao pré-
determinadas pelos eventos. O controlo pode setritlesem referéncia a uma
continuagéo, indo de pouco ou nenhum controlo sebeatos, ao controlo completo.
Hollnagel (1998) propds quatro modalidades de obmtrcontrolo disperso; controlo
oportunista; controlo tactico; e controlo estratégiO controlo disperso, a escolha da
accao € imprevisivel ou ao acaso. O individuo ndias@ conscientemente e pensa
pouco sobre o que deve fazer. Esta situacdo aeogteando a exigéncia da tarefa é
elevada, quando a situagcdo muda de uma maneirnpeiags, quando € estranha ou
qgquando had uma perda da consciéncia situacionalxegin@o extremo de perda do
controlo € uma situacado de panico. O controlo opista envolve uma accao que €
determinada pelas caracteristicas salientes doeatebiem vez de intengBes ou de
objectivos mais estaveis. Ha de facto um pequearmepinento de antecipagéo, porque
0 contexto ndo é claramente percebido ou porqueessdo do tempo é elevada. O
comportamento individual € conduzido pela perceplgicelacdo das caracteristicas, da
experiéncia e de habitos dominantes. No contralicty o comportamento € baseado
no planeamento e no uso das regras ou de procdadsneanhecidos. O ultimo é
limitado a um contexto particular. Se o planeaméntaisado frequentemente, entdo o

desempenho consiste num comportamento baseadegras.rNo controle estratégico,
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o individuo faz a avaliagdo considerando a situalimma forma global, de acordo

com objectivos a longo prazo. Esta forma € utibzpdra obter um desempenho mais
eficiente e é influenciada pelo conhecimento ege#bilidades. A pessoa, tal como um
atleta de alto nivel, movimenta-se de uma formdrotata para outra dependendo das
caracteristicas percebidas da situacdo. Com ddndei prever o nivel de desempenho
esperado, parece ser importante saber se as as@0e®scolhidas e executadas
posteriormente. Entretanto, uma das maiores difasenentre esta perspectiva

naturalista e a ecoldgica é que a primeira seppea@pcao da accao, indicando que a
percepc¢éao ocorre antes da accao, ou seja, primgigador percepciona e entdo depois
age, enquanto, que na perspectiva ecologia a p@cepa accao estdo inter-ligadas e

por essa razao acontecem simultaneamente.

3.7.2. A Tomada de Decisao no desporto

Para Warren (2006) o praticante possui um corpoofis estd embutido num
ambiente fisico. O comportamento é guiado por mégao contingente acerca do
estado do sistema praticante-ambiente. As relad@esntrolo sdo especificas da tarefa,
fazendo corresponder quantidades informacionaievaetes a varidveis de accado
relevantes. O comportamento emerge da interac¢é® @ipraticante e o ambiente, sob
constrangimentos fisicos, informacionais e da saféfarren, 2006). E um facto que os
atletas deverdo ser encorajados a compreendemgai@articipacdo efectiva no jogo é
contingente com a tomada de decisbes mais aprapriadl que os treinadores se
encontram-se numa Optima posicao para facilita estceito (Aradjo, 2006). Ainda o
mesmo autor afirma, a confianca nas suas ac¢cOesdDs aspectos que caracteriza as
diferencas dos entre os peritos dos novatos namdesp

Os primeiros estudos sobre a tomada de decisdespmdo de uma forma geral
foram realizados em contextos laboratoriais, n@ssgse reproduziram situacées pouco
proximas da realidade desportiva, mas que mesmion,aseclamaram processos
cognitivos relevantes para o desporto. Desde es$edos iniciais até aos dias de hoje,
numerosos investigadores no desporto “enfrentardésafio de decifrar a tomada de
decisdo no desporto atraveés de procedimentos weariadas que tém como principal

preocupacao comum, o problema de como denominatameda de decisédo ecoldgica
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na investigacao. Assim, os paradigmas de evocag@&somhecimento de padrdes de
informacéo, recolhidos dos estudos sobre peritoXattrez (Chase e Simon, 1973;
Allard e Burnett, 1985), convivem com os estuddses@ deteccdo de sinais baseados
na teoria de Tanner e Swets (Allard e Starkes, )1380estudos dos padrbes visuais
(Goulet et al., 1989), o estudo da utilizacao daisiperceptivos relevantes (Abernethy,
1989) ou do conhecimento dos atletas em relacdomada de decisdo (French e
Thomas, 1987).

Segundo Araujo (2006) é fundamental compreendespac#icidade (contexto)
de cada desporto, como é que se treina para lidaracincerteza e com a variabilidade
das situagfes, em vez de se treinar a mecaniZsdgipuém sabe antecipadamente qual
o resultado, nem o desenvolvimento de uma competiCdmar decisdes € permitir
mudancas ao longo de um curso de interac¢cdes coontexto, visando um objectivo.
Estas mudancas na relagcdo com o contexto podeorigem predominantemente no
individuo (por exemplo, a forca muscular) ou noa@wmento (por exemplo, inclinagédo
do solo), mas resulta sempre da interaccdo entnelividuo e o contexto. A accao
tactica é sinbnima de comportamento decisional, sBja, uma sequéncia
interdependente de decisdes e de ac¢des que deveonmdas em tempo Gtil, num
contexto em mudanca e para determinado fim. Espaciénte no desporto, podemos
conceber a accédo intencionalmente desencadeada dotito de ganhar ou manter
vantagem sobre os adversarios. Desta forma, ocpnéd detecta na situacdo as
informagdes que revelam possibilidades de acc&raonada para o objectivo (por
exemplo, fintar para ganhar espaco de modo a |law;aesto no basquetebol). A accéo
tactica emerge do resultado da exploracdo dashilatsiles de accdo (affordances cf.
Gibson, 1979), os quais sao constrangidas pelaasiegelo tempo disponivel, pela
pericia dos praticantes, pelo estado emocional &rééa, etc. Porém a acc¢ao tactica,
apesar de emergir da interac¢ao entre diversograngsnentos ndo é fruto do acaso,
os desportistas ao longo da sua evolucao, vaogssigamente ficando sensibilizados
para usar as informacdes relevantes, as quais sammenprobabilidade de resolver o
problema posto pela situagdo. Sempre que se usaBEao relevante (mesmo que isso
aconteca, numa primeira instancia, por acaso, embmrmalmente surja pela
orientacdo do treinador) a probabilidade de va@tasa-la novamente aumenta, ou seja,

a possibilidade de emergir uma solucdo favoravehtdsia tende a aumentar com o
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treino. Estar sensibilizado para utilizar uma dadarmacao, quer dizer que o atleta

detecta, cada vez melhor as informacdes que Ihuiteen agir com sucesso em cada
situacdo. Na realidade, observamos que na compeig;@ccdes nunca Sao iguais nos
jogos, por mais semelhancas que possam existirasoacgOes anteriores. Este facto,
indica que embora a estratégia possa ser planeddeipadamente, a resolucdo das
situacdes da competicdo € sempre Unica. Este aspeminda mais realcado quando
constatamos que os desportistas previsiveis (duarsantecipadamente o que fazer)
nao sao 0s que constituem mais perigo. Pelo camtds desportistas criativos (que

criam situacdes no momento) sdo 0s que mais praklertausam aos adversarios
(Araujo, 2005).

O conhecimento partilhado por muitos treinadoresrelacéo ao problema da
teoria estar separada da pratica, ndo é infeliznégesenvolvido da mesma forma na
literatura cientifica existente. Constatamos numamde parte da literatura cientifica,
gue o praticante deve saber praticamente tudo ajuazer, programando-se para dar
a resposta-tipo treinada para determinados “estghulsituacdes). Digamos que o
praticante espera que o estimulo apareca, iderbficompara-o com situagdes vividas
anteriormente, programa a resposta e implementasaun sistema musculo-esquelético,
como se existisse duas explicagfes, uma tedrieagggue os passos do processamento
sequencial de informacéo) e outra pratica (ondelac&o emerge se o atleta estiver
afinado a informacéo relevante), para o comportéongecisional dos desportistas.

Para Newell (1986), a tomada de decisdo dos jogadiurante os jogos pode
ser influenciada pelos constrangimentos do pratcaio envolvimento e da tarefa. O
mesmo autor refere, que com a coordenacado e cotm(@ob a forma de acoplamentos
informac&o-movimento funcionais) a interaccdo dmsstrangimentos sédo a chave para
o praticante. Esta realidade tem-se direccionadeentido de identificar e evidenciar a
interactividade dos recursos dos jogadores com @drqu polifacetado de
constrangimentos do jogo, (Janeira, 1994).

De acordo com Araujo (2005), os constrangimentos sao influéncias
negativas no comportamento, mas sim a forma conmmponentes do sistema estao
ligados, formando um tipo especifico de organizacéo

De facto algumas modalidades, pela sua complexiésietural a nivel do jogo

e pela grande quantidade de variaveis que afectassguorendimento, ndo é facil
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estabelecer dados conclusivos relativamente asinsit@ncias e elementos que se
desenvolvem durante as diferentes fases do jogsemido de determinarem o éxito ou
nao das accdes. (Cabello et al., 2001; Sampai®)200

Para Araujo (2006), as exigéncias de caracter ptiges nos desportos podem
variar consideravelmente, oscilando entre tarefa® componente preceptivo é
praticamente nulo a tarefas para cuja realizaci@aolividuo deve ser capaz de integrar
em padrdes significativos uma enorme quantidadefdemacéo cuja origem € 0 meio
ambiente mais imediato.

Segundo Ruiz (2005), para ser-se excelente é fuanmtaho atleta possuir um
sentimento de satisfacdo e de confianca nas psipossibilidades, e que outros autores
denominam auto-eficacia, confianca desportiva oumpmiéncia percebida. Os
desportistas necessitam de dados que lIhes indiqugne € que esta a acontecer, um
proposito que 0s guie, 0s meios adequados e aaogafnecesséria para conseguirem o
dito propésito (Ruiz, 2005). As decisfes sdo infaiedas pelo estado animico e
afectivo do desportista, os seus medos, temoregianga nas suas possibilidades,
apeténcia, fadiga, pressao do ambiente ou da e&alisubjectiva que realiza do risco
gue levam as ditas decisfes, (Ruiz, 2005). Nesta@se um jogador tera mais hipéteses
de alcancar o sucesso, quanto mais conseguir e manipular os factores que
influenciam e condicionam negativamente as suas@ecdurante 0s jogos.

Os desportos de preferéncia decisional sdo aqgetede uma forma individual
ou colectiva se deve decidir muito em pouco tentpb,é o0 caso dos desportos
colectivos (Basquetebol, Andebol, Voleibol, Rugblgquei etc.), e dos desportos de
oposicao (Ténis, Esgrima, Badminton, etc.) ou camidudo, Karaté, Boxe, etc.). Os
desportos de caracter decisional sdo por natu@msplexos, dindmicos e incertos, dai
gue o estudo da tomada de decisédo tenha a nedsssidarocedimentos multiplos de
investigacdo (Ruiz, 2005).

3.7.3. O contexto da tomada de decisao

No desporto de alto nivel a analise de performalesportiva € muitas vezes
dificil de definir as componentes das tarefas. 8dguDe keyser (2003) o conceito de

tarefa ndo parece ser suficiente para compreendgrecesta a acontecer numa dada
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situacao. Isto ndo leva em consideragéo o contegto, o individuo que desenvolve a
tarefa (com limitacdes e constrangimentos de trahaD conceito “situacdo” aparenta
ser mais apropriado para a compreensao da acteviddd/idual durante o percurso da
accao.

Amalberti and Hoc (1998) consideraram o contexigasional utilizando os parametros
temporais, incerteza e controlo. O parametro teaipafere-se ao tempo disponivel
para actuar e a evolucdo de uma parte da situestéa?, o seu processo. O controlo
pode ser parcial ou total. A incerteza pode sea@al temporal ou factual. No
desporto estes acontecimentos consistem em sigigg@&eocorrem durante o treino ou
na competicdo. A investigacao tem de considerangsor a contingéncia da tarefa, tal
como, as consideracdes dos processos continuosaqudilizados em situagdes reais.
A investigacdo ecoldgica usa uma perspectiva tniedisional que relaciona o praticante
com o ambiente e com a tarefa focando na maneire @5 individuos ligam a sua
actividade a um contexto particular, no qual a aagd@io € regulada por um plaao
priori (Aradjo 2006). Os estudos na area do desporto ¢efoemdo nas componentes
temporais das accdes do treinador (exemplo: SeideDaurand, 1999), a organizacao
conceptual e temporal da interacgao entre treiesderatletas durante a competicao
(exemplo: D’ Arripe-Longueville et al., 2001), cong;do do conhecimento durante o
percurso de accao (ex: Se've et al. 2003), a arga#ao da accédo de acordo com o nivel
da performance do atleta (ex: Hauw and Durand, R@b#&renciacdo de objectivos em
consideragdo com o tipo de competicédo (ex: Sauay.,e1997) e o contexto da tomada
de decisao (Araujo 2005).

Um trabalho precedente nesta area, considerou adtonde decisdo de
emergente nos dominios do poder nuclear, do tramspda geréncia industrial, de
operacdes militares e de servicos de emergéncia argéncia. Estes estudos sé&o
relativos a duas aproximacgdes, sdo desenvolviddspandentemente, mas, Sdo no
entanto muito semelhantes. O modelo da tomada adsagefoca-se em problemas mal
estruturados, condicbes dinamicas e incertas, tlgpec mal definidos e em
desenvolvimento, ciclos de feedback e acc¢ao, prdssdporal, situacdes de alto risco,
nameros elevados de individuos empenhados a unagdi e padrbes organizacionais.
O modelo foi suficientemente desenvolvido por Aredilb(1996, 2001), que examinou

problemas mal definidos e problemas dinamicos.sbst@lelos referem-se a tomada de
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decisdo. Toda a pesquisa em cima considera quecedes foram adaptadas a situacéo
e a pessoa.

A tomada de decisdo adaptavel permite o controbmesa parte ou a toda a
situacdo. Em contraste com as concepc¢des cognidviasnada de decisdo adaptavel €
mais satisfatéria para o individuo e correspondeoaspeténcias individuais reais. A
tomada de decisdo adaptavel refere-se aos objeatios proprios atletas para uma
situacdo num contexto especifico. Sob estas cit@ncias, as decisbes ndo parecem ser
racionais, mas parecem apropriadas e suficientasop@sponsavel pelas decisdes.

De acordo com Amalberti e Malaterre (2001), umviitio ndo é um agente
passivo racional e ndo organiza o comportamentolkar cognitivamente. O atleta faz
a avaliacdo dos riscos e prossegue pela antecipeegiiczindo a complexidade
situacional. O atleta empenha-se a um nivel ma@&amo de comportamento em vez
de um processo reflexivo e logico para salvaguargaeus recursos. Por isso, a tomada
de decisdo é focalizada consequentemente num poocesitinuo, tendo em conta a
contingéncia da taref&€onsidera no ambito da situacao (ambiente espaabjectivo
social) e o produto de um ajuste da actividadgemhy ambiente marcado pela acc¢éo.

Em algumas modalidades, como por exemplo, o Tira éoco, comprova-se
gue apesar de existir alguma complexidade, as@eciEio de caracter mais simples, ja
que o desportista esta perante a hipotese de atiraéio, o qual é algo mais simples,
porque, permite um periodo de concentracao e unmrmargem de tempo para realizar
a sua accdo. Se compararmos 0 exposto exemplo dawiormente com as
alternativas que se apresentam no Badminton, caetingmente a um jogador que vai
executar um gesto técnico com a intencdo de obfeynto, encontramo-nos perante
entdo, um desportista disposto a decidir o quer,faagbre uma enorme pressdo do
tempo em que tem para realizar a acgéo, gerindsco de forma imediata, a sua
motricidade segundo o0s objectivos, em presencanderteza sobre uma pressao

temporal e com exigéncias de preciséo (Heisingg 00

3.7.4. A tomada de decisdo no Badminton

Macquet, and Fleurance (2007), num estudo realigallce a tomada de decisdo

em jogadores peritos de Badminton, revelou atrd@éanalise de dados indutivos que
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existe trés tipos de intengbes durante as seqén@@gadas longas): (1)
aguentar/manter a jogada; (2) tirar vantagem/ddégaqu; (3) ganhar o ponto. Os
mesmos autores revelaram ainda que existe oit® tijgo tomada de decisdo nessa
situacao: (1) garantir/assegurar a accao; (2) vhser resposta do adversario na sua
accao; (3) realizar uma escolha condicionada/loaita(4) influenciar a accao do
adversério; (5) colocar o adversario sob press@p;s@rpreender o adversario; (7)
realizar uma accao eficaz/eficiente; (8) jogar mbrerto das linhas). Neste estudo, os
autores concluiram que a tomada de decisdo magiseinée dos jogadores, foi sobretudo
a de colocar o adversario sob pressdo. Em relacdedsdes especificas, estas estavam
ligadas a diferentes tipos de informacéo e conhadim

No Badminton a mudanca da tomada de decisdo ocomttnuamente durante
uma jogada, isto significa, que as decisbes doadmgs em relacdo a escolha dos
batimentos véo se alterando ao longo do jogo, adkEpeto da interaccdo de uma série
de factores que influenciam as accfes dos jogadhresite o jogo (Araujo, 2007).
Segundo o mesmo autor, a decisdo ndo parece degendea componente constante
do sistema, tal como uma personalidade ou asd@giatpredeterminadas.

No processo da tomada de deciséo, os jogadores asamhecimento que foi
construido durante o jogo e/ou os jogos anterideeendo ligacdes entre situacdes
actuais e anteriores para produzir uma decisacewrfiic para todo um dado momento
(Macquet and Fleurance (2007).

No dominio do treino, é considerado que os atlapdisam decisées dentro das
regras que sdo implementadas durante o treinoHench and MacPherson 1999,
McPherson, 2003). Estas regras contém uma ou magigbes que envolvem uma
accao particular (ex: Williams and David 1995). dssideias sao classificadas por
modelos de cognigéo classicos. Esses modelosemsisbs processos de informacéo e
conhecimentos bases (ex: Chase and Somon, 1943).f&salizacdo no processo de
informacé&o e conhecimento base teve duas consegsgémeimeiro era focada no
funcionamento humano e mais tarde foi designaddasiconceptuais. Nestes modelos,
o0 sistema humano era comparado a um computadofersetéjue processava
informacdo, baseado no conhecimento, simbolos,raliegs e algoritmos. Estes
modelos estdo focalizados em parametros quantifatital como a reaccdo no

momento, tempo do movimento e erro (em relacdo aluo). Por isso, a abordagem
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classica cognitiva tem usado uma abordagem mestnigile determina que a accdo é
um resultado directo da cognicdo (Sandersl1986).isfensa humano possui 0
conhecimento base adquirido da aprendizagem eiérpix, que esta disponivel para o
uso na accgéo directa. Contudo, uma accao podeossrderada um acto racional e
omnisciente, no qual, possui todo o conhecimergjoaredo para acto.

A observacado de situagcdes no desporto conduzitequeatemente as duvidas
em relacdo a da tomada de deciséo racional. As@ecidos peritos no desporto nao
permitem o controlo sobre as situacfes onde caatleth completamente empenhado.
Frequentemente, o controlo é limitado; na modaéddd Badminton por exemplo,
conduz a uma continuagao da jogada, mas, nao asssuinal em ganhar o ponto. As
decisbes podem variar marcadamente entre situagde$em mudar consideravelmente
com experiéncia, espago e constrangimentos biasgidm atleta ndo pode tomar a
mesma decisdo cada vez que ele/ela encontra uoag@it semelhante. Da mesma

forma, as decisdes podem variar entre individuos.

4. Metodologia Observacional

No desporto actual, especialmente no alto rendimecada vez mais 0s
treinadores recorrem a estatistica com o intuittedearem potenciar e ou rentabilizar a
performance das suas equipas. O objectivo dosctexpiassa por fazerem uma analise
estatistica para poderem recolher o maximo de dddsesjogos que permitam dar
informacgBes pertinentes de forma objectiva e qfieéiel. Nesta andlise estatistica,
fruto da observacéo recolhida verifica-se, por egdemo numero de faltas, posicoes,
remates, duracdes das jogadas, accoes técnicagAaguera, 1998). Uma das questdes
gue podemos colocar é como foram recolhidos ossjagoa ferramenta através da qual
recolhemos os dados é fiavel, se outro observaamtigesse observado 0 mesmo jogo
obteria os mesmos ou outros dados. Contudo, aintis @le se colocar as questdes
chaves sobre a observacdo, ha que ter bem present®nceitos da técnica de
observacdo e a metodologia observacional. Estmailtonstitui uma das opcdes de
estudo cientifico do comportamento humano, queer@@peciais caracteristicas no seu
perfil basico. O objectivo do estudo € o individocerto em qualquer dos seus ambitos

de actuacdo habitual da qual convém captar a r@qdezseu comportamento (decidir,
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espontaneidade da sua conduta, a qual pode e&aidaea um jogo de Futebol,
Badminton, ténis ou a qualquer dos ambitos dondgreduz a actividade fisico-
desportiva) com insisténcia por perspectiva iddagrpara que este individuo (pode ser
também uma unidade de observacao, isto é, a lidmeda no Futebol, a linha dos
defesas do Voleibol, uma determinada zona do cate@®adminton, etc.) desempenhe
as suas actividades (execute condutas) em divemsusxtos naturais, mediante um
instrumento elaborado “ad hoc”, e sendo preferiyg¢é pode levar a cabo o seu
seguimento diacronico ao longo do tempo relativdmprolongado (seja um processo
educativo, terapéutico, de crescimento pessoalrailieo desportivo, de competicéo,
etc.) se dispbe de uma margem de actuacdo entiienogae minimos do qual h4 que
aproveitar todas as possibilidades e rentabiligsareaursos disponiveis para efeitos de
investigacdo (Anguera, 1998). Ainda a mesma ayi®88) afirmou que temos de nos
esforcar para o cumprimento dos requisitos basjonespodem oferecer a cada uma das
abordagens, permitindo que a pesquisa seja realiatidvés da apresentacdo de uma
saudavel auto-disciplina que, em nenhum caso eawotv mecanismo de deformidade,
mas, pelo contrario, facilite processo de avangadmhecimentos.

N&o podemos esquecer gue a maxima da metodologgavatzional € a especial
combinagéo de flexibilidade e rigor, como as d@&e$ da mesma moeda, defendendo
que devemos ter igualmente claro que os potengagies que, por forca do seu
objecto e ou abordagem, ndo atende ao minimo exigrdvavelmente vai abrir outras
portas, embora ndo sejam abrangidos pelo panoremifico de psicologia cientifica
(Anguera, 1998).

Metodologia observacional, cuja expansao € inegaasl Ultimas décadas, e
cujo caracter cientifico foi perfeitamente avalig@&ackett, 1978; Ary & Suen, 1989;
Anguera, 1990; Riba, 1991; Bakeman & Gottman, 198%ige a observancia de alguns
requisitos basicos, como a espontaneidade do ctanpento, que ocorre em contextos
naturais (dentro do dominio do desporto e a actdadfisica seriam aqueles contextos
onde se produz habitualmente a actividade, nonerde jogo ou campo), que se trate
de um estudo prioritariamente ideografico, a elaf®o de instrumentos ad hoc, para
assegurar uma continuidade temporal. Um udltimoisgiquque tem dado interessantes
polémicas, como é o caso do comportamento peregptjue para alguns autores é

necessario com maximo grau (observacéo direct@ondutas manifestas), enquanto,

51



Revisao da literatura

que para outros basta que seja parcial (observaghimecta ou comportamentos
encobertos). Por outro lado, e sem que se tratpripneente de requisitos, mas
relacionados a eles, sdo as caracteristicas datobjie estudo e ao tamanho das
unidades.

Segundo Garganta (2001), a observacédo e analiggaa partir da observacao
das condutas dos jogadores surgiu paralelamenteosamperativos da especializacao
no ambito da prestacdo desportiva a partir dos &@oslo século XX tendo sido
pioneiros os trabalhos de Messersmith & Corey (1@3de Messersmith & Fay (1932)
no ambito do Basquetebol e do Futebol Americanot@o, dado que s&o utilizadas
diferentes denominacgdes na literatura no que raspa2studos realizados neste ambito
(observacédo do jogo game observatignanalise do jogo match analysie analise
notacional -notational analysis de acordo com o que salienta o autor acimaidefer
interessa delimitar o que se entende por “ObseoVagdpor “Analise do Jogo”. A
ciéncia comeca com a observacdo, sendo simultamé@amemais antigo e o mais
moderno método de recolha de dados (Anguera, 1&t®)de & Hatt, 1979),
“...registando a sua histéria, o desenvolvimento mtecedimentos e de meios
instrumentais que eliminem ou corrijam gradualmergedesvios ou as distor¢des ao
efectuar observacdes.” (Hyman, 1972, cit. Anguéd&¥8:19). A observacao, desde
sempre muito usada na area da Sociologia e dalégeosendo considerada um
processo que tem como objectivo a analise do cdarpento de um ou mais sujeitos
(Anguera, 1988), posteriormente, de forma natusdraitilizada igualmente na area das
Ciéncias do Desporto, particularmente quando stemqute analisar as condutas dos
atletas e das equipas em situacdes de treino @maeticdo. A observacao, necessita de
atencdo voluntaria e deliberada, é consideradoatmir@eligente, em que o observador
selecciona a informacédo que considera mais petéindo total de informacao possivel.
Trata-se de um processo cuja funcdo primeira e masliata € recolher (registar)
informacé&o do objecto (ou sujeito) em questao duapao de um objectivo planeado e
organizado (Blanco y Anguera, 2001). Heinemann 32I&b) classifica a observacao
cientifica como “...a captacdo previamente planeadaregisto controlado de dados
com uma determinada finalidade para a investigag@aliante a percepcao visual ou
acustica de um acontecimento”. A observacdo commmdoéé um processo em que

intervém as componentes da percepcao, interpre@c@mhecimento prévio, em que,
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como refere Anguera (2001:5). A utilizacdo da obsgdo na avaliacdo implica a
manutencado de um equilibrio entre a percepcaot(laiviente substituida por um meio
técnico com o objectivo de obter uma maior pregisaointerpretacdo (que implica
completar de contetdo as imagens ou sons percgb&as conhecimento prévio ou
contextualizacdo (que possibilita interpretar adel@mente o percebido em funcdo do
marco tedrico que se sustenta, e de critérios xtais, como fisico, de conduta, social
e organizativo ou institucional”’. Como refere Angué2001b) sdo diversos os riscos de
enviesamento da observacdo, podendo no entantar-ssfetrés grandes grupos: 0s
relativos areactividade:que consiste na alteracdo da natureza espontaseamdutas
dos sujeitos observados, ocasionada quando seebpercque estdo sendo alvo de
observacao; os relativoseapectativaque surge no observador em forma de previsdes
e/ ou antecipacdes de condutas ndo contextualizadas) algumas ocasifes nem
percebidas; osde caracter técnico &ngulo de observacdo incorrecto, falha de
funcionamento dos meios técnicos utilizados, icgifite cobertura na gravacéo, falta
de sincronizacdo entre os observadores de umaaegRgae assim afirmar-se, em
sintese, que o observador capta a realidade atlay@srcepcédo, a0 mesmo tempo que a
interpreta, ou seja, atribui um significado aostdsacobservados, baseado no
conhecimento prévio que tem dessa realidade. Assioservacgéo cientifica implica
nao s6 a percepcdo, como a definicdo prévia dosquaretende observar, bem como
dos factos que déo significado ao que se pretelnsiervar, e ainda o registo sistematico
e controlado desses factos.

Segundo Kohn & Negre (1991, cit. Ciccone, 2000pngd que a nogédo de
observacdo aponta simultaneamente uma accao, esdtado e o método utilizado.
Assim sendo, quando referimos a uma observacaogdo fieferimo-nos a um meétodo e
ndo a uma técnica, ou seja, a uma fase de um pooeestodolégico que inclui a
definicdo do que se quer observar, a observacamgistos dos dados para posterior
estudo e analise. Nesta perspectiva, Anguera (Z&Bra a observacdo como método e
a observacdo como uma técnica, isto porque, segaralgtora na observacdo como
método, trata-se de uma das modalidades do métexlifico, onde sdo seguidas todas
as fases do processo, da mesma forma que em tedastadologias empiricas das
Ciéncias do Comportamento: delimitacdo do problemsaplha de dados e a sua

optimizacado, analise de dados e a interpretacasedodtados. No caso da observacao
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como técnica, esta consiste na utilizacdo ponteadlgum recurso técnico préprio da
metodologia observacional (registo, codificacag,)enserido num processo de uma
outra metodologia. A observacao do jogo, actividaaieque o (s) observador (es), de
forma planeada e organizada, dirige (m) a sua atepara os comportamentos dos
jogadores e das equipas, de acordo com os objeafjue persegue (m), justifica a
utilizacdo de uma metodologia cientifica, de fomrgarantir a fiabilidade e validade da
observacdo. A andlise do jogo constitui neste dentd culminar de um processo,
seguindo-se a observacdo e ao registo dos dadogar@a (1997) afirmou que a
observacdo do jogo e andlise do jogo referem-sdesentes fases de um mesmo
processo, isto significa, que quando se pretenddisan o conteudo de um jogo é
preciso observa-lo, para notar ou registar asnmigbes consideradas mais importantes.

Numa analise de jogo, que deve ocorrer com a egdlw de uma observacao
prévia e a inerente recolha de dados através dstaegorresponde desta forma, a um
tempo em que o analista interpreta os resultados.

O Badminton é um desporto de alta complexidadeunaegecucao e analise, a
nivel da alta competicdo e rendimento. Esta moaadéidjue possui um elevado nimero
de accbes possiveis que podem ser executadas mwzide periodo de tempo de
actuacao entre uma accao e a seguinte determiraessidade de estabelecer-se um
modelo de andlise sistematizado e informatizado rggelha de maneira simples e
rapida as principais ac¢des do jogo. A analise rgbsmnal de forma manual dos
jogadores de alta competicdo tem demonstrado dedgreelevancia da informacgao
obtida com métodos rudimentares. Segundo Cabdl@3]2 no Badminton ndo existe
um sistema desenvolvido que nos permita realizax ewolucdo destas caracteristicas,
sendo um factor determinante para a melhoria ddimanto dos desportistas na
possibilidade de saber-se com grande precisdo géaisos elementos do jogo que
podem determinar o resultado final, para que destaa possamos saber onde se pode
melhorar os pontos mais fracos e quais sdo os etem&ue devemos de seguir

reforcando os pontos fortes (Cabello, 2003).
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CAPITULO IIl - METODOLOGIA UTILIZADA
5. Introdugéo

Este trabalho assenta num contexto de analiserdpartamento decisional dos
jogadores de Badminton de top mundial nos singsildremens. Analisou-se as
condutas decisionais perante a sucessao e vataslidas situacdées momentaneas
durante os jogos.

Nesta investigacdo, os jogos foram gravados emovigleposteriormente
analisados através da categorizacdo das accOesor a&om 0s principios tedricos
defendidos. Neste capitulo, apresentamos a anasesvacional a sua caracterizacéo e
critérios de seleccao, instrumentos, procedimeatosateriais utilizados na pesquisa,
apresentacdo dos resultados, explicitacdo da abede fidelidade intra-observador,
discusséo e concluséo do estudo.

O Badminton de alto nivel, tal como outras matiales desportivas, exige uma
andlise na sua abordagem, tendo em atencdo odacter um desporto complexo e
dindmico, uma actividade considerada de confrontatidecta e interaccdo que se
desenvolve ao longo de um periodo de tempo, durantpal ocorre um fluxo
comportamental, onde a frequéncia dos acontecimeatmrdem cronoldgica dos
mesmos, bem como a sua complexidade, ndo € pogwieeér antecipadamente
(Garganta, 1998; Araujo, 2006).

Nesta pesquisa, procura-se estudar de forma caatedda o modo como a
tomada de decisdes dos jogadores se manifestgésattas suas accées durante o jogo.
Tendo em consideragdo ao exposto anteriorment&ls@no Badminton efectuou-se a
partir da observacdo da competicdo, ou seja, cnteatural onde ocorrem o0s
comportamentos dos jogadores, recorrendo-se aeniésr indicadores integrados num
sistema de observagdo. Assim, pretende-se deternpadrbes sequenciaiS ou
identificar associacdes fortes entre acgles regaelos jogadores durante os jogos
analisados. Neste sentido, torna-se necessarioratabma estratégia que nos permita
desenvolver o estudo, tendo em conta os objectl@osiesmo, passando pelo niumero
de registos de ocorréncias, registo da ordem deréyma dos diferentes eventos,
localizacdo das ocorréncias em relagdo as zonaxglo, bem como o registo dos

diferentes contextos em que 0s eventos ocorreram.
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Neste estudo, utilizou-se a Metodologia Observadjodado tratar-se de um
procedimento cientifico que destaca a ocorrénciaotelutas perceptiveis, de modo a
proceder ao seu registo organizado, permitindoaaasdlise — tanto quantitativa como
qualitativa — mediante um instrumento de observapassibilitando a deteccéo das
relacdes de diversa ordem, existentes entre etasleando-as, como refere Anguera
(2001).

Tendo-se observado o0s jogos pertencentes a amost@heu-se os dados
referentes as jogadas até seis batimentos dosjogts escolhidos para o estudo,
entretanto, posteriormente analisados, recorreadmimeiro as medidas de estatistica
descritiva e posteriormente submetendo os dadoslésea sequencial cofinetardos”

ou transi¢cdes, numa perspectiva prospectiva espatnbiva.

5.1. Limitagbes do estudo

Consideramos que estamos a levar a cabo um estuglguima exaustividade no
quadro da modalidade, especialmente no que seeréfeanalise do servico e da
recepcao do servigo, contudo, devido ao grandenwlde dados para tratar é possivel
gue alguns aspectos envolventes do jogo possasenamalisados.

Neste trabalho baseado na observacdo de jogd3adminton, no qual foi
utilizada uma metodologia observacional e com m&c@ranalise sequencial, como em
qualguer outro estudo, € normal existir algumassipess limitacbes que estdo
essencialmente relacionadas com a quantidade denia¢do a ser tratada de forma a
salvaguardar a consisténcia e interpretacdo dogsd&ietende-se, de alguma forma,
evitar que as tabelas de contingéncia obtidas sbate frequéncias inferiores a cinco
registos. Contudo, este problema, de frequénciasa®éncias de condutas inferiores a
cinco registos, podera ser minimizado com a regli@aade um balango correcto entre
uma analise mais micro ou mais macro. Esta situdgéavel, desde que estejamos na
presenca de sistemas de categorias estruturadosnie hierarquica, do conceito mais
amplo e mais abrangente para um mais restrito eosnahrangente. Esta estrutura
hierarquica permite posteriormente fazer o agrupémee categorias com poucos
registos, de acordo com o tipo de andlise desemd@ndo perder-se os dados que

estas mesmas podem fornecer para justificar resslteadado o seu menor grau de
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inferéncia e maior objectividade, como refere (Aergu 1998). No entanto, o melhor é
recorrermos a recolha de uma grande quantidadefoleniacdo, ou seja, obter muitas
imagens de muitos jogos da amostra utilizada, miitase assim, a falta de dados para
serem analisados. Essa recolha de imagens devguesseima boa qualidade de
filmagem garantindo também os angulos mais adegudeldilmagem, de forma, a que
sejam captadas as sequéncias pretendidas partado.est

Neste nosso estudo, para ultrapassar as dificiddade tempo Gtil, e nao
colocando em causa a recolha da informacéo de aomm os objectivos do estudo,
recorreu-se as imagens obtidas através de umsgibeifico da internet que dedica-se a
transmissdo e gravacao de jogos de Badminton dapatizbes internacionais mais
importantes. Naturalmente, que este facto é psb sima limitacdo do nosso estudo,
uma vez que tivemos de nos sujeitar as técnicadndagens operacionalizadas nas
gravagOes dos jogos pelo referido site, especiabmem relacdo ao tipo de imagens,
aos angulos de filmagem, repeticbes de jogadas ¢emsas seleccionados pelo
realizador que obviamente ndo visam privilegiarobgectivos deste ou de qualquer
outro estudo.

Naturalmente, verificou-se algumas interrupcoes flimagens do jogo para a
repeticdo de jogadas, accbes espectaculares,uagd@s polémicas, enquanto 0 jogo
recomecava ou prosseguia, pelo que se perdeu algguedos de imagens do jogo, que
entretanto, ndo comprometeram nem prejudicaramanielite a observacdo para o

estudo.

5.2. Caracterizacéo e definicdo da amostra

N&o h& davidas que os grandes acontecimentos tigspaevelaram-se como
uma excelente oportunidade para podermos realmagsiudo de elevada qualidade na
modalidade, até porque, sdo nestas grandes codgsetiesportivas internacionais que
temos a possibilidade de observar a melhor quaigexbsivel de jogo e os grandes
momentos técnicos e tacticos protagonizados pekdbames jogadores mundiais da
modalidade. Nesta perspectiva, uma vez que norm&émedo nos grandes
acontecimentos desportivos que ocorrem os mellemieédios exibicionais dos atletas,

consideramos que estavam reunidas todas as cosda@@aveis para a observacao e
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afericdo da pertinéncia dos comportamentos dosd@gyga durante oS jogos, cujo
conteudo pode contribuir consideravelmente paraethaoria do processo de treino
(Garganta, 1998). Certamente, qestes momentos séo privilegiados para a realizacao
de observacbes e andlises do comportamento dodojegae podem permitir uma
identificacdo mais pormenorizada dos diferentesstigle accdes utilizadas pelos
melhores jogadores mundiais durante 0s jogos.

No Badminton, os Jogos Olimpicos, Campeonato dodduampeonato da
Europa e os torneios de nivel “Super Séries” s&céascompeticdes do mais alto nivel
possivel na modalidade, onde se podem observaigogmde top mundial da mais alta
qualidade em relac&o aos aspectos fisicos, psicokKgactico-técnicos e estratégicos.

O presente estudo de investigacao esta suportador@orecolha de informacgéao
para uma analise comportamental das ac¢des dadoyegaregistadas em video. Neste
pressuposto a mostra foi extraida de um total jdg&@ de Badminton, onde estudamos
10 jogadores peritos de elite mundial em singulamsens, no qual foram observados
e registados 0s seus comportamentos em situacBdereammpeticdo. A escolha dos
jogadores para este estudo procedeu-se de fora@réde tendo-se verificado que dos
10 jogadores seleccionados para a amostra, 7 estdaasificados dentro do top 10 do
ranking mundial da modalidade e 3 dentro do top 30.

Dos 8 jogos observados e analisados para o esiuftmam disputados entre
jogadores asiaticos, 3 entre jogadores asiatieasapeus e 2 entre jogadores europeus.
De referir ainda, que do universo dos 10 jogaddeeamostra, 6 realizaram dois jogos
cada contra diferentes adversarios. A escolhaalssjfoi feita de forma aleatéria de
acordo com os videos disponiveis na internet (wedd 1).

Os jogos seleccionados para objecto de estudonfayhtidos através da
gravacao de video dos jogos de competicdes interras desportivas da mais alta
qualidade possivel no Badminton, tais como; Camgtesndo Mundo e da Europa de
equipas homens e torneios internacionais indivgldaielevado nivel pontuaveis para o
ranking mundial, classificadas de nivel “Super esgrie “GP Gold” pela Federacéo
Internacional de Badminton, que se disputaram dwtreembro de 2007 e Margo de
2008.
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5.3. Amostra observacional

Neste estudo foram codificados 4 jogos do torngiermacional de nivel Super
Séries “All England 2008", 2 jogos referentes aodée/iinal, 1 jogo da % final e 1 jogo
da final de singulares homens. Foram codificado®é&mn 2 jogos do Campeonato da
Europa de equipas mistas 2008, referentes a faaledfh competicéo, 1 jogo referente a
fase final do Campeonato do Mundo de equipas m2§1@8 e 1 jogo referente aos ¥ de
final do torneio internacional de nivel Super S&fi@hina Open 2007”. E de salientar
gue todos os jogadores estudados estavam cladesie@ntre o top trinta do ranking
mundial, entre 0s quais, 7 jogadores figuravameeosr 10 primeiros do ranking e os
restantes 3 entre a 102 e a 302 posicdo do ramkunglial. Destaca-se o facto do
respectivo ranking mundial ser publicado semanalenpela Federacdo Internacional
de Badminton, por esta razdo, consideramos o m@nkmundial para o estudo
correspondente a data do momento das filmagerevages dos jogos (ver Quadro 1).

Os oito jogos foram observados em oito sessdedpiem em cada uma delas
observado as accdes dos jogadores durante a coameii sequéncia e a jogada foram
consideradas desde o inicio da execu¢do do sestécao momento de finalizacdo da
mesma quer por obtencao directa do ponto ou palap#s ponto para fora ou para a
rede. O numero de accdes/batimentos foi entretamtitado neste estudo até ao
maximo de seis accdes (batimentos) por jogadajrsBmas conclusdes de um estudo
realizado por (Macquet e Fleurance, 2007) em Fragwela Instituto Nacional do
Desporto e Educacdo Fisica, no qual, os autoreevesiaram treinadores mais
experientes que afirmaram que sao entre as prisnejuatro accdes, as mais

significantes no decorrer da jogada, determinamimalmente o resultado da jogada.

Quadro 1 - Referente a amostra observacional

Nome dos Jogadores e pais Tipo de cortigfizo

T. Hidayata (InayersusW. C. Lee (Mas) Super séries “All England 2008”
L. Dan (Chin)versusJ. Chen (Chin) Super séries “All England 2008”
S. Sasaki (JpnjersusH. S. Park(Kor) Super séries “All England 2008”
L. Dan (Chin) versus K. Jonassen (Den) SupeeséAll England 2008”

J. Kenneth (DemyersusA. Smith (Eng) Camp. Europa Eg. Mistas 2008

P. Gade (DenyersusR. Ouseph (Eng) Camp. Europa Eqg. Mistas 2008
T. Hidayata (InayersusR. Ouseph (Eng) Camp. Mundo Eqg. Mistas 2008
J. Chen (Chin) versus P.Gade Super Séries &2007”
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5.4. Apresentacédo do sistema de observagao

Sendo o Badminton uma modalidade de confrontac@éectdi de caracter
dindmico e complexo, torna-se necessdario para aasalise a utilizacdo de um
instrumento adequado, para que seja assegurada pemspectiva dindmica das
condutas. A elevada quantidade de situagcdes quenposer sistematicamente
observadas no desporto, leva-nos a dedicar o temegessario para preparar 0S
instrumentos adequados de acordo com os contespesiéicos da modalidade. Neste
estudo, foi utilizado um sistema misto de formabocdmpo, incorporado com sistemas
de categorias. Apesar do sistema de categoriagregstatuto mais elevado pelo seu
imprescindivel suporte tedrico, do formato de camgastitui um instrumento fiavel e
adequado, especialmente em situacfes empiricdsvdela complexidade.

Posteriormente a validacdo deste sistema de @ggerypassou-se a dispor de
um instrumento cientifico valido e efectivo quemiiu registar, de forma fidedigna, as
accOes durante as jogadas dos jogadores de sigyliamens de top mundial do
Badminton, a partir da observacéao sistematicaayssjque constituem a nossa amostra
observacional. Na elaboracdo deste sistema dewvalgéer foram percorridas varias
etapas, iniciando-se pela construcao e posterimtagéio do instrumento de observacéao,
passando pela definicdo dos objectivos do estudmaNfase seguinte procedeu-se a
recolha dos dados através de observacdo de jogies .ena revisao bibliografica,
construindo-se um sistema de observacao, que lidada, através da aplicacdo de um
guestionario a um grupo de treinadores experieqiesderam as suas opinidées. Uma
vez que a observacdo permite descrever objectiv@nzenealidade para analisa-la, a
definicdo dos objectivos torna-se necessaria pealimitar a parcela de realidade que
interessa (Anguera, 2000). Definidos os objectidosestudo, e seguindo 0s passos
metodoldgicos para a elaboracdo do formato de cdfmguera et al., 2000), avangou-
se na definicdo dos critérios ou Macro-Categor@msndtrumento e em segundo lugar,
através de uma fase exploratoria, realizou-se ustegém néo fechada de condutas /
situacdes observadas correspondentes a cadaocriéta fase exploratoria do estudo
foi efectuada através da observagcdo de imagens dielgogos (n=8) da fase final do
Campeonato do Mundo de equipas homens, da fagelm@ampeonato da Europa de

equipas homens, Open de Inglaterra (All Englan@pen da China, e incidiu sobre a
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tomada de decisdo dos jogadores durante os jogoselacdo as Macro-Categorias ou
critérios do sistema estas foram eleitas em fudg&oobjectivos do nosso estudo e de
acordo com a leitura do jogo, iniciando-se no mamela realizacdo do servico até a 62
accdo (6° batimento/gesto técnico) apds a exealgd&®rvico ou antes caso aconteca
uma finalizagcéo da jogada e consequente obtencfordo.

Relativamente as Macro-Categorias estas foram hedesl em funcdo dos
objectivos do nosso estudo e numa légica de ledorgogo tendo os indicadores, ou
categorias observaveis, utilizados neste estudo,ssleccionados com base na recolha
bibliografica, na observacdo durante a fase exigioeae na experiéncia pessoal
enquanto treinador de Badminton (ver Quadro 2).

5.5. Critérios e Categorias

Quadro 2 — Macro-Categorias ou critérios e indiceslou categorias observaveis inicialmente progosto

MACRO-CATEGORIAS NDICADORES ou CATEGORIAS OBSERVAVEIS
LOCALIZACAO DAS ACCOES Rede: Lado direito (RZ1);
Lado esqlee(RZ2);
Meio do campo (RZ7).
Meio do campo:Lado direito (MZ3);
Lado esquerdo (MZ4);
Meio do meio can{iM¥7).
Fundo do campdado direito (FZ5);
Lado esquerdo (FZ6);
Meio do campo (FZ7).

SERVICO Tipos de servico curt@®ega universal (SerCPU);
Pega de esdag6erCPE).
Tipo de servico Alto Pega universal (SerAPU);
Pega de esquerda (SerAPE).
Tipo de servico Flick (tenso)Pega universal (SerFPU);
Pega esquerda (SerFPE).

RECEPCAO DO SERVICO Encosto na redéA direito (REnRDPU/PE);
Cruzado (REnRCPU/PE);
Para o mei&c(RMPU/PE).
Ataque na rede:A direito (RANRDPU/PE);
Cruzado (RAnNRCPU/PE);
Para o meio (RANRMPU/PE);
Ao corpo (RANRCOPU/PE).
Push:A direito (RPDPU/PE);
Cruzado (RPCPU/PE);
Para o meio (RPMPU/PE).
Lob (Rapido): A direito (RLRDPU/PE);
Cruzado (RLRCPU/PE);
Para o meio (RLRMPU/PE).
Lob (Lento): A direito (RLLDPU/PE)
Cruzado (RLLCPU/PE);
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Para o meio (RLLMPU/PE).
Drive: A direito (RDDPU/PE);
Cruzado (RDCPU/PE);
Para o meio (RDMPU/PE);
Ao corpo (RDCOPU/PE).
Amortie (Rapido):A direito (RARDPU/PE):
Cruzado (RARCPU/PE);
Para o meio (RARMPU/PE).
Amortie (Rapido cortado): A direito (RARCDPU/PE);
Cruzado (RARCCPU/PE);
Para o meio (RARCMPU/PE).
Amortie (Lento): A direito (RALDPU/PE);
Cruzado (RALCPU/PE);
Para o meio (RALMPU/PE).
Amortie (Lento Cortado): A direito (RALCDPU/PE);
Cruzado (RALCCPU/PE);
Para o meio (RALCMPU/PE).
Clear (Rapido): A direito (RCRDPU/PE);
Cruzado (RCRCPU/PE);
Para o meio (RCRMPU/PE).
Clear (Lento): A direito (RCLDPU/PE);
Cruzado (RCLCPU/PE);
Para o meio (RCLMPU/PE).
Remate: A direito (RRDPU/PE);
Cruzado (RRCPU/PE);
Para o meio (RRMPU/PE);
Ao corpo (RRCOPU/PE).
Remate (Cortado):A direito (RRCDPU/PE);
Cruzado (RRCCPU/PE);
Para o meio (RRCMPU/PE);
Ao corpo (RRCCPU/PE).
Meio remate (Clip):A direito (RMRDPU/PE);
Cruzado (RMRCPU/PE);
Para o meio (RMRMPU);
Ao corpo (RMRCPU/PE).

DESENVOLVIMENTO

Encosto na redeA direito (DEnRDPU/PE);
Cruzado (DEnRCPU/PE);
Para o mei&e(RMPU/PE).
Ataque na rede:A direito (DANRDPU/PE);
Cruzado (DANRCPU/PE);
Para o meio (DAnNRMPU/PE);
Ao corpo (DAnNRCOPU/PE).
Push:A direito (RPDPU/PE);
Cruzado (RPCPU/PE);
Para o meio (RPMPU/PE).
Lob (Rapido): A direito (DLRDPU/PE);
Cruzado (DLRCPU/PE);
Para o meio (DLRMPU/PE).
Lob (Lento): A direito (DLLDPU/PE);
Cruzado (DLLCPU/PE);
Para o meio (DLLMPU/PE).
Drive: A direito (DDDPU/PE);
Cruzado (DDCPU/PE);
Para o meio (DDMPU/PE);
Ao corpo (DDCOPU/PE).
Amortie (Rapido):A direito (DARDPU/PE):
Cruzado (DARCPU/PE);
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Para o meio (DARMPU/PE).
Amortie (Rapido cortado): A direito (DARCDPU/PE);
Cruzado (DARCCPU/PE);
Para o meio (DARCMPU/PE);
Ao corpo (DARCOPU/PE).
Amortie (Lento): A direito (DALDPU/PE);
Cruzado (DALCPU/PE);
Para o meio (DALMPU/PE).
Amortie (Lento Cortado): A direito (DALCDPU/PE);
Cruzado (DALCCPU/PE);
Para o meio (DALCMPU/PE).
Clear (Rapido): A direito (DCRDPU/PE);
Cruzado (DCRCPU/PE);
Para o meio (DCRMPU/PE).
Clear (Lento): A direito (DCLDPU/PE);
Cruzado (DCLCPU/PE);
Para o meio (DCLMPU/PE).
Remate:A direito (DRDPU/PE);
Cruzado (DRCPU/PE);
Para o meio (DRMPU/PE);
Ao corpo (DRCOPU/PE).
Remate (Cortado):A direito (DRCDPU/PE);
Cruzado (DRCCPU/PE);
Para o meio (DRCMPU/PE);
Ao corpo (RRCCOPU/PE).
Meio remate (Clip):A direito (DMRDPU/PE);
Cruzado (DMRCPU/PE);
Para o meio (DMRMPU);
Ao corpo (DMRCOPU/PE).
Defesa em bloqueio (a redé):direita (DDBDPU/PE);
Cruzado (DDBCPU/PE);
Para o meio (DDBMPU/PE);
Defesa alta para o fundo do campdA direito (DDADPU/PE);
Cruzada (DDACPU/PE);
Para o meio (DDAMPU/PE).
Defesa rapida (tensa)A direito (DDRDPU/PE);
Cruzado (DDRCPU/PE);
Para o meio (DDRMPU/PE).
MODO DE CONCLUSAO Obtencéo donto: OP
rBa do ponto para rede:PPR
Perda do ponto para for&PF

5.6. Questionario

Neste estudo, foi aplicado um questionario abegoadro treinadores peritos da
modalidade de diferentes nacionalidades, com oactgeprincipal de validar 0 nosso

instrumento de observacao.
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5.6.1. Apresentacédo do tipo de questdes

O questionario foi distribuido quatro especialistaado estes sido previamente
contactados, no sentido de lhes ser pedida a calghm e prestados todos os
esclarecimentos sobre os objectivos do trabalho.

O questionario aplicado aos treinadores que, todmo principal objectivo a
elaboracdo de um sistema de observagédo espec#iacopBadminton, foi constituido
por 4 questdes abertas, no qual cada treinadoeiinigufoi convidado a dar a sua
opinido sobre a tomada de decisdo no Badmintormdir de campo proposto,
preferéncias dos gestos técnicos dos jogadoresas ate batimento associadas a
eficacia. Foram também solicitadas sugestdes aomtlores peritos, caso a respostas
fossem negativas, com a finalidade de aperfeico@mseo sistema de observagéo.

5.6.2. Validacdo das categorias de observacao atésvdo questionario

Como procedimento de validacdo, decidiu-se recoareglaboracdo de um
questionario que consistiu na construgdo de um rquddorico referente as
especificidades da modalidade em andlise, quengliatestudar a tomada de deciséo e
as accoes dos jogadores durante o jogo de Badminton

No sentido de avaliarmos sobre a qualidade do nossmmento de pesquisa,
sujeitamo-lo a uma apreciacdo por parte de quakmadores especialistas da
modalidade (todos com mais de 10 anos de expesi€onono treinadores e com o nivel
mais alto de formacdo na modalidade (nivel 3), remtamente, um técnico
dinamarqués considerado um dos melhores a niveldialurex-seleccionador da
Dinamarca e actual responsavel pela Academia deniBémh de Aalborg, um técnico
chinés que actualmente é um dos responsaveis patbocde treino da Federagéo
Internacional de Badminton na Europa sediado nanaida onde treinam alguns dos
melhores jogadores da Europa, o seleccionadorglaténra e o seleccionador da india,
paises com uma enorme tradicdo na modalidade Qtwbjedeste questionario tinha
como fungao principal, validar o nosso sistema logevagcédo, mais especificamente,
em relacdo a divisdo do campo de singulares horaens/arias zonas facilmente
identificaveis.
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As suas opinides foram levadas em conta e coitailnupara a construgdo da
versao final do sistema de observacéo.
Para a elaboracdo do questionario, foram dados egplirges passos

metodoldgicos:

» Pesquisa bibliografica, no ambito da andlise d@adimento no

Badminton;

» Andlise da importancia atribuida aos diferentetdires do Treino do
Badminton, recorrendo a uma consulta 0 mais exaugtdssivel, de

diferentes manuais de treino da modalidade;

» Elaboragcdo de um sistema de observagéo mistordeato de campo
com sistemas de categorias, com base na pesquiiagtdfica
realizada;

» Elaboracao do questionario.

A elaboracéo do questionario (Anexol) ficou estada da seguinte forma:

» Introducdo, com uma curta e simples explicacdocacgo fim a que se

destinava o questionario, ou seja, quais 0s obfErpretendidos;

» Uma primeira questao inicial sobre os princifggastos técnicos e areas

do campo mais importantes associados ao suce€adnainton;

» Uma segunda questéo referente a divisdo do cam@adminton para

os singulares homens (campograma);

» Terceira questdao sobre os parametros que destravestrutura de

rendimento de um jogo de Badminton em singularesens;
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» Quarta questdo sobre a opinido dos treinadolasveanente as fontes

informacionais mais relevantes para seleccionaa gadto técnico;

» Uma parte dedicada aos agradecimentos pela cat#m

» Uma dltima parte destinada a recolha de dadosopss que
permitissem caracterizar os especialistas inquerdtoponto de vista da
idade, vivéncias da modalidade, experiéncia priofiss e nivel de

formagao como treinador.

Posteriormente a recolha dos questionarios proeseleéwn tratamento e analise
dos dados obtidos, tendo-se entretanto, selecacmadlacro-Categorias e indicadores
(variaveis observaveis). Na fase de finalizacaguzesso de elaboracdo do sistema,
apos tratados e analisados os resultados, passduwdspuracao dos indicadores do
instrumento de observacédo. Apods validado o instnionde observacéo, foi testado a
sua aplicacdo, realizando-se sessbes de obserdacfmgos referentes ao Open da
Inglaterra de nivel super séries, designado pdrEAbland”, levando a um substancial
aperfeicoamento do sistema de observacéo, permisissim, incluir ou corrigir alguns
dos indicadores, beneficiando da flexibilidade diesna misto de formato de campo

com sistema de categorias.

5.6.3. Condicdes de resposta do questionério

Os questionarios foram aplicados aos treinadorepuendos de forma
presencial, ou seja, os questionarios foram pregoshdurante realizacdo de uma
competicdo internacional, no qual o responsavel pstudo esteve presente, mantendo
um contacto pessoal com o0s técnicos peritos seledos. Antecipadamente, ao
preenchimento do questionario foi explicado pesseate aos técnicos escolhidos
quais eram os objectivos pretendidos com a aplicdgéreferido questionario, tendo
sido esclarecidas as duvidas e dificuldades quergod surgir no preenchimento. As
respostas permitiram precisar os termos de alggonestdes, tornando mais claro o que

se pretendia com cada uma delas. Apés a conclusgaastionario, procedeu-se a sua
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reformulacdo tendo em conta as opinides dos impgri dando assim origem ao
instrumento com condi¢cOes de ser utilizado. Saliset que dos quatro questionarios
aplicados aos respectivos técnicos peritos de Badmiapenas um treinador de origem
chinesa, afirmou ndo concordar com a divisdo dopcafesampograma) nos moldes
apresentado, uma vez que tal formato ndo tinha @mideracdo a zona central do
campo, que segundo ele, € uma area muito explp@adaguns jogadores de singulares
homens. Entretanto, apos recolha e posterior andles todas as respostas dos
questionarios aplicados, contactou-se novamenteirmatior chinés que tinha afirmado
nao concordar com a divisdo do campo, no sentidcsed esclarecido que as zonas
centrais do campo estavam definidas por RZ7, MZFZ&. Apds os devidos

esclarecimentos, foi-nos revelado pelo referidon&dor chinés que ndo se tinha
apercebido que as zonas centrais do campo estaeatmente definidas no

campograma. Relativamente as respostas do quegtionameadamente, no que se
referia as categorias de observacao, todos osd@ies inquiridos foram unanimes na
sua concordancia face ao apresentado, no entamndm ffeitas algumas sugestdes em
relacdo ao treino da tomada de decisdo dos jogadqree contudo, ndo tiveram

qualquer influéncia na divisdo do campo nem nasgoatas propostas.

5.7. Controle da qualidade dos dados

Para Blanco e Anguera (2003) na realizacdo de tude@sle investigacdo no
gual a metodologia observacional é utilizada, drobmda qualidade dos dados torna-se
fundamental, uma vez que as fontes sistematicksatdaas de desvio e erro nos dados
observacionais limitam o investigador tanto comtrasuformas de tomada de decisao
relacionadas com este tipo de dados.

Assegurar a qualidade da informacao recolhida édonental, ndo s6, como um
instrumento fiavel de observacdo, com poucos eleawedida, mas também como uma
forma de garantir a estabilidade dos procedimedéomedida da concordancia intra-
observador, para que exista uma concordancia entegisto de duas observacoes
efectuadas em dois diferentes momentos pelo mebservador. Apos a validagédo do
instrumento de observacéo, procederam-se a algsesades de treino do observador

que foram permitindo esclarecer e aperfeicoar atguduividas que foram surgindo da
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propria observacdo e que levou a construcdo deeogies de registo. Seguidamente,
dado que a utilizacdo de dados observacionais awmapfiabilidade, originada em
desvios e erros sistematicos, pode levar a indari@eitacdo ou rejeicdo da hipotese
nula, torna-se necessario validar a fiabilidade atiservador e controlar a sua
constancia. Deste modo, antes de iniciar a reabtisadados, procedeu-se a analise da
fiabilidade intra-observador, com recurso ao indiediabilidade Kappa,comparando os
dados registados em duas sessdes de observacdentefe ao 1° set do
1°%ogo,realizadas com uma semana de intervalo.

Aferida a fiabilidade intra-observador, iniciou-se recolha dos dados. No
entanto, para garantir a qualidade dos dados tfidosllao longo de todo o processo,
procedeu-se ao controle dos mesmos recorrendovibeamoindice Kappa, procedendo a
repeticdo da observacao do 1° set do 4° jogo &, taraie, do 1° set do oitavo jogo, isto
€, apoOs cada quatro jogos observados, garantirsitn asconstancia do observador na
recolha dos dados.

Para testar a fiabilidade intra-observador, ini@alao longo do processo,
recorreu-se ao programa de analise sequencial GBER (4.2) e a sua funcéao de
“Calcular Kappa”, tendo-se obtido os indices de péapeferentes a cada grupo de
dados, conforme o quadrol. De acordo com os reegltabtidos, verifica-se que existe
de facto uma elevada concordancia registada estobservacdes realizadas, uma vez
que o valor Kappa é superior a 0.70 para todosugsog de dados recolhidos (Bakeman
& Gottman, 1989; Fleiss, 1981, cit. por Bakeman &tt@an, 1989; Fernandez y
Lépez, 2001; Prudente, 2006.).

5.7.1. Teste de Fidelidade Intra - Observador

Teste de concordancia (jogo n° 1)

Quadro 3 — Primeiro teste de controle da analisgudidade dos dados

Cadigos referentes  Inicio do registo Fim do registo Kappa de Cohen inite de
as categorias Concordancia

12 ASPU ARARCDPE 1 100%

22 ARARCCPE BRRDPE 1 100%

32 BRDCPE ADENRDPE 1 100%

42 ADENRCPE BDCRDPU 1 100%

52 BDCRCPU BOP 1 100%
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ApOs a realizacdo do 1° teste de controle dos dadegrificado que os
resultados obtidos asseguravam a funcionalidadgualadade na observacéo e registo,
foi iniciado a recolha de dados. Com o objectivaydeantir uma avaliacéo periodica da
qualidade dos dados durante todo o periodo de\ayser ao longo de varios meses, foi
repetido com uma periodicidade igual (apés cadagbg observados), o mesmo
processo de analise para verificacdo da concomamtca — observador (ver Quadro 2 e

Quadro 3), recorrendo uma vez mais ao programa-&35Q (4.2) e a sua fungéo de
calcular Kappa.

Teste de concordancia (jogo n° 4)

Quadro 4 — Segundo teste de controle da andligeallade dos dados

Caodigos referentes  Inicio do registo Fim do registo Kappa de Cohen inide de
as categorias Concordancia
12 ASPU ARARCDPE 0,8219 89,38%
22 ARARCCPE BRRDPE 0,7569 93,75%
32 BRDCPE ADENnRDPE 0,9515 98,44%
42 ADENnRCPE BDCRDPU 1 100%
52 BDCRCPU BOP 0,9349 96,88%

No segundo teste, para cada grupo de dados ddsadesuobtidos os valores

Kappa séo superiores a 0,75, tendo sido o nivebdeordancia obtida superior a 89%.

Teste de concordancia (jogo n° 8)

Quadro 5 — Terceiro teste de controle da andlispididade dos dados

Cadigos referentes  Inicio do registo Fim do registo Kappa de Cohen inite de
as categorias Concordancia
12 ASPU ARARCDPE 0,8824 89,39%
22 ARARCCPE BRRDPE 0,9107 98,48%
32 BRDCPE ADENRDPE 0,74 90,91%
42 ADENRCPE BDCRDPU 0,7135 95,45%
52 BDCRCPU BOP 0,9212 95,45%

No terceiro teste o indice Kappa foi superior al®&70 nivel de concordancia
superior a 89%.

5.8. Procedimentos operacionais

Neste estudo, recorreu-se as imagens obtidasodos ptravés de um site da

internet (Mediafire), que dedica-se a transmissgmeacdo de jogos de Badminton das
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competi¢cdes internacionais de alto nivel, que piosteente, disponibiliza os jogos
através da internet. Todos os jogos foram gravadestamente do site Mediafire e
digitalizados para o disco rigido de um computagartatii HP Pavilion dv2000 e
posteriormente gravado num CD-ROM, como coOpia derseca. O processo utilizado
facilitou de alguma forma a realizacdo do estudoa wez que as filmagens dos jogos
foram realizadas com alta qualidade por peritodransmissodes televisivas de eventos
desportivos ligados a modalidade. As imagens abtidi@s jogos, praticamente nao
possuiam 0s normais inconvenientes momentos dessiiplacdade de observacao
(inobservalidades), que sdo normais ocorrerem @uals situacées decorrentes de
gravagOes feitas pelas transmissdes televisiva® & registaram problemas de
inobservalidades que prejudicassem a observac@tvefelos jogos, apesar, de se ter
verificado no decorrer dos jogos algumas filmagsmpublico e pequenos periodos das

filmagens dedicados as das repeti¢cdes das jogamlasemocionantes ou polémicas.

5.8.1. Recolha dos resultados

Apds as imagens terem sido digitalizadas e guasdadadisco rigido de um
computador portatil HP Pavilion dv2000 e hum CD-RQWbcedeu-se a observacéo.
Tendo sido elaborado um sistema de observacdo cunfotmato do campo de
Badminton (em 9 zonas) e um sistema de categteiado sido definidos codigos para
cada uma das categorias e sub-categorias. A oggerda cada sequéncia foi realizada
inicialmente em velocidade normal e posteriormepter de “frame a frame” quer em
velocidade normal, por varias vezes, até se padgstar de forma correcta as condutas
ocorridas durante toda a sequéncia das ac¢cOesghmdores. Os dados foram registados
conforme a ordem de ocorréncia dos eventos comesmbes a cada cdodigo, durante
cada jogada até ao maximo de seis batimentos, jay ssEjuencialmente e de forma
directa numa folha de trabalho do programa Worddsedepois copiado para um
ficheiro do programa SDIS-GSEQ (4.2).

Exemplo do registo de uma jogada até ao maximoldgigentos:

%CAMPEONATO INTERNACIONAL THE BADMINTON "CHINA OPEDD7" NIVEL SUPER SERIES JOGO DOS 1/4 DE
FINAL EM SINGULARES HOMENS ENTRE JIN CHEN (CHN) 88 PETER GADE (DEN) 1°SET%
ASCPE RZ1. BREnRDPU RZ2. ADEnRDPU RZ1. BDLRDPU ABZARDPU RZ1. BDENRMPU RZ7. BOP/
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Pela ordem que se encontra registado e entremimlsis de percentagem (%)
verifica-se 0 nome e o nivel da competicao, refdgeéem relacéo a que fase da prova se
refere, variante e nome dos jogadores em confr@mdos estes registos sao referentes
as informagdo que consideramos importante acrescet registo sequencial dos
multieventos, embora, o programa SDIS-GSEQ (4.8)tréte os dados, considerando-
0s apenas informativos.

Posteriormente, apds o segundo sinal de percenigumiemos observar pela
ordem em que ocorreram, os diferentes comportasei@ada evento ou eventos
concorrentes esta separado por um ponto, conskitia assim uma sequéncia de
multieventos: Jogador que inicia a jogada (ASCREves da realizacdo de um servigo
para a zona do lado direito da rede (RZ1) do caatgwmersario, o jogador adversario
identificado pela letra B responde encostando @ntel a direito na rede com pega
universal (BREnRDPU) para a zona do lado esqueodoadhpo do jogador A (RZ2),
este responde novamente encostando o volante ito diee rede com pega universal
(ADENRDPU) para a zona do lado direito da rede dmpp adversario (RZ1), o
jogador B responde com um Lob rapido a direito paga universal (BDLRDPU) para
o lado esquerdo do fundo do campo (FZ6), o atletasponde com a execugcao de um
Amortie rgpido a direito com pega universal (ADARDPpara o lado direito da rede
do campo adversario (RZ1), o jogador B respondamewnte encostando o volante no
meio da rede com pega universal (BDEnRMPU) parana zlo meio da rede (RZ7) e

obtendo o ponto com esta ultima acgéo.

5.8.2. Convencdes de registo

Neste estudo foi utilizada a seguinte definicdgodmda: sequéncia de accdes
iniciando-se no momento da realizacdo do serviécda® accdo (6° batimento/gesto
técnico) apos a execucao do servico ou antes castega uma finalizacdo da jogada e
consequente obtencéo do ponto. Tendo sido conveaug para efeitos de registo, que
caso apos a realizacdo do servigco acontecesseinatiaacdo da jogada antes da 62
accdo (batimento/gesto técnico), independentendmteesultado desta, a observagéo
era dada por determinada, sendo igualmente dada tenminada, caso a jogada se

prolongasse para além da 62 accdo ou batimento, venaa situacdo excede 0s
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objectivos propostos inicialmente para o estudonv€ncionou-se também, que as
zonas do campograma foram definidas em relacaodgoip campo e ndo em relacao a
tipo de pega de batimento do jogador, ou seja,agador pode estar no lado direito da
rede e realizar um batimento com uma pega de aku@erice-versa, contudo, sera
sempre considerado lado direito da rede, porquactm fde um jogador executar um
batimento com pega de esquerda nao significa qidecesocado no campo no lado
esquerdo do mesmo. De igual modo, se convenciomoelacdo a definicdo das zonas
centrais do campo desde a rede até fundo do cajupaJm jogador esta posicionado
na zona central do campo, quando o mesmo tivepissaghoios no solo, ou seja, com
cada um dos apoios em contacto com cada uma dasathes de servigo de singulares
homens que é dividida por uma linha central em gaa®s iguais, assim como, toda a

area envolvente a volta do jogador.

5.9. Procedimentos estatisticos

5.9.1. Tratamento dos Dados

Anguera (1998) considera mesmo que o tratamentodddes € um processo
muito importante na realizacdo de um estudo cieatié deve ter como principal
finalidade a imposicao de uma certa ordem na etegadntidade de informagé&o, assim
como também uma redugdo da mesma, de forma a tarobtencéo de resultados e
conclusdes possiveis de se transmitir. Para azagald deste estudo recorreu-se a
metodologia observacional, de forma a asseguraramébise qualitativa e quantitativa
dos dados recolhidos, que segundo Anguera (2001mh €omplemento largamente
aceite na actualidade. O mesmo autor afirmou qoetadologia observacional é de
facto a uUnica que tem um papel privilegiado entse opcdes de procedimentos
qualitativos e quantitativos.

No desenho do estudo em questdo, € importante excdet de padrées de
conduta, pelo que a andlise sequencial de trarss{(jdgs’, “retardos) parece-nos ser
de facto a mais adequada.

Nesta pesquisa cientifica foram realizadas 8 sesdéeobservacdo, onde os

dados foram registados numa fase preliminar dineetée numa folha de trabalho do
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Word. Posteriormente a concluséo do registo, cefiohfoi de seguida copiado para o
programa SDIS-GSEQ para Windows (versao 4.2),rmamgio assim um ficheiro SDS.
Neste trabalho foram criados 16 ficheiros SDS.

No sentido de se verificar se os dados dos fickessiavam correctos e sem
erros de digitalizagéo, ou seja, de acordo comn&xa@ do programa, utilizou-se as
fungbes Verificar sintaxis e “compilar archivos SDS Os 16 ficheiros foram o
resultado das observacdes de dois torneios inienas das super séries “China Open
2007” e “All England 2008”, do Campeonato da EurdpaEquipas Mistas 2008 (fase
final) e Campeonato do Mundo de Equipas Mistas Zfi¥® final), os quais foram alvo
de andlise sequencial com transicfes wetatdos, tanto prospectivamente como
retrospectivamente sensivelmente.

A andlise sequencial de transi¢cdes metdrdos, € uma das técnicas de analise
usadas na metodologia observacional, tendo sicendelvida por Bakeman e Gottman
com o apoio de Sackett (Bakeman & Gottman, 198@gpndo detectar, padrbes de
conduta ou regularidades na sucessdo das condeggstadas sequencialmente.
Segundo 0s mesmos autores, a interaccéo é defieidaeu prolongamento no tempo,
sendo essa a razdo pelo facto de a abordagem seduser aquela que oferece
melhores hipdteses para a compreensdo do processmicb da interac¢do social,
percebendo-se desta forma, o interesse e impaatd@lesta abordagem na analise do
comportamento desportivo em geral e concretamenBadminton.

Um processo de analise sequencial é um tipo pkaticde processo
probabilistico, onde cada um dos eventos ou coadigauma cadeia é tdo dependente
do evento inicial, designado como conduta critédomo dos eventos anteriores
(Gorospe, 1999 cit. Castellano Paulis, y Hernandiendo, 2002), o que permite,
mediante a técnica de transicbes ou “retardos”hecer a estrutura do fluxo
comportamental para além do acaso (Hernandez Mgndacias, 2002)A analise
sequencial de transicoes aetardos, percebidos como o nimero de ordem que ocupa
cada conduta registada a partir de cada ocorréac@nduta critério, sendo um modo
de andlise sequencial que tem como objectivo fmaldentificacdo de padrdes
sequenciais de conduta. Esse objectivo € atingidwés da procura de contingéncias
sequenciais entre categorias de conduta ou compamtas, permitindo saber se a

ocorréncia de uma (s) determinada (s) condutab@&reavel se relaciona com outra (S)
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conduta (s), com uma for¢ca ou intensidade suppaoa além do acaso (Gottman &
Roy, 1990 cit. Anguera, 2001a).

No presente estudo, numa primeira fase de abordégeamalizada uma analise
descritiva dos dados referentes aos valores absol(frequéncia) e relativos
(percentagem) obtidos através de uma analiseststatilas ocorréncias. Apos este tipo
de analise, procedeu-se ao tratamento dos dadogemurso a analise sequencial de
multieventos (MSD, Multievent Sequential Data), eeja, sequéncias de eventos
concorrentes, sem informacao temporal. Cada elem#mtsequéncia designado por
“multievento” pode possuir um ou mais codigos gepreésentam eventos que co-
ocorrem.

A analise sequencial de transicdes oatdrdos viabiliza no minimo uma
aproximacado a identificacdo directa e exacta dedeadde ocorréncia entre condutas,
permitindo ainda, uma vantagem com respeito aosdnétmarkovianos, isto porque:
1) permite a obtencéo de medidas de contingénd¢ra eondutas afastadas na ordem
(eventos sequenciais) ou no tempo (duracdo); dilza a obtencdo de medidas
directas de ciclicidade para Unica conduta ou delsagle fase entre varias (Anguera,
1983 cit. Silva, 2003). Com as cadeias de Markoses@roduz uma dependéncia da
conduta anterior, enquanto, que com a analise elartifos” é possivel predizer, de
forma interpretavel, varios “retardos” (Gorospe,999 cit. Castellano Paulis, y
Hernandez Mendo, 2002).

Os resultados obtidos, quer em relacdo a anédiseritiva quer relativamente a
analise sequencial, foram obtidos com recurso agrama de analise sequencial
designado por SDIS-GSEQ para Windows (versao 4@pgrama Excel, sendo este
altimo programa utilizado essencialmente para lbogtgdo dos respectivos Graficos ou

Figuras.
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CAPITULO IV — RESULTADOS

6. Andlise descritiva

Neste estudo sobre a dindmica decisional no Badmianalisou-se um total de
oito jogos de singulares homens, disputados poradogs de elite mundial.

Posteriormente, iniciou-se analise descritiva duod a partir do Quadro 6.

Quadro 6 — Referente ao numero total de jogos easelssados, nimero minimo e maximo de registoa@géseis
batimentos por jogada, média e desvio padréo dmsjobservados.

N° jogos/sets  Min. regsst Max. registos Média Registos Desvriad

Registos de jogos 8 24 43 33,38 6,413
Registos de sets 16 10 22 16,69 3,719

Legenda: N° jogos/sets- Numero total de jogos e sstudados; Min. registos- Minimo de registos s#is
batimentos por jogada analisados no estudo; Mdgistos- Maximo de registos até seis batimentos jpgada
analisados no estudo; Média dos registos até adimdntos observados em todos 0s jogos e setsadsisidDesv.
Padrédo- Desvio padrdo observado nos oito jogos dBigets analisados.

Nos resultados obtidos (ver Quadro 6), constatgese foram analisados um
total de 8 jogos, tendo-se verificado um ndameroimmdnde 24 e um maximo de 43
registos até aos seis batimentos por jogada ens toslgogos analisados, perfazendo
uma média de 33,38 ocorréncias por jogo e um dgmdodo de 6,413. Relativamente
ao Quadro 7, observa-se que foram analisados uneroUtatal de 16 sets onde se
registou um numero minimo de 10 e um maximo deegstos até seis batimentos por

jogada, perfazendo uma média de 16,69 registosgt@ um desvio padrao de 3,719.
6.1. Tipo de Servi¢cos mais utilizados por todos ¢gsgadores em todos 0s jogos

Em relacdo a frequéncia do tipo de servico maikzadio pelos jogadores,
verifica-se que o servigco curto com pega de esquebdeve valores mais elevados e

com uma diferenca consideravel em relacdo aosntestaervicos, como se pode

observar (ver Figura?).
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Figura 7 — Representacgdo da utilizagcdo dos difeseites de servicos pelos jogadores. Legenda: &rSBrvico
alto com pega de esquerda; SerAPU- Servico alto pega universal; SerCPE- Servi¢co curto com pega de
esquerda; SeCPU- Servigo curto com pega universal.

Os resultados obtidos (ver Figura 7) permitem-roysi@tar que o servigo curto
com pega de esquerda é o mais utilizado de forgmifisativa, com uma frequéncia
de 78% do total dos registos de todos os jogogdgDr&lo servico mais utilizado foi o
alto com pega de esquerda com 13 % dos registogubloespeita ao servico menos
utilizado pelos jogadores, o servi¢co alto com pegaersal foi aquele que registou

uma frequéncia mais baixa, apenas 4% dos registos.

6.1.1. Comparacéao dos diferentes tipos de servicais utilizados entre

jogadores vencedores e vencidos de todos os jogoalisados

A andlise comparativa entre os diferentes tiposeateico mais utilizados tanto
nos jogadores vencedores como nos vencidos de ¢sdogos analisados, permite-nos
ter uma nocdo das percentagens de utilizacdo dipgstede accgdo técnica pelos
jogadores de elite mundial analisados neste presstido.
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Figura 8 — Comparacao entre os diferentes tiposedeces usados pelos jogadores vencedores e vaneido
todos os jogos analisados. Legenda: SerAPE- Sealigom pega de esquerda; SerAPU- Servico altopega
universal; SerCPE- Servigo curto com pega de edqu&eCPU- Servigo curto com pega universal.

Nos dados obtidos (ver Figura 8), observa-se qugogadores vencidos
utilizaram 89% SCP, enquanto os vencedores usa?&m Em relacdo ao servigo alto
com pega de esquerda os jogadores vencidos regist# e os vencedores 15% de
utilizacdo deste tipo de servico. No que se redereservico alto com pega universal
tanto os jogadores vencedores como 0s vencidoamsto deste tipo de servi¢o. Ja no
que respeita ao servico curto com pega universaleasedores utilizaram 9% e 0s
vencidos apenas 1% deste tipo de servico. Os walmbdos revelam que quer 0s
jogadores vencedores quer os jogadores vencidoanusansideravelmente o servico
curto com pega de esquerda, registando-se no entama maior percentagem de
utilizacdo deste tipo de servico nos jogadores idesc Por outro lado, verifica-se que
0s jogadores vencedores usaram mais vezes o Saftacoom pega de esquerda e o

servigo curto com pega universal em relacdo acdm@s vencidos.
6.2. Localizagao das accbes
6.2.1. Zonas do campo mais solicitadas pelos sepsc
Na Figura seguinte (ver Figura 9) podemos verifesifrequéncias registadas

referentes a Localizacdo das ac¢des em relag&mnas alvo do campograma para onde

foram executados 0s servicos.
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Figura 9 — Representagéo proporcional das Zonasutpa para onde foram enviados os servigos. Legd&idh:
Lado direito da rede; RZ2- Lado esquerdo da red&-REio da rede; MZ3- Lado direito da zona centi@campo;
MZ4- Lado esquerdo da zona central do campo; MZ@&oMa zona central do campo; FZ5- Lado direitdwhalo
do campo; FZ6- Lado esquerdo do fundo do campo; F&fo do fundo do campo.

Podemos constatar na Figura 9 que, a zona magtadé pelos servigos foi a
zona do meio da rede com uma frequéncia de 64 %ed@sos, ou seja, uma diferenca
consideravel em relacdo as restantes zonas do c@bperva-se também que a zona da
rede do lado direito foi a 22 zona mais solicitpel®ds servicos com 12% dos registos. A
zona do campo menos solicitada, foi a zona do mdeiccampo, no qual, ndo se
observou qualquer registo para a referida zonaamopo, provavelmente devido ao

facto de ser uma zona que permite ao adversacdaragan boas condicdes.

6.3. Eficacia dos servicos

Na Quadro 7 € possivel observar as frequénciastaegis relativas aos servigos
gue finalizaram as jogadas directamente em tod@syos observados.

Quadro 7- Referente a eficacia dos servicos

Tipos de servicos mais utilizados OP PPF  PPR
SCPE 1 1 5
SCPU - - 2
SAPE 1 5 -
TOTAL 2 6 7

Legenda: Resultados obtidos em relagéo a eficasisedapcdes ao servigo. Legenda: SCPE- Servigo com pega
de esquerda; SCPU- Servico curto com pega unive3gdPE- Servico alto com pega de esquerda; LegeD®a:
Obtencao do ponto; PPF- Perda de ponto para fBfa; Perda do ponto para a rede.
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As frequéncias observadas no Quadro 7 indicam queurdverso de 266
servicos registados em todos os jogos, apenasd@tado 1 ponto obtido directamente
através do servico curto com pega de esquerdaoath pom o servico alto com pega
de esquerda. Por outro lado, o quadro 3 reveladape um total de 6 pontos através
da execucdao de servigos para fora do campo, 1 pantealizagéo do servigo curto com
pega de esquerda e de 5 pontos através do selviggpen pega de esquerda. Verifica-
se ainda, uma perda total de 7 pontos atravésataigeio de servicos directamente para
a rede, 5 pontos com 0 servigo curto com pega gigeeda e 2 pontos com 0 servico
curto com pega universal. Os resultados mostramagperda directa de pontos por
servicos executados para fora ou para a rede édecagelmente superior a obtengéo

directa de pontos através dos servicos.

6.3.1. Tipo de recepg¢des mais utilizados por todos jogadores em todos 0s

jogos analisados

No que respeita aos diferentes tipos de recepc@utilizadas pelos jogadores,
foram obtidos valores que demonstram que foranzadibs com maior frequéncia trés

tipos de recepcéo (ver Figura 10).
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Tipos de recepges mais utilizadas

Figura 10 — Representacdo proporcional entre agedifes recepcdes mais utilizadas no estudo. Legé&RizPU-

Lob rapido cruzado com pega universal; EnRCPE- Hacoa rede cruzado com pega de esquerda; LRCPE-Lob
rapido cruzado com pega de esquerda; EnRMPU- Enoostoeio da rede com pega universal; EnRCPU- Encosto
na rede cruzado com pega universal; EnRDPU- Encastede a direito com pega universal; LRDPU- Loliddp
direito com pega universal; RCPU- Remate cruzado aga pniversal.

Verifica-se na Figura 10, que o Lob cruzado ramdm pega universal e o

encosto na rede cruzado com pega de esquerdadsrtpos de recep¢cao mais usados
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pelos jogadores com 19% cada, logo seguido peloréplio cruzado com pega de
esquerda com 13% de utilizac&o. Os tipos de reoeqé registaram menores indices
de utilizacdo neste estudo foram o remate cruzado mega universal com 6% e o

encosto na rede a direito com pega universal com 7%

6.3.2. Comparagéao dos tipos de recep¢des mais aalilas entre os jogadores

vencedores e os vencidos de todos os jogos analisad

Estabelecer-se analises comparativas entre astesmts jogadores em relacao
as recepcdes, permite-nos perceber melhor quadiferencas das percentagens de

utilizacdo em relacao a realizacao da recepcaeraqs (ver Figura 11).

W Recepgdes vencedores W Recepgdes vencidos

29%

26%

24% o
22%

21%

20% 19%

14%
13% 129

LRCPU LRCPE EnRCPE EnRCPU EnRMPU

Figura 11 — Analise comparativa entre os tiposettepcdes mais usadas entre os jogadores vencedores
vencidos em todos os jogos analisados. Legenda:PLRQ.ob rapido cruzado com pega universal;
LRCPE- Lob rapido cruzado com pega de esquerdaCP&ER Encosto na rede cruzado com pega de
esquerda; EnNRCPU- Encosto na rede cruzado comyegearsal; EnRMPU- Encosto no meio da rede
com pega universal.

Relativamente a analise comparativa entre os tipagcepcdes mais utilizados
pelos jogadores vencedores e vencidos (ver Figlyaverifica-se que o Lob rapido
cruzado com pega universal foi o tipo de recepcas mitilizada pelos jogadores
vencedores com um valor de 29%, enquanto, que @osidos 0 encosto cruzado na
rede com pega esquerda foi o tipo de recepcéao caior mtilizacdo com 26%. O Lob
rapido cruzado com pega de esquerda foi o segupalaé¢ recepcdo mais usada quer

pelos vencedores com um valor de 24% quer pelosideas com uma frequéncia de
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22%. O tipo de recepcdo menos utilizada pelos mgasdque venceram todos 0s jogos
foi 0 encosto para o meio da rede com pega univeosa um valor de 12%, enquanto,

em relacdo aos jogadores que foram vencidos ens toslgogos o tipo de recepcgao
menos utilizada foi o encosto na rede cruzado cegapniversal com um valor de

13%.

6.3.3. Localizacao das acg¢des das recepcoes.

6.3.3.1. Zonas do campo mais solicitadas pelas rpcées

Na Figura em baixo referida (ver Figura 12) obsawas frequéncias das zonas
alvo do campograma mais solicitadas pelas recepgesentes a Localizacdo das
accoes.

Z.onas do campo mais solicitadas pelas recepcoes

22%

20%
15%
14% 13%
7% 6%
U
N

(RZ1) (RZ2) (RZ7) (MZ3) (MZ4) (MZ7) (FZ5) (FZ6) (FZ7)

Zona Zona Zona Zona Zona Zona Zona Zona Zona

Figura 12 — Representacéo proporcional das zonaardpo para onde foram enviadas as recepgoes. LadeAd-
Lado direito da rede; RZ2- Lado esquerdo da red&-REio da rede; MZ3- Lado direito da zona centi@campo;
MZ4- Lado esquerdo da zona central do campo; MZ&oMa zona central do campo; FZ5- Lado direitdwhalo
do campo; FZ6- Lado esquerdo do fundo do campo; F&fo do fundo do campo.

Os resultados (ver Figura 12) permitem-nos verifigae a zona do lado
esquerdo do fundo do campo foi a mais solicitaga 28%, seguindo-se a zona do lado
direito do fundo do campo com 20% e das zonasdkaneferentes ao lado direito com
15%, lado esquerdo com 14% e a zona do meio da aewhe 13%. Estes valores
demonstram uma variagcédo do uso dos diversos tiposagpcdo ao servico. Em relacao
as zonas do campo menos solicitadas, constatangoa gona do meio do fundo do

campo registou apenas 1 % das acc¢les e a zondadditeito do meio do campo 2%.
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6.4. Eficicia da recepcao

O Quadro 8 e a Figura 13 revelam as frequénciggeecgntagem da eficacia da
recepcdo ao servico relativamente a obtencdo alapirecta de pontos em todos os

jogos observados.

Quadro 8 - Resultados relativos a eficacia da rémepg servico.

Tipos de recepcao OoP PPF PPR

mais utilizadas
EnRCPU 2 1 1
EnRMPU 1 0 3
LRDPU 1 1 0
LRCPU 0 3 0
RCPU 5 2 0
EnRCPE 1 0 1
LRCPE 1 3 0
TOTAL 11 10 5

Legenda: OP- Obtencédo do ponto; PPF- Perda de mamtofora; PPR- Perda do ponto para a rede; EnRCPU-
Encosto na rede cruzado com pega universal; EnRNERUesto no meio da rede com pega universal; LRDRIG- L
rapido a direito com pega universal; LRCPU- Lob ramdizado com pega universal; RCPU- Remate cruzado com
pega universal; EnRCPE- Encosto na rede cruzadgega de esquerda; LRCPE- Lob rapido cruzado comgega
esquerda.

No Quadro 8 é possivel que a quantidade de pobta$os directamente com a
recepcao é pouco significativa a semelhanca doagoetece relativamente a perda de
pontos para fora ou para a rede na recepc¢do amaseBm baixo (ver figura 14),
apresentamos as percentagens da eficacia dosntifetgos de recepcdo em relacdo a

totalidade das recepcdes registadas em todos @s go@lisados no estudo.

EFrficahcia dn recepcio

mOoF B PPF BEPPR

A2S
A5 A2

ErRCPU EnRMrARPL LRI LRCFLI RIZFL EnRCFE LRCPE

Figura 13 — Representagdo proporcional referenfie@cia da recepgéo ao servico em relagdo a taslescapcdes
observadas em todos os jogos. Legenda: OP- Obtelwzfponto; PPF- Perda de ponto para fora; PPR-aRsdwd
ponto para a rede; EnNRCPU- Encosto na rede cruzad@ega universal; ENRMPU- Encosto no meio da rede c
pega universal; LRDPU- Lob rapido a direito com gate esquerda; LRCPU- Lob rapido cruzado com pega
universal; RCPU- Remate cruzado com pega univers&CPfE- Encosto na rede cruzado com pega de esquerda;
LRCPE- Lob rapido cruzado com pega de esquerda.
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Relativamente a eficacia da recepcdo do servigagara 13 revela-nos que a
percentagem de pontos obtidos directamente at@dadgcepcado ao servico € pouco
significativa. No entanto, verifica-se que a reépcom remate cruzado com pega de
universal foi aquela que obteve um valor mais ett;m um sucesso de 2%. No que se
refere a pontos perdidos directamente na recepoasesvico, verifica-se que 0s
jogadores cometeram mais erros no encosto paraia daerede com pega universal,
Lob rapido cruzado com pega universal e Lob rapaa pega de esquerda, todos com
1%.

6.4.1. Localizagéo das accoes

6.4.1.1. Relagao entre 0s servigos e as zonas doma

Na analise de jogo do Badminton € muito importa&stabelecer relacbes entre
as diferentes ac¢lOes do jogo no sentido de percelsecomo os jogadores tomam as
decisdes no decorrer do mesmo. No quadro 9, évebsdiservar a relacdo existente
entre a utilizacdo dos diferentes tipos de servicas zonas do campo mais solicitadas

em todos os jogos analisados.

Quadro 9 — Referente & Localizagdo das accbes. Redag@ os servigos e as zonas do campo

Tipos de servico Rz1 Rz2 Rz7 WMZ7 FZ5 FZ6 FZ7 otal
SerAPU 0 0 0 0 3 6 1 10
SerCPE 31 21 152 1 0 0 2 207
SerCPU 1 0 13 0 0 0 0 14
SerAPE 0 0 3 0 10 8 13 34
TOTAL 32 21 168 1 13 14 16 265

Legenda: RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado esquédairede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado direito daa
central do campo; MZ4- Lado esquerdo da zona dettraampo; MZ7- Meio da zona central do campo;-AZ&lo
direito do fundo do campo; FZ6- Lado esquerdo dwlfudo campo; FZ7- Meio do fundo do campo; SerAPU-
Servigo alto com pega universal; SerCPE- Servigtootmm pega de esquerda; SeCPU- Servigo curto @ga p
universal; SerAPE- Servigo alto com pega de esguerd

No Quadro 9, observa-se que de um total de 26%cesrefectuados em todos os
jogos analisados, 152 registos refere-se a redtizeQ servico com pega de esquerda
para a zona do meio da rede, 31 registos parasadmitado direito da rede e 21 para a
zona do com 0 mesmo tipo de servico. O servicaaoim pega universal e o0 servigco
alto com pega de esquerda, ambos, registaram XBoncm@s cada um, mas para zonas

diferentes do campo, o primeiro para a zona do m&icede e 0 segundo para a zona
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central do fundo do campo. Estes resultados denaomsiaramente que o servigo curto
com pega de esquerda é significativamente 0 maousos jogos observados, sendo a
zona do meio da rede consideravelmente a maisadlvgjor este tipo de servico. Ao
inverso, o servigo alto com pega universal foipm tde servico menos utilizado pelos

jogadores, sendo a zona central do meio campo asmseaticitada.

6.5. Desenvolvimento

6.5.1. Batimentos mais utilizados pelos jogadoresme todos 0s jogos

analisados

Na Figura 14, pode-se observar quais os batimemais utilizados pelos

jogadores, em todos os jogos analisados na fadestmvolvimento das jogadas.
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Figura 14 — Proporcionalidade entre os batimentais mtilizados por todos os jogadores. Legenda: DBOBefesa

em bloqueio a direito com pega de esquerda; LLCPIB-I&nto cruzado com pega de esquerda; LLDPE- éoto la
direito com pega de esquerda; LRCPE- Lob rapidoactozom pega de esquerda; EnNRMPE- Encosto paraocodiaei
rede com pega de esquerda; EnRCPE- Encosto a nethdorcom pega de esquerda; EnRDPE- Encosto narede
direito com pega de esquerda; DBDPU- Defesa em blocudireito com pega universal; RMPU- Remate datdire
com pega universal; RCPU- Remate cruzado com peg&raaly RDPU- Remate a direito com pega universal;
ARCCPU; Amortie rapido cruzado cortado com pega usaleALDPU- Amortie lento a direito com pega uniedr
CRDPU- Clear rapido a direito com pega universal; ARPBRbuortie rapido a direito com pega universal; LLGPU
Lob lento cruzado com pega universal; LLDPU; Lobdea direito com pega universal; LRCPU- Lob rapidazado
com pega universal; EnRMPU- Encosto no meio da cete pega universal; EnRCPU- Encosto na rede cruzado
pega de esquerda; EnRDPU- Encosto na rede a dicetigpega universal.

Relativamente aos batimentos mais utilizados ogss analisados (ver Figura
14), verifica-se que existe muita variedade dostogesécnicos escolhidos pelos

jogadores de top mundial, no entanto, o remateedtalicom pega universal registou o
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valor mais elevado com 10% de utilizacdo, segusel@ remate cruzado com pega
universal e o encosto no meio da rede com pegaersalv com 7% cada. Outros
batimentos também muito usados foram o Lob rapideaclo com pega universal e o
encosto a rede a direito ambos com 6% de utilizabo que respeita aos gestos
técnicos menos utilizados, observa-se que o Laio lemuzado com pega de esquerda,
Lob lento direito com pega de esquerda, encostoeio da rede com pega de esquerda,
encosto na rede cruzado com pega de esquerda mater@ara o meio do campo

registaram todos, uma de utilizacdo de apenas 3%.

6.5.1.1. Batimentos mais utilizados pelos jogadorgsncedores de todos os

jogos analisados na fase de desenvolvimento
A analise dos batimentos mais utilizados pelosdoges vencedores de todos 0s
jogos analisados durante a fase de desenvolvimeawtos-se fundamental para

percebermos a tomada de decisdo em relacdo a@sldtbatimentos (ver Figura 15).

12246

1096

8%

624

424G

2246

Batimentos mais utilizados pelos
jogadores vencedores

026

ALDPU
CROPU
RDPU
RCPU
DBOPU
EnRCPE
LLDPE
LLCPE
DBOPE
DBCPE

- = - - - -
(= o o (= o =
= = e =y — =
= == o= = | C'::
o] =

(irwr)

ARCCPU

Figura 15 — Proporcionalidade dos batimentos mélizados pelos jogadores vencedores de todos gssjo
Legenda: EnRDPU- Encosto na rede a direito com peiy&rsal; EnRMPU- Encosto para o meio da rede cegap
universal; LRCPU- Lob rapido cruzado com pega unalersLDPU- Lob lento a direito com pega universal,
LLCPU- Lob lento cruzado com pega universal; ARDPUWnoktie rapido a direito com pega universal; ARCCPU;
Amortie rapido cruzado cortado com pega univeSBDPU- Amortie lento a direito com pega universaRDPU-
Clear rapido a direito com pega universal; RDPU- Reraatireito com pega universal; RCPU- Remate cruzadp c
pega universal; DBDPU- Defesa em blogueio a direttm pega universal; EnRCPE- Encosto a rede cruzawho c
pega de esquerda; LLDPE- Lob lento a direito cogapge esquerda; LLCPE- Lob lento cruzado com pega de
esquerda; DBDPE- Defesa em bloqueio a direito coga ple esquerda; DBCPE- Defesa em bloqueio cruzado co
pega de esquerda.

Os resultados obtidos (ver Figura 15), revela-n@saencosto na rede a direito
com pega universal registou o maior indice de zaifidio por parte dos jogadores

vencedores de todos os jogos com um valor de 106tia@to, o remate a direito com
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pega universal foi o segundo batimento mais utlizaom uma frequéncia de 9%,
seguindo-se 0 encosto no meio da rede com pegarsalyo Lob rapido cruzado com
pega universal e o Clear rapido a direito com pegaersal todos com 8% de
utilizagdo. Em relacdo aos batimentos executadios pegadores vencedores de todos
0s jogos analisados, observa-se que o Amortie aapidireito com pega universal o
encosto na rede cruzado com pega de esquerda, ¢ehtwba direito com pega de
esquerda e o Lob lento cruzado com pega de esqregiaram um menor indice de

utilizacdo uma frequéncia de apenas 3 %.

6.5.1.2. Batimentos mais utilizados pelos jogadorgsncidos de todos os

jogos analisados na fase de desenvolvimento

Proceder-se a andlise dos batimentos mais usatlis jpgadores vencidos de
todos 0s jogos, permite-nos estabelecer uma angdisparativa entre os diferentes
tipos de accdes utilizadas durante a fase de delsénento das jogadas, tanto pelos
jogadores vencedores como pelos vencidos de tal@os analisado no estudo (ver
Figura 16).
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Figura 16 — Proporcionalidade dos batimentos midigados pelos jogadores vencidos de todos ossjogegenda:
EnRDPU- Encosto na rede a direito com pega univeEse@MPU- Encosto para 0 meio da rede com pegatsal;
LRCPU- Lob rapido cruzado com pega universal; LLDROb lento a direito com pega universal; LLCPU- Lob
lento cruzado com pega universal; ARDPU- Amortieéddga direito com pega universal; ALDPU- Amortiate a
direito com pega universal; CRDPU- Clear rapido aittircom pega universal; RDPU- Remate a direito cegap
universal; RCPU- Remate cruzado com pega univers&®DIPE- Encosto na rede a direito com pega de esgjuerd
EnRCPE- Encosto a rede cruzado com pega de esquetBAIPE- Encosto para o meio da rede com pega de
esquerda; LRDPE- Lob rapido cruzado com pega decedguLLDPE- Lob lento a direito com pega de esdaer
LRCPE- Lob rapido cruzado com pega de esquerda; LLECBE-lento cruzado com pega de esquerda; ARMPE-
Amortie para 0 meio do campo com pega de esquBBlaPE- Defesa em bloqueio a direito com pega deerdqu
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Relativamente aos batimentos mais utilizados ra dasdesenvolvimento pelos
jogadores vencidos em todos os jogos analisadod-(gera 16), observa-se que o Lob
lento a cruzado com pega universal e o Amortied@p@i direito com pega universal
registaram os indices mais elevados com 9% deag#b cada, seguindo-se o remate a
direito com pega universal com 8% de uso e o Lglideaa cruzado com pega de
esquerda e o encosto na rede a direito com pegsqierda com 7% de utilizacdo cada.
Os batimentos menos usados pelos jogadores verfoidms o encosto no meio da rede
com pega universal, Lob lento a direito com pegaausal, Clear rapido a direito com
pega universal, encosto no meio da rede com pegsaleerda, Lob rapido a direito
com pega de esquerda, o Amortie rapido para o omiopega de esquerda e a Defesa
em bloqueio a direito com pega de esquerda, todos apenas 4% de utilizacdo nos
jogos analisados. Numa analise comparativa entrgessltados registados pelos
jogadores vencedores (ver figura 15) e vencidosistata-se que o0s vencedores

utilizaram uma maior variacao de batimentos naades.

6.5.2. Localizacéo das accoes

6.5.2.1. Zonas do campo mais visadas pelos jogadorencedores de todos

0s jogos na fase de desenvolvimento

Na analise seguinte (ver Figural?), apresenta-peragntagens das zonas mais
solicitadas pelos batimentos dos jogadores venca#godos os jogos analisados

durante a fase de desenvolvimentos.
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Figura 17 - Legenda: RZ1- Lado direito da rede; REZ&do esquerdo da rede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado
direito da zona central do campo; MZ4- Lado esqueta zona central do campo; MZ7- Meio da zona aéniw
campo; FZ5- Lado direito do fundo do campo; FZ6dd.a&squerdo do fundo do campo; FZ7- Meio do fundo d
campo.
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Podemos observar nos resultados obtidos (ver Fifjdya que os jogadores
vencedores de todos os jogos variaram as zonasrdpocpara onde colocaram 0s
volantes. As zonas do campo mais visadas foranma @o lado esquerdo da rede com
17%, a zona do lado direito da rede com 16% e a donlado esquerdo do fundo do
campo com 14%. A zona do campo menos procurada foina central do fundo do
campo que apenas registou 1%. Estes resultadaosl@videnciam que os jogadores
que venceram todos 0s jogos analisados procuraagiar \as zonas de colocacdo dos
volantes, provavelmente para evitarem que 0S a@lv@ssse antecipassem aos seus

batimentos.

6.5.2.2. Zonas do campo mais visadas pelos jogadoxencidos de todos os

jogos na fase de desenvolvimento
Na Figural8, apresenta-se as percentagens das mm@igssolicitadas pelos
batimentos dos jogadores vencedores de todos os ggalisados durante a fase de

desenvolvimentos.
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Figura 18 - Legenda: RZ1- Lado direito da rede;dd.asquerdo da rede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Ladsitdida
zona central do campo; MZ4- Lado esquerdo da zenaa do campo; MZ7- Meio da zona central do cgnjas-
Lado direito do fundo do campo; FZ6- Lado esquelddundo do campo; FZ7- Meio do fundo do campo.

Em relacdo as zonas do campo onde os jogadoreglosrde todos 0s jogos
colocaram os volantes (ver Figura 18), verificagamlmente uma variacdo das zonas
por parte dos jogadores vencidos, tal como se tiehficado em relacéo aos jogadores
vencedores. As zonas do campo mais solicitadasfaraona do lado direito da rede
(18%), FZ6 (15%) e a zona do lado esquerdo da(i&2#), enquanto, que a zona que
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registou um menor indice de utilizagéo foi a zoeat@l do fundo do campo (2%) tal
como o ocorridos em relacdo aos jogadores vencedoeesalientar ainda, que a zona
do lado direito do meio do campo, zona central addondlo campo e a zona do lado

direito do fundo do campo registaram as mesmasérerjas com 11% cada.
6.5.3. Zonas de finalizagdo (Obtencéo do ponto)

No Badminton € muito importante identificar as zor@d campo onde 0s
jogadores finalizam mais as jogadas. Essa idest#ic das zonas preferenciais podera
permitir-nos perceber melhor como os jogadoresivie mundial seleccionam as zonas
do campo para finalizar. Na figura 19, apresentae®sonas do campo onde se

registaram maiores indices de finalizacéo.

Obteng3o do ponte

Figura 19 - Representacdo proporcional das zonasuhpo para onde foram finalizados os batimentofase de
desenvolvimento. Legenda: OP- Obtencdo do ponto: RZdo direito da rede; RZ2- Lado esquerdo da rBd&-
Meio da rede; MZ3- Lado direito da zona centralcdmpo; MZ4- Lado esquerdo da zona central do calza’-
Meio da zona central do campo; FZ5- Lado direitofuttdo do campo; FZ6- Lado esquerdo do fundo dopcam
FZ7- Meio do fundo do campo.

Em relacdo as zonas do campo onde séo finalizadascées (ver figura 19),
constata-se que 0s jogadores procuram variar aaszalwo para onde o volante é
enviado. A zona do meio da rede foi aquela questagimaiores indices de finalizacéo
com valor de 23%, seguindo-se a zona do lado edojuler fundo do campo com 15% e
a zona do lado direito do fundo do campo com 12%mddizacdo. Em relacdo a zona
do campo onde foram finalizados menos pontos, vass que a zona central do fundo

do campo registou apenas 4%.
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6.5.4. Eficacia dos batimentos mais utilizados pdodos os jogadores em

todos os jogos analisados

A Figura 20 permite-nos analisar as percentageasdtmentos durante a fase
de desenvolvimento mais eficazes utilizados poodans jogadores de elite mundial do

presente estudo.
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Figura 20 — Proporcionalidade entre a eficacialisnentos mais utilizados no Badminton. Legenda: LBRORb
rapido cruzado com pega universal; RCPU- Remate douzam pega universal; EnRMPU- Encosto para o mi&io
rede com pega universal; LRCPE- Lob rapido cruzado pega de esquerda; RDPU- Remate a direito com pega
universal; EnRCPE- Encosto a rede cruzado com pegasduerda; CRDPU- Clear rapido a direito com pega
universal; EnRDPU- Encosto na rede a direito comapagversal; ARDPU- Amortie rapido a direito comgpe
universal; RMPU- Remate para o meio com pega uniyet®DPU- Lob rapido direito com pega universal;
LLCPU- Lob lento cruzado com pega universal.

by

Relativamente a eficacia dos batimentos no Badmimio que respeita a
obtencéo dos pontos (ver Figura 20), podemos destaexisténcia de uma variacdo de
batimentos utilizados pelos jogadores de top mumdi@ante os jogos. Os gestos
técnicos que registaram maiores niveis de eficiace@m o Lob rapido cruzado com
pega universal com 16% de sucesso, 0 remate crapaagega universal com 15%, o
encosto no meio da rede com pega universal com @4%b rapido cruzado com pega
de esquerda com 12% e o remate a direito com pagarsal com 9% de sucesso. No
que se refere aos batimentos com menores indiceficdeia, constata-se que o remate
para o meio com pega universal, o Lob rapido atdim pega universal e o Lob

lento a cruzado com pega universal registaram ap&hade eficacia.
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6.5.5. Ineficacia dos batimentos na fase de deselwmento

6.5.5.1. Batimentos enviados para fora do campo

Um aspecto muito importante no Badminton € a ctérsisa de batimento de
um jogador, ou seja, a seguranca dos seus batisndatante os jogos. Na Figura 21
podemos observar a percentagem dos diferentesdgbatimentos colocados para fora

de campo pelos jogadores de top mundial selecoisnaala o nosso estudo.
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Figura 21 — Representagéo proporcional dos batireenteiados para fora do campo. Legenda: LRCPU- &piolo
cruzado com pega universal; LRCPE- Lob rapido crozamn pega de esquerda; ENRCPE- Encosto a rededoruza
com pega de esquerda; RDPU- Remate a direito com ysggarsal; LLDPE- Lob lento a direito com pega de
esquerda; RCPU- Remate cruzado com pega universRCEU- Encosto na rede cruzado pega de esquerda;
ARCCPU; Amortie rapido cruzado cortado com pega usalgel.RDPU- Lob rapido direito com pega universal;
LLCPU- Lob lento cruzado com pega universal; ALDPAaortie lento a direito com pega universal.

No que se refere a percentagem dos batimentasitexi®s pelos jogadores para
fora do campo de jogo, observa-se (ver Figura Bg)as maiores valores registaram-se
em relacdo ao Lob rapido cruzado com pega univemal 19% e o Lob rapido a
cruzado com pega de esquerda com 17%. Relativaraesteatimentos executados fora
do campo que registaram uma menor percentagenrajererifica-se que o Lob rapido
a direito com pega universal, o Lob lento a cruzeolm pega universal e o Amortie

lento a direito com pega universal obtiveram 5%.
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6.5.6. Ineficacia dos batimentos na fase de deselwmento das jogadas
6.5.6.1. Batimentos enviados para a rede
De acordo com 0 mesmo pressuposto em relacdcasioehtos efectuados para

fora do campo, podemos observar (ver figura 2Qragntagem dos diferentes tipos de

batimentos colocados na rede pelos jogadores datogial estudados.
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Figura 22 — Representacado proporcional dos batimesrteiados para fora do campo. Legenda: EnRMPU-dEmco
para o meio da rede com pega universal; LRCPE- Lpidao&ruzado com pega de esquerda; ENRCPE- Encosto a
rede cruzado com pega de esquerda; EnRDPU- Encastxla a direito com pega universal; EnRCPU- Enausto
rede cruzado com pega universal;, LRCPU- Lob rapidaacto com pega universal; RDPU- Remate a direito com
pega universal; EnRDPE- Encosto na rede a direito pega de esquerda; ARCCPU; Amortie rapido cruzado
cortado com pega universal; ARDPU- Amortie rapiddiraito com pega universal; CRDPU- Clear rapido eitdir

com pega universal; DBDPU- Defesa em bloqueio atdio®m pega universal.

Relativamente aos batimentos efectuados para gved€igura 22), constata-se
que 0 encosto no meio da rede com pega univergataeo valor mais elevado com
14%, seguindo-se o Lob rapido a cruzado com pegssaleerda e 0 encosto na rede a
direito com pega universal com 12% cada em relag@obatimentos falhados para a
rede. Destaca-se ainda os 10% registados no ennastede a direito com pega
universal. No que respeita aos batimentos execsitgtbva a rede com menor
percentagem de falhas, observa-se que o Clearorapidireito com pega universal
regista 4%, a Defesa em bloqueio a direito com pegeersal e o Amortie rapido a

direito com pega universal, ambos com 5% cada.
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6.5.7. A influéncia da origem continental no padraale jogo dos jogadores

Um aspecto importante que podera ter influénciapadrdo de jogo dos
jogadores € a sua origem continental. Assim, fosataccionados jogadores dos dois
continentes com maior expresséo na modalidadeshmivndial (Europa e Asia), tendo
em conta as classificacdes no ranking mundial.eNsstitido, apresentamos (ver quadro
23) os resultados da analise comparativa do nucherocorréncias de jogadas até ao
maximo de seis batimentos durante os jogos, eoty@dpres do mesmo continente e

entre jogadores de continentes diferentes.
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Figura 23 — Representagdo proporcional entre o roinder jogadas registadas até a um maximo de seis
accdes/batimentos em todos 0s jogos analisadaes essilo.

Como se pode observar nos resultados obtidos (gara=23), constata-se que
no 1° jogo entre jogadores asiaticos ocorrerameffistos de jogadas até aos seis
batimentos, enquanto, que no 2° jogo o valor fodtleregistos e no 3° jogo de 31
registos. J& em relacéo aos jogos entre jogadorepaus e asiaticos, observa-se que no
1° jogo ocorreram 31 registos de jogadas até @eshaémentos, assim como, no 2°
jogo verificou-se 24 registos e no 3° jogo 31 tegisRelativamente aos confrontos
entre jogadores europeus, salienta-se o facto deaapter-se observado dois jogos,

contudo, constata-se que no 1° jogo ocorreramdStos e no 2° jogo 37 registos.
7. Andlise sequencial dos dados
A utilizacdo da analise sequencial visa ndo s@tesicontrar possiveis relacdes

de associacdo significativas entre condutas, masbéim, detectar padroes de
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comportamentos dos jogadores registados duranfegos observados, recorrendo-se
para esse efeito a analise sequencial com trassiB@eorrendo a esta técnica torna-se
possivel estabelecer, as relacbes de dependéndiaxnode condutas registadas ao
longo da jogada, embora, como referem CastellantsPa Hernandez Mendo (2002),
nao se deva ver esta relagdo de dependéncia denimde vista determinista, mas sim
desde um ponto de vista probabilistico. Esta afifasignifica que ao utilizar esta
técnica analitica se procura identificar a probddie de transicdo entre condutas, que
ocorrem para além do determinado pelo acaso oe Esacket, 1979, cit. Silva, 2003),
sem implicar uma relacéo linear directa entre deentos que se sucedem no tempo.

Para realizar a andlise sequencial recorreu-ser@pggma informético SDIS-
GSEQ de (Bakeman & Quera, 1996), versao para Wiadof

7.1. Relacao entre os tipos de servicos mais utildos por todos os jogadores e as
diferentes zonas do campograma para onde foram erado o volante.

Para testar regularidades de associacédo ou padiedesnduta detectadas entre
0s servigos executados pelos jogadores e as zonaanpo para onde foram enviados
0s volantes, realizou-se a andlise sequencial deémcia dos comportamentos dos
jogadores, tendo sido obtidos os seguintes valtwesResiduos ajustados, referentes a

todos os jogos analisados (ver Quadro 10):

Quadro 10 — Retardo 0 RSAJ. Tabela de residuos @fsstRelagdo entre os tipos de servigos mais whilizgor
todos os jogadores em todos os jogos analisadoslifeeentes zonas do campograma.

Condicionados

Dados
Rz1 Rz2 Rz7 MZ  FZ5 Fz6 Fz7
SerAPU -1.195: -0.946: -4,.242: -0.198: 3. 745:; 7.885: 0.536:
SerCPE 2.737 2.528: 6. 406 0.530: -6.985: -7.263: -6.548:
SerCPU -0.582: -1.128: 2.351: -0.237:-0.873: -0.908: -0.975:
SerAPE -2.314 -1.832: -7.075 -0.384: 7.086: 5.094: 8. 442:

Legenda: SerAPE- Servigco alto com pega de esquBet&PU- Servico alto com pega universal; SerCREvi€o
curto com pega de esquerda; SeCPU- Servico curtopaga universal; RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado
esquerdo da rede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado tdirda zona central do campo; MZ4- Lado esquerdpoda
central do campo; MZ7- Meio da zona central do aarZ5- Lado direito do fundo do campo; FZ6- Ladqueerdo

do fundo do campo; FZ7- Meio do fundo do campov@lseres a negrito e sublinhados sdo significatpas uma
significancia de 0,05 porque > 1.96.0s valoresgritteseguidos de dois pontos (:) indicam resicajostados que
ndo cumprem os requisitos da aproximacdo normil,cpee ndo os consideramos significativos.
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De acordo com os resultados obtidos (ver Quadro 4Bavés da andlise
sequencial no retardo 0, detectou-se para umdis@nmia de 0,05 (95%), dois padroes
de comportamento estaveis significativos em relac@oobabilidade do servigco curto
com pega de esquerda activar a zona do meio daGel, assim como, a zona do
lado direito da rede2(737, ou seja, existe uma associacdo estavel enteal@acao
daquele tipo de servico e aquelas duas zonas dpocanservigo curto com pega de
esquerda parece também activar a zona do ladordsqdia rede4.528). Salienta-se
ainda, que o valor registado no meio da rede éidenaelmente superior ao do lado
direito da rede, o que significa que a probabilelaé o servico curto com pega de
esquerda ser realizado para aquela zona do campéséignificativa. Por outro lado, a
zona do lado esquerdo do fundo do cafipd63), lado direito 6.985) e zona central
do fundo do campds(548) parecem ser inibitérias da realizacdo do sergigto com
pega de esquerda para aquelas zonas do campovd&tetaite ao servigo alto com pega
de esquerda, constata-se que existem também dbifegade conduta, ou seja, verifica-
se que a probabilidade do servico alto com pegasdeerda excitar a zona do lado
direito da redd-2.314 e zona central da reder.079 é significativa na transicao ou
retardo 0, embora exista uma maior probabilidadseléipo de servigco ser executado
mais vezes para a zona do meio da rede, dado gamoobtido é consideravelmente
superior ao obtido para a zona do lado direitoedie.rPor oposicao, o servico alto com
pega de esquerda parece indiciar a activacéo aceoti@l do fundo do camp8.442),
lado direito 7.086) e lado esquerdo do fundo do campo094) daquele tipo de
servigos para aquelas zonas do campo. No que t@speiservico alto com pega
universal, este parece ser activar a zona do feadoerdo do fundo do campb&85)
assim como o lado direito do fundo do camp@45) e inibido pela zona do meio da
rede (-4.242:), Por ultimo, apesar de os valoréglab ndo nos permitir afirmar com
95% confianca, parecem indiciar que o servigo cootm pega universal activa a zona
do meio da rede3(351).

95



Resultados

7.1.1. Andlise relativa entre os tipos de servicomais utilizados pelo
jogadores vencedores de todos os jogos e as zonascdmpo para onde foram

enviados os volantes.

Neste estudo sobre a tomada de decisdo no Badmitdoma-se muito
importante estabelecer relacbes entre as variadesogos jogadores vencedores e
vencidos, no sentido, de percebermos como sao asresl suas decisdes durante os
jogos, ou seja, como escolhem os batimentos eres ztb campo para onde pretendem

colocar o volante (ver Quadro 11).

Quadro 11 — Retardo 0 RSAJ. Tabela de residuos @fsstAnalise relativa entre os tipos de servicois mi#izados

pelos jogadores vencedores de todos os jogosanas do campo para onde foram colocados os volantes

Condicionados

Dados

Rz1 Rz2 RZ7 MZ7 Fz5 Fz6 FzZ7
SerCPU| 0.162: -1.057: 2.080: -0.308: -1.057: -0.892: -1.004:
SerCPE| 1.340: 2.173: 5.520 0.633: -5.459: -4.606: -4.461:
SerAPU| -0.666: -0.701: -3.500: -0.204: 4.108: 4,.989: -0.666:
SerAPE| -1.423: -1.497: -6.539: -0.436: 5. 354: 3. 705; 6. 633

Legenda: SerAPE- Servigco alto com pega de esquSet&PU- Servigo alto com pega universal; SerCREvigo
curto com pega de esquerda; SeCPU- Servico curtopaga universal; RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado
esquerdo da rede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado tdirga zona central do campo; MZ4- Lado esquerdpoda
central do campo; MZ7- Meio da zona central do aanZ5- Lado direito do fundo do campo; FZ6- Ladquerdo

do fundo do campo; FZ7- Meio do fundo do campov@leres a negrito e sublinhados sdo significatpam uma
significancia de 0,05 porque > 1.96.0s valoresgitteseguidos de dois pontos (:) indicam residajastados que
nao cumprem os requisitos da aproximacgao normil,cpee ndo os consideramos significativos.

Os dados obtidos no (ver Quadro 11) referente disanéelativa entre os
batimentos mais utilizados pelos jogadores venesdde todos os jogos analisados e as
zonas do campo para onde foram colocados os vslaoteetardo O, constata-se que a
probabilidade do servico curto com pega de esquactear a zona do meio da rede
(5.520 é significativa, ou seja, existe uma associagée £ estavel entre aquele tipo de
servico e aquela zona do campo. Por outro ladona do lado direito da redé.459),
lado esquerdo-4.606) e zona central do fundo do campé. @61) indiciam a inibicao
do servigo curto com pega de esquerda, o que éahaporque, este é um tipo de
servico curto que sO pode ser realizado para asszoerto da rede e nao para o fundo
do campo. Em relacéo ao servico alto com pega gigeeda, constata-se que este tipo

de servico activa a zona central do fundo do ca(683, ou seja, existe um padréo
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de conduta estavel significativa entre aquele dipservico e aquela zona especifica do
campo. Ainda no que se refere ao servico alto cegapde esquerda, parece ser
significativa a probalidade deste tipo de servictivar o lado direito do fundo do
campo 5.354) e o lado esquerdo do fundo do campd@(@5). Por oposicéo, parece ser
significativa a probabilidade do servigo alto coeg@ de esquerda ser inibido pela zona
do meio da rede-§.539), o que é natural, porque aquele tipo de sendicpale ser
executado para o fundo do campo e néao para pertedga O servico alto com pega
universal parece indiciar a activacdo da zona dio ldireito do fundo do campo
(4.108) e o lado esquerdo do fundo do cam$®89) e a inibicdo de da zona do meio
da rede 3.500). Finalmente, em relacdo ao servigo curto com pegezersal, parece
ser significativa a probabilidade deste tipo devigseractivar a zona do meio da rede
(2.080).

7.1.2. Andlise relativa entre os tipos de servigosiais utilizados pelos
jogadores vencidos de todos 0s jogos e as zonas admpo para onde foram

enviados os volantes

Com a finalidade de analisar-se a relagdo entrépos de batimentos mais
utilizados pelos jogadores vencidos de todos ogsj@jas zonas do campo para foram
colocados os volantes, apresentamos no quadranse@si valores obtidos (ver Quadro
12).

Quadro 12 — Retardo 0 RSAJ. Tabela de residuos @dpssténdlise sequencial entre os tipos de servigais
utilizados pelos jogadores vencidos de todos assjegas zonas do campo para onde foram colocadadamges.

Condicionados

Dados
RZ1 RZ2 RZ7 Fz5 Fz6 Fz7
SerCPU| -0.491: -0.311: 0.826: -0.134: -0.237: -0.237:
SerCPE| 2.032 1.289: 3.924 - 3. 665: - 6. 465: -5, 224:
SerAPU| -0.996: -0.631: -2.475: -0.272: 6. 359: 1.800:
SerAPE| -1.619: -1.027: - 3. 351: 4. 601: 3. 668: 5. 150:

Legenda: SerAPE- Servigco alto com pega de esquSet&PU- Servigo alto com pega universal; SerCREvigo
curto com pega de esquerda; SeCPU- Servico curtopaga universal; RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado
esquerdo da rede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado tdirda zona central do campo; MZ4- Lado esquerdpoda
central do campo; MZ7- Meio da zona central do aanZ5- Lado direito do fundo do campo; FZ6- Ladqueerdo

do fundo do campo; FZ7- Meio do fundo do campové@leres a negrito e sublinhados sédo significatpasm uma
significancia de 0,05 porque > 1.96.0s valoresgitteseguidos de dois pontos (:) indicam residajastados que
ndo cumprem os requisitos da aproximacdo normil,cpee ndo os consideramos significativos.

97



Resultados

Na andlise sequencial relativa aos tipos de seyvipais utilizados pelos
jogadores vencidoso retardo 0 (ver Quadro 12), observa-se que exigdigs padroes
estaveis de comportamento, ou seja, € significatipeobabilidade do servi¢co curto com
pega de esquerda activar a zona do meio da 8824 e lado direito da red@.032.

Os resultados obtidos permitem-nos afirmar com @8%onfianca, que ha uma forte
associacgao entre aquele tipo de servico e aquatsszibtnas do campo.

Ao inverso, verifica-se que servigco curto com pelgaesquerda parece ser
inibido pela zona do lado direito do fundo do car8665), lado esquerdc§.465) e
zona central do fundo do camp®.224), Em relagcdo ao servico alto com pega de
esquerda, o resultado obtido, parece indiciar gueggeificativa a probabilidade de
activar o lado direito do fundo do campb601), lado esquerdd3(668) e zona central
do fundo do campds(150) e ser inibido pela zona do meio da re¢ee351). No que
se refere ao servigo alto com pega universal, atmse que parece ser significativa a
probabilidade de este tipo de servi¢o activar o kghjuerdo do fundo da re®359) e
ser inibido pela zona do meio da red2.475). Ao contrario do que se verificou em
relacédo aos jogadores vencedores de todos os(jogoguadro 11), o servigo curto com

pega universal ndo apresenta valores significativos

7.2. Analise sequencial entre os tipos de recepcémis utilizados por todos o0s

jogadores e as diferentes zonas do campograma parade colocaram o volante

Analisar as possiveis associacdes existentes estr&rios tipos de recepcdo
realizadas por todos os jogadores e as zonas dpocpara onde enviam 0s volantes
torna-se importante, pois permite-nos perceber tp@s de decisbes tomam o0s
jogadores peritos de Badminton na recepcéo aocseftver Quadro 13. Nesta analise
sequencial foram considerados para efeitos de @sapenas os tipos de recepg¢éo que

ocorreram 5 ou mais vezes no total dos registadasht
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Quadro 13 — Retardo 0 RSAJ. Tabela de residuosadpsst Analise sequencial entre os tipos de recepgis
utilizados pelos jogadores de todos 0s jogos emaszdo campo para onde foram colocados os volantes

Condicionados

Dados
RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 MzZ4 MZ 7 FZ5 FzZ6 FzZ7
EnRDPU| 0.180: 6. 144: -1.353: 0.224: -0.541: -0.924: -1.771: -1.896: -0 .340:
EnRCPU| 6. 721: 1.113:-1.630: -1.155: -0.651: -0.075: -2.133: -2.283: -0.4009:
EnRMPU} 2. 065: -2.028: 10.978: -1.330: -0.750: 1.490: -2.457: -2.630:-0.471:
LRDPUI|-1.615: -1.586: -1.469: -1.041: -0.587: -1.0 03: 2.926: 2.603: -0.396:
LRCPU|-2.555 -2.509 -2.323 -1.646:-0.928: -1.586: 7.985 0.892 -0.583:
DDPUI|-0.945: -0.928: -0.859: 1.193: -0.343: 6. 857: -1.124:-1.204: -0.216:
DCPUI-1.038: -1.019: -0.943: 0.980: -0.377: 2.761: -1.235: 1.672:-0.237:
RDPUI|-1.204: -0.157: -1.094: 4.963: 4.417: -0.747:-0.529: -1.533: -0.275:
RCPU|-1.280: -1.257: -1.164: 8.666: 4.122: -0.795:-1.523: -1.630: -0.292:
EnRDPE| 1. 993: 2.045: -0.767: -0.543: -0.306: -0.524: -1.003: -1.074: -0 .192:
EnRCPE| 4. 965 6. 195 -1.172 -1.646: -0.928: -1.586: -3.040 -3.254 -0.583:
EnRMPE|-0.843: -0.828: 5.313: -0.543: -0.306: -0.524: -1.003: -1.074: -0.192:
LRDPE|-0.945: -0.928: -0.859: -0.609: -0.343: -0.5 87: 1.145: 2.068: -0.216:
LRCPE|-2.508 -2.463 -2.280 -1.616:-0.911:-1.557: 0.901 6. 610 3. 526:
LLCPE|-1.038: -1.019: -0.943: -0.668: -0.377: -0.6 44: 0.842: 2.670: -0.237:

Legenda: RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado esquédairede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado direito daa
central do campo; MZ4- Lado esquerdo da zona dettraampo; MZ7- Meio da zona central do campo;-AZ&lo
direito do fundo do campo; FZ6- Lado esquerdo dalfudo campo; FZ7- Meio do fundo do campo; EnRMPU-
Encosto para o meio da rede com pega universal; BbREncosto a rede cruzado com pega universal; ERRMP
Encosto para o meio da rede com pega universal; LRDBb rapido a direito com pega universal; LRCPUbLo
rapido cruzado com pega universal; DDPU- Drive reitti com pega universal; DCPU- Drive cruzado comgape
universal; RDPU- Remate a direito com pega univelRa@PU- Remate cruzado com pega universal; EnRMPE-
Encosto para o0 meio da rede com pega de esqueniRCHE- Encosto a rede cruzado com pega de esquerda;
EnRMPE- Encosto para o meio da rede com pega derelsquRDPE- Lob rapido a direito com pega de estpyer
LRCPE- Lob rapido cruzado com pega de esquerda; LECBIE lento cruzado com pega de esquerda. Os watore
negrito e sublinhados sao significativos para uigaificancia de 0,05 porque > 1.96.0s valores aiteegeguidos

de dois pontos (;) indicam residuos ajustados goecumprem os requisitos da aproximagéo normaj, quet ndo os
consideramos significativos.

De acordo com os resultados obtidos no retard@OQuadro 13), e para uma
significancia de 0.05 sao significativos os valore$.96: detectou-se a existéncia de
alguns padrbes de condutas, isto é, uma forte iag8ocde uma determinada recepgao
ocorrer de forma significativa para um determinadaa do campo. Assim sendo,
verifica-se que é significativa a probabilidaderéeepcdo com encosto a rede cruzado
com pega de esquerda ser activada pela zona ddil&ito da rede4.963, a zona do
lado esquerdo da red@.195 e ser inibida pelo lado direito do fundo do cany82040
e lado esquerdo do fundo do camBa264. Em relagdo a recepcdo com Lob rapido
cruzado com pega de esquerda, observa-se queificatgra a probabilidade deste tipo
de recepcdao ser activada pela zona do lado esqderfilmdo do campds(610Q e ser
inibida pela zona do lado direito da ree23%08, lado esquerda-2.463 e meio da rede
(-2.280, estes resultados obtidos, indicam que existe asnaciacao forte entre aquele
tipo de servico e aquelas zonas do campo. Corstatanda, que € significativa a

probabilidade da recepcdo com Lob rapido cruzado pega universal ser excitada
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pela zona do lado direito do fundo do camp®83 e inibida pela zona do lado direito
da rede (2.555, a zona do lado esquerdo da red@e509 e a zona do meio da rede (
2.323. Para além deste trés padrdes de condutas est@atiigas a associacao entre as
recepcdes e as zonas do campo para onde sdao adamsd/olantes, observa-se que
varios outros tipos de recepcdo parecem indiciaa pnobabilidade significativa de
activarem ou inibirem determinadas zonas do camgaiudo, os valores obtidos nao
cumprem 0s requisitos de uma aproximacao normar éspo ndo podemos considerar

essas associacoes significativas para uma sigmifec@e 0,05 (95% de confianca).

7.2.1. Andlise sequencial entre os tipos de recepsdmais utilizados pelos
jogadores vencedores de todos os jogos e as zonasampo onde foram colocados

0s volantes.

A andlise sequencial seguinte (ver Quadro 14) eeferaos tipos de recepcdes
que os jogadores vencedores realizaram em tod@os e as zonas do campo para
onde colocaram os volantes. Nesta analise, foi ¢iltloconta para efeitos de estudo,

apenas os tipos de recepgédo com 5 ou mais ocasémeitotal dos registos obtidos.

Quadro 14 — Retardo 0 RSAJ. Tabela de residuos @psstAndlise sequencial entre os diferentes tigosedep¢édo
mais utilizados pelos jogadores vencedores de todgegos e as zonas do campo para onde foramagi@sms
volantes.

Condicionados

Dados
RzZ1 RZ2 RZ7 WMZ3 MZ4 MZ 7 FZ5 FZ6

EnRDPUI-0.939: 5.981: -0.847: -0.583: -0.363: -0.642: -1.390: -1.508:
EnRCPU| 5. 684: 0.810: -0.989: -0.680: -0.424: -0.749: -1.623: -1 .761:
EnRMPUI-1.019: -1.160: 6. 887: -0.633: -0.394: 0.946: -1.510: -1.638:
LRDPUI-0.939: -1.068: -0.847: -0.583: -0.363: -0.6 42:-0.393: 3.278:
LRCPUI-1.683: -1.914: -1.519: -1.045: -0.651: -1.1 51: 6.342: -0.887:
DCPUI-0.758: -0.863: -0.684: 1.860: -0.293: 3.760: -1.123: -0.059:
RDPUI-0.758: -0.863: -0.684: 4,191: 3.335: -0.519: 0.085: -1.218:
LRCPE|-1.500: -1.706: -1.354: -0.931: -0.580: -1.0 26: -0.172: 4. 800:
LLCPE|-0.758: -0.863: -0.684: -0.471: -0.293: -0.5 19: 0.085: 2.261:

Legenda: RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado esquédairede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado direito daa
central do campo; MZ4- Lado esquerdo da zona dettraampo; MZ7- Meio da zona central do campo;-AZ&lo
direito do fundo do campo; FZ6- Lado esquerdo dméudo campo; EnRDPU- Encosto na rede a direito pega
universal; EnRCPU- Encosto a rede cruzado com peiyarsal; EnRMPU- Encosto para 0 meio da rede coga pe
universal; LRDPU- Lob rapido direito com pega unsaty LRCPU- Lob rapido cruzado com pega universalPDEC
Drive cruzado com pega universal; RDPU- Remate atalicem pega universal; LRCPE- Lob rapido cruzado com
pega de esquerda; LLCPE- Lob lento cruzado com plegasquerda. Os valores a negrito e sublinhados séo
significativos para uma significancia de 0,05 pergul.96.0s valores a negrito seguidos de doisopdnt indicam
residuos ajustados que ndo cumprem o0s requisitoapdaximacdo normal, pelo que ndo os consideramos
significativos.

100



Resultados

Nos dados obtidogver quadro 14), ndo se detectou qualquer padrdo de
estabilidade de condutas ou uma associacao famtéfisativa entre um determinado
tipo de recepcdo e uma zona especifica do campetaralo 0. Assim sendo, parece ser
significativa a probabilidade da recepcdo com ewlcos rede a direito com pega
universal ser excitada pela zona do lado esqueadedk $.981), do mesmo modo,
gue o encosto na rede cruzado com pega univeieiarser activado pela zona do lado
direito da rede5.684), tal como, o0 encosto para o meio da rede com papeersal
parece ser activado pela zona do meio da @&87). Parece também ser significativa
a probabilidade do Lob rapido a direito com pegwarsal ser activado pela zona da
zona central do fundo do camp478), da mesma forma, que o Lob rapido cruzado
com pega universal indicia activado pelo lado estpudo fundo do camp®342), tal
com, o Drive cruzado com pega universal parecadarado pela zona central do meio
do campo 3.760), enquanto, que o remate a direito com pega walgrarece ser
activado pela zona do lado direito do meio do ca(dd®1) e o lado esquerdo da zona
central do campad3(335). Relativamente ao Lob rapido cruzado com pegasdeerda,
este parece ser activado pelo lado esquerdo do imd@éampo4.800), assim como, 0
Lob lento cruzado com pega de esquerda indiciaastvado pela zona do lado
esquerdo do fundo da rede F26261).

7.2.2. Andlise da relacdo entre os diferentes tipode recepcdes mais
utilizados pelos jogadores vencidos de todos os g®ge as zonas do campo onde

foram colocados o volante

O Quadro 15 refere-se a relacdo entre os tipoedepcdes realizados pelos
jogadores vencidos de todos o0s jogos estudados zress do campo para onde
colocaram os volantes. Foram tidos em conta paitoefde estudo, apenas os tipos de

recepcdo com 5 ou mais ocorréncias no total dastosgobtidos.
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Quadro 15 — Retardo 0 RSAJ. Tabela de residuos @gsstAnalise da relagdo entre os diferentes tigosdepcao
mais utilizados pelos jogadores vencidos de todogogos e as zonas do campo para onde foram colea
volantes.

Condicionados

Dados
RzZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 WMzZ4 WMZ7 FZ5 Fz6 Fz7

EnRCPU| 4. 290: 1.052:-1.241:-0.941: -0.552: 0.304:-1.358: -1 .510: -0.619:
EnRMPUI-1.798: -1.480: 8. 718: -1.246:-0.730: 0.733:-1.798: -1.999: -0.820:
LRDPUI|-1.275: -1.050: -1.165: -0.884: -0.518: -0.8 84: 4.692: 0.439:-0.581:
LRCPU|-1.798: -1.480: -1.643: -1.246: -0.730: -1.2 46: 4.933: 2.191: -0.820:
RDPUI|-0.888: 0.864: -0.811: 3.047: 2.591: -0.615: -0.888: -0.986: -0.405:
RCPUI-1.188: -0.978: -1.085: 7.581: 1.775:-0.823:-1.188: -1.321: -0.542:
EnRCPE| 4.498: 5.882: -1.939:-1.471:-0.862: -1.471: -2.123: -2.359: -0.968:
EnRMPE|-0.766: -0.630: 4.390: -0.531:-0.311: -0.531: -0.766: -0.851: -0.349:

LRCPE|-1.931: -1.589: -1.764: -1.338: -0.784: -1.3 38: 1.612: 4.470: 1.833:

Legenda: RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado esqudairede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado direito daa
central do campo; MZ4- Lado esquerdo da zona detdraampo; MZ7- Meio da zona central do campo;-HzZ&lo
direito do fundo do campo; FZ6- Lado esquerdo daléudo campo; EnRCPU- Encosto a rede cruzado com peg
universal; EnNRMPU- Encosto para o meio da rede pegm universal; LRDPU- Lob rapido direito com pega
universal; LRCPU- Lob rapido cruzado com pega unaleilRDPU- Remate a direito com pega universal; RCPU-
Remate cruzado com pega universal; EnRCPE- Encostdeacruzado com pega de esquerda; EnRMPE- Encosto
para o meio da rede com pega de esquerda; LRCPE#&pawo cruzado com pega de esquerda. Os valoregram

e sublinhados séo significativos para uma significhde 0,05 porque > 1.96.0s valores a negritaideg de dois
pontos (:) indicam residuos ajustados que ndo @mm@s requisitos da aproximag¢do normal, pelo queasd
consideramos significativos.

Nos resultados obtidos (ver no Quadro 15) consiatgde ndo existem padroes
de conduta estaveis ou associagdes fortes osdgprcepcao utilizadas pelos jogadores
vencidos e as zonas do campo para onde foram dol®as volantes a semelhanca do
que se verificou na analise anterior (ver Quadrp Isto significa, que os valores
obtidos ndo sao estatisticamente significativos @irmar que existem padrdes de
condutas estaveis. No entanto, parece ser signiica probabilidade da recepcdo com
encosto na rede cruzado com pega universal acivasna do lado direito da rede
(4.290), tal como, o encosto para 0 meio da rede com pewyarsal activar a zona do
meio da rede8.718) e inibir a zona do lado esquerdo do fundo do @a@Fp999), do
mesmo modo, que o Lob rapido a direito com pegeeusal aparece excitar a zona do
lado direito do fundo do campd.692), enquanto, que o Lob rapido cruzado com pega
universal indicia activar a zona do lado direitofdodo do campo4(933) e o lado
esquerdo do fundo do camp®.X91). Por outro lado, o remate a direito com pega
universal indicia activar a zona do lado direigo0@7) e lado esquerdo do meio do
campo R.591), assim como, 0 remate cruzado com pega univadalar a zona
central do lado direito7(581), da mesma forma, que o encosto na rede cruzado co
pega de esquerda indicia activar a zona do laditalid.498) o lado esquerdo da rede

(5.882) inibindo ainda a zona do lado direit®.359) e lado esquerdo do fundo do

102



Resultados

campo €2.359), enquanto, que 0 encosto para 0 meio da redepega de esquerda
parece activar a zona do meio da reti@90) e o Lob rapido cruzado com pega de

esquerda activar a zona do lado esquerdo do fumdeds 4.470).

7.3. Andlise da relag&o entre os diferentes tipoedervicos e os diferentes tipos de

recepcéo mais utilizados por os jogadores em todos jogos estudados

No quadro seguinte, podemos observar duas forsexiagdes de padrbes de

conduta entre os diferentes tipos de servico ecEpcéo (ver quadro 16).

Quadro 16 — Retardo 1 RSAJ.Tabela de residuos apsstadalise da relacé@o entre os diferentes tiposedécos e
os diferentes tipos de recepg¢des mais utilizadosoples os jogadores em todos 0s jogos estudados.

Condicionados

Dados

EnRDPU EnRCPU EnRMPU LRDPU LRCPU DCP U RDPU RCPU
SerAPE|-1.011: -0.414: -1.468: -1.148: -1.816: 0.7 79:  4.421: 7.337:
SerAPU| 1.156: -0.799: -0.892: -0.697: -1.103: -0.4 48: 5.662: 4.971:
SerCPE|-0.138: 0.660: 1.607: 0.988: 2.222 0.000: -5.475: -7.236:
SerCPU| 0.554; 0.029: -0.188: 0.297: -0.617: -0.5 94: -0.689: -0.774:

Condicionados

Dados

EnRCPE LRDPE LRCPE LLCPE

SerAPE| -1.816: -0.672: -1.783: -0.738:
SerAPU| -1.103: -0.408: -1.083: -0.448:
SerCPE| 1.196 -0.202: 2.165 0.000:
SerCPU| 1.073: 1.460: -0.579: 1.237:

Legenda: SerAPE- Servigco alto com pega de esquBet&PU- Servico alto com pega universal; SerCREvi€o
curto com pega de esquerda; SeCPU- Servigo curtopema universal; EnRDPU- Encosto na rede a direito ¢
pega universal; EnRCPU- Encosto a rede cruzado ega pniversal; EnNRMPU- Encosto para o meio da rede c
pega universal; LRDPU- Lob rapido direito com pegaversal; LRCPU- Lob rapido cruzado com pega uniersa
DCPU- Drive cruzado com pega universal; RDPU- Remal&eito com pega universal; RCPU- Remate cruzado
com pega universal; EnRCPE- Encosto a rede cruzamopega de esquerda; LRDPE- Lob rapido a direito com
pega de esquerda; LRCPE- Lob rapido cruzado com gegssquerda; LLCPE- Lob lento cruzado com pega de
esquerda. Os valores a negrito e sublinhados gadficativos para uma significancia de 0,05 porgué.96.0s
valores a negrito seguidos de dois pontos (:) amigesiduos ajustados que ndo cumprem o0s requiditos
aproximagédo normal, pelo que ndo os considerargaffisativos.

Nos valores obtidos no (ver Quadro 16), detectagardeis padroes de condutas
estaveis no retardo 1, ou seja, é significativaohabilidade do servigo curto com pega
de esquerda activar quer o Lob rapido cruzado aega pniversald.222, bem como o
Lob rapido cruzado com pega de esqueBdd6f para além da sorte ou do acaso. Por

outro lado, a realizacdo do servico curto com pageesquerda parece ser inibir a
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utilizacdo do remate a direito com pega universald{5) e do remate cruzado com
pega universal-7.236. Relativamente ao servi¢co alto com pega de esqueedifica-

se que este tipo de servico indicia ser excitatdoioemate a direito com pega universal
(4.421) e do remate cruzado com pega universad7). Por outro lado, o servi¢o alto
com pega universal também indicia activar o renzatdireito com pega universal

(5.662) bem como o remate cruzado com pega unive4sary).

7.3.1. Andlise sequencial dos diferentes tipos dergcos e recepcdes mais

utilizados pelos jogadores vencedores de todos og@s estudados

O Quadro 17 apresenta os resultados referentegliaeasequencial em relacao
aos diferentes tipos de servicos e respectivaspgées com o0s valores mais

significativos realizados pelos jogadores vencesldestodos 0s jogos estudados.

Quadro 17— Retardo 1 RSAJ. Tabela de residuos apsstAdalise da relacédo entre os diferentes tipaseddcos e
recepgdes mais utilizados pelos jogadores vence@ongodos os jogos estudados.

Condicionados

Dados
EnRDPU EnRCPU EnRMPU LRDPU LRCPU EnRC PE LRCPE DCPU RDPU
SerCPU|-0.234: -0.301: 3. 604: -0.258: -0.463: -0.378: -0.413: -0.208: - 0. 208:
SerCPE| 0.688: 0.885:-0.603: 0.758: 1.361 1.1 09 1.213 -1.244: -6.813:
SerAPUI|-0.476: -0.612: -0.570: -0.524: -0.942: -0.7 67:-0.839: -0.424: 4.713:
SerAPE|-0.410: -0.528: -0.491: -0.452: -0.811: -0.6 61:-0.723: 2.585: 5.534:

Legenda: SerCPU- Servigco curto com pega universiCBE- Servico curto com pega de esquerda; SerAPU-
Servico alto com pega universal; SerAPE- Servigo @m pega de esquerda; EnRDPU- Encosto a direitede
com pega universal; EnRCPU- Encosto a rede cruzaugpega universal; EnRMPU- Encosto para o meio da red
com pega universal; LRDPU- Lob rapido direito conggauniversal; LRCPU- Lob rapido cruzado com pega
universal; EnNRCPE- Encosto a rede cruzado com pegesduerda; LRCPE- Lob rapido cruzado com pega de
esquerda; DCPU- Drive cruzado com pega universaPBDRemate a direito com pega universal. Os valares
negrito e sublinhados séo significativos para uigaificancia de 0,05 porque > 1.96.0s valores aiteegeguidos

de dois pontos (;) indicam residuos ajustados goecumprem os requisitos da aproximagéo normaj, quet ndo os
consideramos significativos.

Um dos aspectos que se pode salientar raladivge aos resultados obtidos (ver
Quadro 17), refere-se ao facto de ndo existirernfeadde condutas estaveis, ou seja,
nao se verificam valores estatisticamente sigrifioa, porque os valores ndo cumprem
uma aproximacao normal. No entanto, h4 indiciosetesignificativa a probabilidade
do servico alto com pega universal ser antecedelo pemate a direito com pega
universal 4.713) assim como, 0 servi¢co curto de pega de esquetdeao remate a

direito com pega universal§(813), da mesma forma que, o servico alto com pega de
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esquerda, parece excitar o Drive cruzado com pageersal 2.585 e O o remate a
direito com pega universab.634) tal como, o servi¢o curto com pega universaldiadi

ser excitatorio do encosto para o meio da redepzga universal3;604).

7.3.2. Analise da relacéo entre os diferentes tipale servicos e os diferentes
tipos de recepcdes mais utilizados por os jogadoreencidos de todos 0s jogos

estudados

A analise sequencial seguinte apresenta os ressltaths valores mais
significativos, referentes aos diferentes tipossdevicos e respectivas recepcdes aos

servigos realizados pelos jogadores vencidos destosl jogos estudados.

Quadro 18 — Retardo 1 RSAJ. Tabela de residuos dfisstAnalise da relagéo entre os diferentes tiposedvicos e
recep¢fes mais utilizados pelos jogadores venedo®dos o0s jogos estudados.

Condicionados

Dados
EnRCPU EnRMPU LRDPU LRCPU EnRCP E LRCPE
SerCPU| 0.246: -1.162: 0.487: -0.198: 1.2 55: -0.340:
SerCPE| 0.405: 2.301 0.862: 1.763 1.152 1.971
SerAPU| -0.637: -0.765: -0.565: -0.795: -0.9 38: -0.854:
SerAPE| -0.359: -1.577: -1.164: -1.639: -1.9 32: -1.759:

Legenda: SerCPU- Servico curto com pega universalCBE- Servico curto com pega de esquerda; SerAPU-
Servico alto com pega universal; SerAPE- Servi¢o em pega de esquerda;EnRCPU- Encosto na redadoruz
com pega universal; EnRMPU- Encosto para o mei@da com pega universal; LRDPU- Lob rapido a diretm
pega universal; LRCPU- Lob rapido cruzado com pegeeusal; EnRCPE- Enconsto na rede cruzado com gega
esquerda; LRCPE- Lob rapido cruzado com pega de mkqu®s valores a negrito e sublinhados séo wgtiifos
para uma significancia de 0,05 porque séo > 1.96alizes a negrito seguidos de dois pontos (:cardiresiduos
ajustados que ndo cumprem os requisitos da apro@onaormal, pelo que ndo os consideramos signifasat

Ao contrario do que se verificou na analise segaéaaterior (ver quadro 18),
os resultados obtidos no (ver quadro 18), permitem-observar que existem dois
padrdes de comportamentos estaveis, ou seja, ificsitima a probabilidade do servico
curto com pega de esquerda anteceder pelo encasioopmeio da rede com pega
universal 2.30J), tal como o Lob rapido cruzado com pega de esgufr97]) no
retardo 1. Isto significa, que existe uma assooidgée entre aquele tipo de servico e
aqueles dois tipos de recepc¢do. Outro aspectaemtsel nesta andlise sequencial, € a
existéncia de alguns registos que apesar de seimprem dos valores considerados
significativos para uma significancia de 0,05 (956@) séo considerados significativos

porque sao inferiores a 1.96.
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7.4. Andlise sequencial da eficacia dos servicos imautilizados por todos os

jogadores de todos os jogos estudados

No sentido de detectarmos a estabilidade de ag&ociantre 0S servigcos
realizados por todos os jogadores e a sua efia&eibizamos uma analise prospectiva a

partir das condutas servicos (ver Quadro 29).

Quadro 19 — Retardo 1 RSAJ. Tabela de residuos dfisstAndlise sequencial relativa a eficacia dogiges mais
utilizados por todos os jogadores de todos os jeghglados.

Condicionados

Dados
oP PPF PPR
SerCPE| -0.525: -1.854; 2.176:
SerAPE| 0.989: 2.608: - 3. 252:
SerCPU| -0.697: -1.112: 1. 597:

Legenda: OP- Obtencéo do ponto; PPF- Perda do pansofora; PPR- Perda do ponto para a rede; SerS&ico
curto com pega de esquerda;SeCPU- Servico curtopaga universal; Os valores a negrito e sublinhadms
significativos para uma significancia de 0,05 pergul.96.0s valores a negrito seguidos de doisopdptindicam
residuos ajustados que ndo cumprem o0s requisitoapdaximacdo normal, pelo que ndo os consideramos
significativos.

No que se refere a eficacia dos servicos realizgpdostodos os jogadores,
constata-se que os valores registados na analigersgal (ver Quadro 19) ndo sao
significativos no retardo 1, uma vez que os valotetdos, ndo tém uma aproximacao
normal, pelo que ndo podem ser considerados sigtifos. Isto significa, que nao
existe nenhum padrdo de comportamento estavel @uassociacao forte entre algum
tipo de servico e a obtencédo do ponto, perda doprara fora do campo ou ponto para
a rede. Apenas podemos afirmar que parece sefisagiva a probabilidade do servigco
curto com pega de esquerda ser excitatério de perganto para a red2.176), assim
como, 0 servico alto com pega de esquerda actiparda de ponto para fora do campo

(2.608), bem como, inibir a perda de ponto para a regl@%2).

7.4.1. Andlise sequencial da eficacia dos servigeslizados pelos jogadores

vencedores de todos os jogos estudados

Com a finalidade de identificar-se possiveis asgdas de estabilidade entre os
servicos realizados pelos jogadores vencedoresua &ficacia, procedeu-se a analise

prospectiva a partir das condutas critérios sesvi¢co
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Jogadores vencedores dos jogos analisados

Quadro 20 — Retardo 1 RSAJ. Tabela de residuos @psst@\nélise sequencial relativa a eficacia dosiges
realizados pelos jogadores vencedores de todagos gstudados.

Condicionados

Dados
oP PPF PPR
SerCPE]| -1.626: -2.307: -1.017:
SerAPE]| 2.373: 3. 367: -0.858:
SerCPU| -0.315:  -0.447: 2.913:

Legenda: OP- Obtencao do ponto; PPF- Perda do pansofora; PPR- Perda do ponto para a rede; SeS@wico
curto com pega universal; SerCPE- Servigo curto gmga de esquerda; SerAPE- Servigco alto com pega de
esquerda; Os valores a negrito e sublinhados giifisativos para uma significancia de 0,05 porgqué.96.0s
valores a negrito seguidos de dois pontos (:) amiagesiduos ajustados que ndo cumprem o0s requid#os
aproximagdo normal, pelo que ndo os considerargogisativos.

A semelhanca do que se verificou na analise ant@rés Quadro 20), também
em relacédo a eficacia dos servicos realizados pefasiores vencedores no retardo 1,
nao se observam valores significativos para umafgigncia de 0,005 (95%), porque
os valores obtidos ndo cumprem os requisitos daxapacao normal, pelo que nao se
pode considerar significativos. Ainda assim, pasaresignificativa a probabilidade do
servigo curto com pega universal ser excitatoripelaa de ponto para a re@9(13),
do mesmo modo, que 0 servico curto com pega desegajundicia ser inibitério de
perda de ponto para fora do campd.307), assim como, o servi¢co alto com pega de
esquerda activar a obtencdo do po&@43) e a perda de ponto para fora do campo
(3.367). Estes resultados nao permitem afirmar a exigt@euma associacéo forte ou
um padrdo de comportamento estavel para além dm,ada um determinado tipo de
recepcdo estar associado a obtencdo do ponto, gerdanto para fora do campo ou

perda de ponto para a rede.

7.4.2. Andlise sequencial da eficacia dos servigeslizados pelos jogadores

vencidos de todos os jogos estudados
Procedeu-se a analise prospectiva a partir dasutandritério servicos com o

objectivo de detectarmos possiveis associacOes stibilelade entre o0s servigcos

realizados pelos jogadores vencidos e a sua eicaci
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Jogadores vencidos dos jogos analisados

Quadro 21 — Retardo 1 RSAJ Tabela de residuos apsstddhalise sequencial relativa a eficacia dosigesv
realizados pelos jogadores vencidos de todos @s jestudados.

Condicionados

Dados

OoP PPF PPR
SerCPE]| 0.344: -4, 296: 0.601:
SerAPE| -0.247: 6. 087: -0.433:

Legenda: OP- Obtencéo do ponto; PPF- Perda do pansofora; PPR- Perda do ponto para a rede; SerS&tico
curto com pega de esquerda; SerAPE- Servico alio mega de esquerda; Os valores a negrito e sutibshsfio
significativos para uma significancia de 0,05 pergul.96.0s valores a negrito seguidos de doisopdptindicam
residuos ajustados que ndo cumprem o0s requisitoapdaximacdo normal, pelo que ndo os consideramos
significativos.

Relativamente a eficacia do servico dos jogadossxidos (ver Quadro 21),
verifica-se tal como ocorreu na andlise anterios ¢lgadores vencedores, que 0S
resultados obtidos ndo podem ser consideradoss@istahente significativos no retardo
1, porque ndo tém uma aproximagdo normal. Contpdogce ser significativa a
probabilidade do servigo curto com pega de esquedidaanteceder anteceder a perda
de ponto para fora do camp@496), assim como, o servico alto com pega de esquerda

anteceder igualmente a perda de ponto para focardpo 6.087).

7.5. Andlise sequencial relativa a eficacia das regbes mais utilizadas por

todos os jogadores em todos os jogos estudados

No Quadro em baixo referido (ver Quadro 22), prédese analisar a eficacia
das recepc¢oes mais utilizadas por todos os joga@dodisados no estudo, com o intuito

de se encontrar possiveis padroes de condutagisstav

Quadro 22 — Retardo 1 RSAJ. Tabela de residuos @fsstAnalise sequencial relativa a eficacia daspgiies mais
utilizados por todos os jogadores em todos os jegtsiados.

Condicionados

Dados
OP PPF PPR
EnRMPU| -0.771: -1.263: 2.122:
LRCPU| -1.544: 2.780: -1.081:
LRCPE]| -0.771; 2. 096: -1.251;

Legenda: OP- Obtengéo do ponto; PPF- Perda do pmarto fora; PPR- Perda do ponto para a rede; EnRMPU-
Encosto para o meio da rede com pega universal; LRCBW rapido cruzado com pega universal; LRCPE- Lob
rapido cruzado com pega de esquerda. Os valoregridme sublinhados séo significativos para umgaiicancia de
0,05 porque > 1.96.0s valores a negrito seguidato@epontos (:) indicam residuos ajustados quecnégprem os
requisitos da aproximagdo normal, pelo que namnsideramos significativos.
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Observa-se que os valores registados nao sao icagvibs, porque néao
cumprem o0s requisitos da aproximagdao normal, oa, s8]0 se verifica nenhuma
associacao forte para além do acaso, entre alquonde recepcdo e a obtencdo do
ponto, a perda de ponto para fora do campo ou pk¥dzonto para a rede. Contudo,
existem indicios que o0 encosto para 0 meio da padece anteceder a perda do ponto
para a rede2(122), bem como o Lob cruzado a direito com pega usateanteceder a
perda de ponto para fora do campd80) da mesma forma que o Lob rapido cruzado

com pega de esquerda parece anteceder a perdatdeopoa fora do camp@.096).

7.6. Analise prospectiva da finalizacdo dos batiméws mais utilizados por todos os

jogadores na fase de desenvolvimento em todos ogge estudados

Com a finalidade de detectar-se uma estabilidadeaskociacdo entre a
finalizacdo e os batimentos mais utilizados popsods jogadores do presente estudo,

procedemos a analise sequencial dos dados nadaksenvolvimento.

Quadro 23 — Retardo 1. RSAJ. Tabela de residuosadpssAnalise prospectiva da finaliza¢&o dos batimentasm
utilizados por todos os jogadores na fase de desgémento em todos os jogos estudados

Condicionados

Dados
OoP PPF PPR
EnRDPU| -2.496: -1.735; 4.265:
EnRCPU| -1.018: -1.352: 2.344:
RDPU| 1.303: 1.026: - 2. 340:
RCPU| 3.130: -0.843: -2.517:
RMPU| 2.961: -1.488: -1.733:
LLDPE]| -1.945: 3. 870: -1.575:

Legenda: OP- Obteng&o do ponto; PPF- Perda do pmto fora; PPR- Perda do ponto para a rede; EnRDPU-
Encosto a rede a direito com pega universal; EnROBt¢osto para rede cruzado com pega universal; RDPU-
Remate a direito com pega universal; RCPU- Remate dougam pega universal; RMPU- Remate para meio do
campo com pega universal; LLDPE- Lob lento a direibm pega de esquerda. Os valores a negrito misatbs

séo significativos para uma significancia de 0,05qpe > 1.96.0s valores a negrito seguidos de plmigos (:)
indicam residuos ajustados que ndo cumprem ossigrfuda aproximagdo normal, pelo que ndo os cerssitbs
significativos.

Relativamente a eficacia dos batimentos mais atlhs por todos os jogadores
na fase de desenvolvimento (ver quadro 23), obssr\gue ndo existem registos com
valores significativos para uma significancia déo08, (95%), ou seja, os resultados
revelam auséncia de padrdes de condutas estaveassmeciacOes fortes entre os
batimentos e perda de ponto para fora do campdapkr ponto para fora do campo e
perda de ponto para a rede. Ainda assim, 0 encwstrede a direito com pega d
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universal parece nao ser antecedido pela perdartte para fora do camye2.496) e
anteceder a perda do ponto para a rdd26%). De igual modo, o0 encosto na rede
cruzado com pega universal indicia anteceder aapdedponto para a red2.344),
assim como, o remate a direito com pega univerghtia ndo anteceder a perda de
ponto para a redg2.340), enquanto, que o remate cruzado com pega uniyeEssce
indiciar a activagao da perda de ponto para foreamopo 8.130) e a inibicdo da perda
de ponto para a rede2.517). Por outro lado, o Lob lento a direito com pega d

esquerda indicia anteceder a perda de ponto paradocampo3.870).

7.6.1. Analise prospectiva da finalizacdo dos batiemtos mais utilizados por

todos os jogadores na fase de desenvolvimento erdds os jogos estudados

Com o objectivo de detectar-se padrfes de assesiag8taveis entre a
finalizacdo e os batimentos mais utilizados popsods jogadores do presente estudo,
procedemos a analise sequencial dos dados nadaksenvolvimento.

Quadro 24 — Retardo 2, 3, e 4. RSAJ. Tabela de ms#@justadosAnalise prospectiva da finalizacdo dos batimentos
mais utilizados por todos os jogadores na faseederd/olvimento em todos 0s jogos estudados.

“Retardos” ou Transicfes

Condutas Critério 2 3 4
RMPU| PPR( 2.219:)
LLDPE| PPF( 2.713:)
EnRMPE]| PPF(2. 696:) ---
ARCCPU| PPF( 2.184:)
ALDPU| PPF( 2.184:)

Legenda: OP- Obtencédo do ponto; PPF- Perda do jpantofora; PPR- Perda do ponto para a rede; RMPhiaie
para meio do campo com pega universal; LLDPE- lestbd a direito com pega de esquerda; EnRMPE- Emcast
rede com pega de esquerda; ARCCPU- Amortie rapidmadaucortado com pega universal; ALDPU- Amortieden
a direito com pega universal. Os valores a negrisublinhados séo significativos para uma sigmfi@ de 0,05
porque > 1.96.0s valores a negrito seguidos de mlmos (:) indicam residuos ajustados que ndo @®mMDS
requisitos da aproximacéao normal, pelo que ndmpsideramos significativos.

Nos valores obtidos em relacdo a andlise sequem@apectiva da finalizacéo
dos batimentos mais utilizados por todos os jogelfrer Quadro 24), constata-se que
nao existem padrées de condutas. No entanto, o#ta@dss parecem indiciar que é
significativa a probabilidade do remate para o m#mocampo com pega universal
RMPU no retardo 2 anteceder a perda de ponto peedeaPPRZ.219:) tal como, o
Lob lento a direito com pega de esquerda actiysrda do ponto para ford.{13) no
retardo 2. Por outro lado, parece ser significativarobabilidade do encosto para o

meio da rede com pega de esquerda anteceder a @enganto para fora do campo
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(2.696) no retardo 3, do mesmo modo, que o Amortie rapidaado cortado com pega
universal parece ser antecedido pela perda do pmarto fora do camp®(184) e o
Amortie lento a direito com pega universal ser igute antecedido pela perda do

ponto para fora do campo PREE184) no retardo 4.

7.7. Andlise prospectiva a partir das zonas como gdutas critério, considerando os

diferentes modos de finalizacéo

No sentido de detectarmos a estabilidade de ag&aociantre zonas onde
ocorrem as acc¢des e o modo de finalizacdo, reatbigamma analise prospectiva a partir
das condutas Critério Zonas.

Quadro 25 — Referente a andlise prospectiva a patizonas como condutas critério até a finalzaca
“Retardos” ou Transicfes

Condutas Critério 1 2 3 4 6
RZ1 PPR( 6. 288) PPR( 2.717) ---
RZz2 PPR( 3.921:) -- PPF( 2.052:) ---
Rz7 PPR( 5.704) PPF( 2.133) --- OP( 2.599) -
MZ3 OP( 4, 436) ---
MZ4 OP( 3.562:) -
MZ7 OP( 4.678) ---
Fz5 PPF( 5.114:) --- - PPFK( 2. 246:)
Fz6 PPF( 2.711:) -
Fz7 PPF( 5.001:) ---

Legenda: RZ1- Lado direito da rede; RZ2- Lado esquédairede; RZ7- Meio da rede; MZ3- Lado direito daa
central do campo; MZ4- Lado esquerdo da zona dettraampo; MZ7- Meio da zona central do campo;-AZ&lo
direito do fundo do campo; FZ6- Lado esquerdo dalfudo campo; OP- Obtencdo do ponto; PPF- Pergeiao
para fora; PPR- Perda do ponto para a rede; 1, 2, & 6- Retardo$ ou transicdes. Os valores a negrito e
sublinhados sé&o significativos para uma signifime 0,05 porque > 1.96.0s valores a negrito geguile dois
pontos (:) indicam residuos ajustados que ndo @mm@s requisitos da aproximacdo normal, pelo queasd
consideramos significativos.

Os resultados obtidos (ver Quadro 25) permitem-mogistatar que €
significativa a probabilidade de uma accéo parara zio lado direito da rede anteceder
a perda de ponto para a re8e289 no retardo 1 e a perda de ponto para a 12d47)
no retardo 2, tal como, um batimento realizado parana do meio da rede anteceder a
perda de ponto para a rede/04 na transicdo 1 e a perda de ponto para fora do@amp
(2.133 na transicdo 2. E de igual modo, significativarababilidade de um batimento
executado para a zona do lado direito do meio caanpeceder a perda de ponto para
fora do campo4.436 e a zona central do meio do campo antecederda kr ponto
para fora do campai(678 no retardo 1, assim como, anteceder perda de guara
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fora do campo4d.599 no retardo 4. Parece também ser significativeohgbilidade de
uma accao para a zona do lado esquerdo do meieddaanteceder a perda de ponto
para fora do campd(662) na transicdo 1, da mesma forma, que ha indicosed
significativa a probabilidade de um batimento sealirzado para a zona do lado
esquerdo da rede anteceder a perda de ponto pedta 8.921) no retardo 1. Por outro
lado, parece ser significativa a probabilidade mebatimento executado para a zona do
lado direito do fundo do campo anteceder a perdaod® para fora do campb.{14)

na transicdo 1 e a perda de ponto para fora docifill) na 62 transicdo, da mesma
forma, que uma acg¢ado para a zona do lado esqueadoedk parece ocorrer
antecipadamente a perda de ponto para fora do cdhpb2). Parece ainda ser
significativa a probabilidade de um batimento exado para a zona do lado esquerdo
do fundo do campo anteceder a perda de ponto paraldé campo2.711), bem como,

a realizagdo de uma accéo para a zona centrahdo fio campo ocorrer antes da perda

de ponto para fora do camg@@01) na 12 transigao.

7.7. Andlise retrospectiva a partir dos modos derfalizacdo como condutas critério

Com a finalidade de identificar-se a estabilidddeassociacdo entre zonas onde
ocorrem as accbes e o modo de finalizagdo, reabgamma analise retrospectiva a

partir das condutas Critério Zonas.

Quadro 26 — Referente a andlise retrospectiva & gas modos de finalizacdo como condutas critério
“Retardogju Transicdes

-1 -2 3- Condutas Critério

MZ3( 6. 288) OoP

MZ4( 2.717)
FZ5( 4.707 PPF

Fz6( 2.332)
RZ1( 5.796 PPR

RZ2( 3.520)

RZ7( 5.261)

Legenda: OP- Obtencdo do ponto; PPF- Perda do pamto fora; PPR- Perda do ponto para a rede; RZde La
direito da rede; RZ2- Lado esquerdo da rede; RZ7ioMa rede; MZ3- Lado direito da zona central dmpa;
MZ4- Lado esquerdo da zona central do campo; Fa8eldireito do fundo do campo; FZ6- Lado esqueafuddo
do campo:- 1, - 2 e - 3Retardos ou transi¢des. Os valores a negrito e sublinhadms significativos para uma
significancia de 0,05 porque > 1.96.0s valoresgitteseguidos de dois pontos (:) indicam resicajastados que
nao cumprem os requisitos da aproximacgao normil,cpee ndo os consideramos significativos.
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A andlise sequencial retrospectiva permitiu-noseatat alguns padrbes de
condutas estaveis (ver Quadro 26) e que indicamécignificativa a probabilidade da
perda de ponto para fora do campo PPF ser antecpdidum batimento quer para a
zona do lado direito6(289 como para o lado esquerdo do meio do cam@pdly) no
retardo -1, tal como é significativa a probabilidada perda de ponto para fora do
campo ser antecedida por um batimento para a zonadd direito 4.707) e lado
esquerdo do fundo do campo FZ6332 no retardol e do mesmo modo da perda de
ponto para a rede ser antecedida por uma accaa paraa do lado direitdd (796, lado
esquerdo3.520 e para o meio da red®.26J) igualmente no retardo -1.

Um aspecto importante que podemos referir relatérde a leitura dos dados
do Quadro 26, relaciona-se com o facto de existbifuncacdes que determinam o final
do padrédo detectado no retardo -1. A realizacatadeslise retrospectiva confirma os
resultados obtidos na andlise prospectiva antévier Quadro 25), no que respeita a
probabilidade de perda de ponto para fora do casapantecedido por um batimento na
zona do lado direito do meio do camp4B6, assim como, a perda de ponto para a
rede ser antecedida por uma acc¢do na zona do iedo @6.288 e no meio da rede
(5.709 no retardo 1.

7.8. Analise retrospectiva a partir do modo de corgsdo como condutas critério

relativamente a recepcao
Como o objectivo de detectar-se associacdes est@rare a eficacia dos

batimentos e os tipos de batimentos executados prjadores, realizamos uma andlise
retrospectiva a partir das condutas Critério magloahcluséo ou finalizacéo.
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Quadro 27 — Referente a andlise retrospectiva a& gartnodo de conclusdo como condutas critéridivelmente a
recepgao.

“Retardost Transicdes

-3 -2 -1 Condutas Géitio
RCP3(320 OP
SerCREL29 PPF
RDPL2(227) PPR
RCPJ2.418)

Legenda: OP- Obtencdo do ponto; PPF- Perda do pansofora; PPR- Perda do ponto para a rede; SerS&tico
curto com pega de esquerda; RCPU- Remate cruzadopegm universal; RDPU- Remate a direito com pega
universal; - 1, - 2 e - 3Retardos ou transigGes. Os valores a negrito e sublinhaxdus significativos para uma
significancia de 0,05 porque > 1.96.0s valoresgitteseguidos de dois pontos (:) indicam resicajastados que
ndo cumprem 0s requisitos da aproximacao normial,ques ndo os consideramos significativos.

No que se refere aos resultados verificados (vemdfu?27), detectaram-se
alguns padrdes de condutas, nomeadamente, emo@adacto de ser significativa a
probabilidade na fase de desenvolvimento da jogadamate cruzado com pega
universal 8.320 anteceder a obtencdo do ponto no retardo -tptab, o servico curto
com pega de esquerda128 ocorrer antes da perda de ponto para a redeardoe 1,
assim como, é significativa a probabilidade da @eld ponto para a rede nao ser
antecedido no retardo -1 tanto pelo remate a diggim pega univers&2.227) como

também pelo remate cruzado com pega univéi22118.
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CAPITULO V — DISCUSSAO DOS RESULTADOS

8. Introdugéo

A presente discussdo dos resultados incide sopretdemética da tomada de
decisdo no desporto, mais especificamente, em aeelac dindmica do processo
decisional no Badminton no que respeita ao acopitonentre o servico e a recepcao
em atletas de singulares homens de elite mundial.

Segundo Fortin (1999) a interpretacéo dos resudtadostitui-se por uma etapa
dificil que exige um pensamento critico da parténdestigador.

Neste capitulo, iremos apresentar os resultadadosiita realizacdo da analise
descritiva e sequencial, comentar e tecer algunoasideracdes baseando-nos nos
conhecimentos existentes na literatura da espeacdi

A analise da tomada de decisdo dos jogadorestduparjogos, recorrendo-se a
andlise descritiva e sequencial com transi¢cdesstitonum elemento crucial para
percebermos melhor os factores que podem influesgmaificativamente o processo
decisional.

Embora a técnica da analise sequencial com trasic@ja perfeitamente
adequada aos estudos de accdes dinamicas e @e¢des, dada a sua capacidade para
detectar padr6es de conduta ou a probabilidadecdeéncia de associacOes fortes e
estaveis entre comportamentos, julgamos que, quatitipada juntamente com a
andlise descritiva, evidencia uma grande complesnielade, o que podera potencializar
ainda mais a qualidade da interpretacdo dos ressltanriquecendo o estudo a nivel
cientifico.

Ao longo desta discussdo, destacaremos os ressltainificativos mais
pertinentes e interessantes, comparando com o$acksside outros estudos e tecendo
consideragOes pessoais acerca dos resultados ©bideadas na nossa experiéncia de
treinador de Badminton acerca dos resultados abtido

Salientamos ainda o facto de existir poucos ouhures estudos a nivel
internacional na area da tomada de decisdo no B&dmmisendo este, mesmo o
primeiro estudo realizado em Portugal, pelo quepd®mos estabelecer comparacgoes

directas com outros estudos. Contudo, nesta d&oulss resultados iremos recorrer a
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literatura existente e a estudos realizados enp®utesportos que tenham algumas
semelhancas com o Badminton, particularmente, ®utaalidades de raquetes.

Tendo em consideracdo que a maioria ou mesmo kd#aotla das pesquisas
levadas a cabo nesta modalidade tenham sido madizeobre a performance, as
caracteristicas e os parametros temporais do B&minremos aqui discutir 0s
resultados obtidos tentando estabelecer ligacGasmparacdes directas ou indirectas

com estudos anteriores feitos na modalidade.

8.1. Numero de registos das acc¢des de jogo

Decorrente da analise dos jogos e da limitacao stapoeste nosso estudo em
relacdo ao numero maximo de ac¢des por jogadaapanadlise (até ao maximo de seis
accOes), obtivemos, uma média de ocorréncias gorde (33,38) e de (16,69) por set,
sendo, (24) o numero minimo de registos num jo@BEo maximo, enquanto, que por
set 0 valor minimo foi de (10) e 0 maximo de (2&)roéncia. Estes valores evidenciam,
de alguma forma, a importancia das primeiras acd@iesnte as jogadas num jogo de
Badminton, designadamente a influéncia que o seevigcepcao do servigco podem ter
no desfecho do resultado final de um jogo.

Estes valores obtidos vao de encontro aos ressltadmelhantes que foram
obtidos por (Cabello, 2003) num estudo sobre o&npairos temporais do Badminton,
gue demonstram a importancia dos primeiros batinse@in cada jogada num jogo de
Badminton, ou seja, o nimero de jogadas que termia aos seis batimentos é
consideravel tendo em conta a percentagem de poowotuidos num jogo e ou set até
aos seis primeiros batimentos. Isto significa gsetreinadores devem tomar uma
especial atencdo na planificagdo dos treinos, scpg@o de exercicios que possam de
alguma forma potenciar a qualidade e eficacia de8es nos primeiros seis batimentos.

Dados estes resultados, podemos considerar elevpdecentagem de jogadas
que sao finalizadas até ao maximo de seis batimeato longo de um jogo de
Badminton.

De acordo com um estudo realizado por Cabello (R@@2Campeonato do
Mundo Individual de Espanha, disputado em 2001resob parametros temporais da

modalidade, os valores médios obtidos nos singulagsculinos foram de 115 jogadas

116



Discusséao dos resultados

por jogo. Tendo em conta que, nessa altura aingdautdizado o antigo sistema de
pontuacdo e o facto de nao ter sido consideradaunga limitacdo no nimero maximo
de accbes por jogada, julgamos que, os resultdatas no nosso estudo estdo dentro
dos limites dos resultados obtidos por (Cabelld220apesar do actual sistema de
pontuacdo (ponto directo) indiciar a diminuicdo t@po médio e do numero de
jogadas por jogo em relagéo ao sistema de pontumg@aor. Outro estudo realizado
por Macquet e Fleurance (2007) relativo as accégegb, reforca, de alguma forma, a
importancia e influéncia que os primeiros batimentturante as jogadas tém no

resultado final do jogo.

8.1.1. Frequéncias absolutas e relativas e sequé&wxi das condutas

observadas

Relativamente as frequéncias absolutas e relatilasnosso estudo, elas
revelaram ser importantes para a analise dos dadosjdo, a quantidade de dados
analisados dos respectivos oito jogos estudadesamu outra situacdo, parecem nao
terem sido suficientes para tirar ilagbes conchsiWNo que respeita as sequéncias das
condutas observadas referentes as categorias rque éoiadas por nds, estas permitiam
detectar a existéncia de alguns padrbes de companmtas decisionais e ou associacdes
fortes entre condutas, detectadas através da agéliz da analise sequencial,
nomeadamente, no acoplamento servigo-recepgaodmiB@n.

Embora, a metodologia observacional por nés utiizado determine uma
causal/efeito, permite-nos detectar a probabilidkeddeterminadas condutas ocorrerem
associadas a outras para além do acaso (Angudrh). 26to significa, que apesar de
termos detectado varios padrbes de comportamentsialel nos jogadores de
Badminton de elite mundial, no acoplamento servegepcdo e na fase do
desenvolvimento das jogadas, leva-nos a considgrar existe, mesmo assim, um
determinado grau de dependéncia da tarefa. Paasopalavras, isto significa que por
mais parecencas que a realizacdo de cada servigaexepcdo possa evidenciar com
outros ja padronizados, a sua forma de execucdocanséo iguais e por essa razao
havera sempre factores que irdo necessitar de ulaptagdo dos jogadores de

Badminton, porque segundo a perspectiva ecologicfppgadores s6 podem agir de
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acordo com a sua percepcao e do que o envolvinlbato permite fazer em cada

momento do jogo (Araujo, 2005).

8.2. Tipos de Servigos mais utilizados

A importancia do servico num jogo de Badminton tedo salientada por alguns
autores (Cabello, 1997 e 2003; Heising, 2005), camo componente basico e
fundamental na modalidade, isto porque € atravésedoco que se inicia 0 jogo e as
jogadas. Heising (2005) afirmou que os melhoreadoges do mundo cometem pouco
erros na realizacdo do servico comparativamente jegedores de nivel inferior.
Segundo o mesmo autor falhar um servico seja elefqu é sempre considerado um
erro técnico ndo forcado porque, durante a suaue&ec um jogador ndo esta sobre
pressdo nem em desequilibrio ou descontrole eggorum jogador ndo deve perder
pontos por falhas na execucdo dos servicos e peroiadversario obter pontos
directamente, sem que tenha existido a disputandejagada. Outro dos aspectos muito
importantes sdo as zonas do campo para onde odojegacolocam ou enviam 0
volante, isto porque, permite percebermos comoogadores tomam as decisdes na
realizacdo do servico, ou seja, que tipo de sereggogadores escolhem e para que
zona do campo enviam o volante. De acordo com algestudos realizados
recentemente em algumas modalidades na area dgpp@&ocaccao, tém mostrado que a
tomada de deciséo no desporto durante o jogo @atorfdeterminante para a obtencao
do sucesso desportivo (Machado, Araujo, Godinhco&Ha, 2006).

No nosso estudo, o servi¢o curto com pega de edab@rclaramente o tipo de
servico mais utilizado por todos os jogadores edogoos jogos analisados, tendo-se
verificado uma percentagem de utilizacdo de 78%.ré&3slltados obtidos parecem
indiciar que existe uma clara intencionalidade pmmdores em realizarem servigos
curtos, especialmente o servico curto com pegasdeeeda, muito provavelmente,
porque os jogadores que servem pretendem evitavgjadversarios possam desde logo
na recepgao agir com batimento muito ofensivos r@xtate) e por essa razao servem
curto com o intuito de ndo possibilitarem o adveosatacar. Provavelmente, a razao

pelo qual os jogadores utilizam com maior incidénaiservico curto com pega de
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esquerda em relagdo a execucdo do servico curtopega de direita, pode ficar a

dever-se aos seguintes factores:

» Permite que um jogador realize um movimento marfocna execucao

do servico;

» Possibilita um maior controlo da raquete sobrelante;

> Facilita a colocacdo da raquete numa posicédo atquada e ofensiva

para batimento seguinte;

» Pelo facto de indiciar ser mais segura em termaidécia, uma vez que
0s jogadores erram menos (segundo os resultadoe®btom este tipo

de pega no que se refere aos servigos curtos.

O servico menos utilizado pelos jogadores nestglestfoi o servigco alto com
pega universal, o que é perfeitamente natural, daggcente mudanca no sistema de
pontuagcdo operada pela Federacdo InternacionaladeniBton em 2002, levando os
atletas a utilizarem com maior incidéncia 0 senggao, uma vez que a obtencédo de
pontos passou a ser directa, ou seja, 0S pontearaas a ser ganhos de jogada a jogada
e independentemente de quem realiza o servicoqubrecto), ao contrario do que se
verificava no sistema de pontuacdo anterior, emagupontos s6 eram conquistados
quando um jogador ganhava a jogada depois de neédseCom a mudancga para o
sistema de pontuacdo directa os jogadores passaratiizar entdo mais o0 servigo
curto, especialmente o de pega de esquerda pdeaeavidar desde logo o ataque ao
adversario. As percentagens observadas, em relag@otipos de servicos mais
utilizados nos singulares homens nos atletas ¢ mlundial, diferem dos resultados
obtidos por Hughes (1994), que apontaram para uaiar imcidéncia de utilizagao do
servico alto em detrimento do uso do servico cads singulares homens. No que se
refere a comparacdo entre os tipos de servicos utidimados quer pelos jogadores

vencedores quer pelos jogadores vencidos, amblzargm claramente com maior
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frequéncia o servigco curto com pega de esquerdataado-se no entanto, uma maior
percentagem de utilizacdo deste tipo de servicgagaslores vencidos 89%, enquanto,
por outro lado, os jogadores vencedores usaram veass O Servico curto com pega
universal em relagcdo aos jogadores vencidos, pebveente com a finalidade de
tentarem surpreender os adversarios, com a ufilizde outros tipos de servigcos. Nesta
perspectiva, apesar do servico curto com pega deesla ser claramente o mais
utilizado por todos os jogadores, observamos quegalores vencedores utilizaram,
ainda assim, uma maior variacao de servicos faggogadores vencidos, isto significa,
que é desejavel que os jogadores consigam afiestaa variagdes especificas de cada
situagcdo, e, por outro lado, os jogadores ao \amaas suas acg¢des consoante a
especificidade da situacdo, tornam-se menos pveisspara os adversarios, porque 0s
jogadores podem resolver com eficacia e de modesedies, uma situacdo semelhante
(Aratjo & Volossovitch, 2005). Na analise comparatem relacdo a utilizagdo do
servigo, apesar do servigo curto com pega de edater sido, no nosso estudo, 0 mais
preferido pelos jogadores, verificou-se que prialciente os jogadores vencedores
variaram algumas vezes o tipo de servico, recoo@adneadamente o servico alto com
pega de esquerda, tendo-se registado uma intefegsarcentagem de utilizacdo na
ordem dos 13% face aos restantes tipos de servigsia. realidade ndo deve ser
considerada insignificante, uma vez que ha umgaelantre o tipo de pega utilizada, o
que pode significar que os jogadores decidem noentorda execucdo do servico que
tipo de servico irdo realizar, ou seja, 0 servipdgra ser curto ou cumprido ficando
dependente da posicdo do adversario no campo paegepcdo do servico e do

resultado da eficacia do servico e da jogada (eyian (es).

8.2.1. Localizagdo das acc¢Oes das zonas do campasnpmocuradas pelos

servigos

As zonas da rede foram obviamente as mais visaglas gervicos, o que €
natural, uma vez que na analise anterior tinhanmsi® Yue a maioria dos servigos
efectuados tinham sido curtos. No entanto, a zormaalo da rede foi claramente a mais
procurada pelos jogadores com uma percentagemddesBdrelacao as restantes zonas

da rede. Esta constatacao podera estar relaciaoadaarias razbes de ordem téactica,
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estratégica e contextuais que podem influenciasnglicionar as ac¢bes dos jogadores
(Araujo, 2005). Tendo em consideracdo que a zonmeio da rede indicia ser mais
segura do que as zonas laterais da rede, olhasdesdtados obtidos, parece também
ser verdade que os jogadores para além de tenta@arter o ataque ao realizarem
servicos curtos, parecem pretender diminuir o @ndalresposta do adversério, ou seja,
tentam fechar o angulo dificultando a ac¢édo do @dwe na recepcdo do servigo. De
salientar ainda, que, a segunda zona do campo pra@srada pelos servidores foi 0
lado direito da rede com 12%, em detrimento do lesiguerdo da rede, o que pode
significar que os jogadores parecem ter mais ddades na execucdo dos batimentos
no lado direito da rede do que do lado esquerdwapelmente por maiores limitacdes
na realizacdo dos gestos técnicos relacionadas cqomstdes anatomicas e
biomecanicas. Na nossa opinido, dada a experi@acimodalidade, julgamos, que os
jogadores de Badminton tém maior facilidade em @eecgestos técnicos no lado
esquerdo da rede do que do lado direito da reds;ipalmente, quando contactam o
volante entre o nivel da cintura do jogador e a®Inda altura da rede, ou seja, na
execucao de batimentos muito utilizados na recepga®rvico curto, como é o caso do
encosto a rede a direito ou cruzado, o Lob rapidizioto e o drive a direito, cruzado ou
para o meio. Esta realidade, pode estar assocai@@ta destes tipos de batimentos nao
serem muito potentes ou explosivos, como é o cassainates ou ataques na rede. Por
outro lado, podem estar relacionados com a amplitlcdmovimento do gesto técnico,
tipo de pega da raquete, aceleracdo ou desaceletagdovimento, angulo do braco,
etc.

Relativamente a analise sequeneiaire os tipos de servicos mais utilizados por
todos os jogadores e as diferentes zonas do caampagpara onde foi enviado o
volante, importa referir que foram detectados gaidroes de comportamento estaveis
significativos. Por um lado, em relacdo a probdadie do servico curto com pega de
esquerda activar a zona do meio da rede e por autnoa do lado direito da rede, o que

vem reforcar ainda mais aquilo que foi dito antenente.
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8.2.2. Eficécia dos servigos

No que se refere a eficacia dos servicos, os eskdtobtidos revelaram a muita
dificuldade em os jogadores conseguirem conquiptartos directos através dos
servigos, sejam eles curtos ou altos, ou sejant@rso de 266 servicos observados em
todos 0s jogos, apenas observamos 1 ponto obtidctainente através de um servicgo,
mais concretamente, 0 servigco curto com pega desedg e 1 ponto com o servico alto
com pega de esquerda. Na analise sequencial egdgedaeficacia do servico, ndo se
detectou nenhum padréo de comportamento entre dlgarde servi¢co e a obtencéao do
ponto, perda de ponto para fora do campo ou pezdaodto para a rede, ou seja, 0S
valores obtidos ndo tém uma aproximacdo normal auiroero de registos néo foi
suficiente para tirar conclusfes, pelo que nédo mpoder considerados significativos.
Isto significa, que nao se detectou qualquer aasaaciforte entre algum tipo de servigo
e a obtencédo do ponto, perda de ponto para foreanhpo ou perda de ponto para a
rede. Estes resultados obtidos, estdo de acordoocestudo de Macquet e Fleurence
(2007) que indicaram uma predominancia da intenig@ojogadores de construir uma
vantagem na jogada, sendo as decisbes mais freguésmtarem surpreender e
influenciar a accao do adversario e reproduzir antgdo eficaz.

O servico é o0 gesto técnico através do qual said ias jogadas, como tal, é
considerado um batimento basico que nao tem unstearfnalizador mas sim a funcéo
de iniciar uma jogada. Neste sentido, h4 uma ppaEgdo dos treinadores em
chamarem a atencdo dos jogadores no sentido dergsigperderem a concentragéo na
realizacdo do servico.

Para concluir, importa referir que € muito dificlbter-se pontos directamente
através do servico, no entanto, é provavel que comfronto entre dois jogadores de
nivel semelhante, a obtengéo de pontos directagéatido servico ou a perda de pontos
devido as falhas de servicos para a rede ou paaa fflodera ser determinante para

distinguir o vencedor do vencido do jogo.
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8.3. Tipos de recepcdes aos servigos

Tal como o servigo, também a recepcdo no Badmi@tom componente muito
importante do jogo. Por essa razdo, torna-se fuedth analisar que tipos de
associacgoes existem entre as diferentes accbegaenpmeadamente, a relacdo entre o
servico e a recepcao ao servigo durante os jog@nalise sequencial do acoplamento
entre o servico e a recepcao ajuda-nos a compreenddior como os melhores
jogadores mundiais da modalidade tomam as decesé@ssolhem os batimentos nestas
duas importantes componentes de jogo. A importaesta analise € muito pertinente,
porgue sdo as recepgdes que dao continuidade adap@ ao jogo, uma vez que a
decisdo é vista como um processo emergente e umége activa da procura de
solucbes caracterizada por sequéncias espaco-t@s\pwa relacdo entre jogador e
envolvimento do jogo (Schmidt & Lee, 1999; Aral®05).Relativamente a recepcao
do servigco os jogadores apesar de serem obrigadesl@carem-se para responder ao
servico, normalmente, ndo se encontram sobre adissfio nem em dificuldades ou
numa situacdo de desequilibrio, por isso, as fallaaecepcdo ao servico também sao
considerados erros nao for¢cados (Heising, 2005taNgerspectiva, ha também aqui, tal
como no servico uma preocupacdo dos treinadoresclamarem a atencdo dos
jogadores, no sentido, destes ndo perderem a dosc&mno momento da realizacdo da
recepcdo, uma vez que, por cada erro cometido m@stas situacdes de jogo custa a
perda directa de um ponto no jogo (Cabello, 2008)m jogo equilibrado entre
jogadores com niveis de rendimento semelhante, reeder do jogo pode ser
provavelmente determinado por aquele jogador quaomerros cometer ao longo do
jogo ao nivel da execucéo dos servicos e ou napgées destes (Heising, 2005).

Os valores obtidos na analise dos dados relativagcapcdo do servico
revelaram que o Lob rapido cruzado com pega uralersom pega de esquerda, bem
como, 0 encosto na rede cruzado com pega de esgiozein os tipos de recepcéo
mais usados pelos jogadores. Inversamente, os tlposecepcdo que registaram
menores indices de utilizacdo neste estudo foresmate cruzado com pega universal
e 0 encosto na rede a direito com pega universahb&€m em relacdo a recepgao do
servico, detectou-se a existéncia de alguns padiéesondutas, isto €, uma forte

associacdo de uma determinada recepcdo ocorreorpe fsignificativa para um
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determinada zona do campo. Assim sendo, verifieoalgumas associagoes fortes na
analise sequencial da recepcdo, nomeadamente,aerec®pcdo com encosto a rede
cruzado com pega de esquerda e a zona do ladtodreasquerdo da rede, assim
como, a recepgdo com Lob rapido cruzado com pegagleerda com o lado esquerdo
do fundo do campo e a recepc¢ao com Lob rapido douzam pega universal e a zona
do lado direito do fundo do campo. Estes resultarhiglos poderdo ser explicados
pelo facto dos jogadores que recebem o servicaerpra desde logo colocar pressao
no adversario e tentarem surpreender o servidavédrdo uso dos Lob rapido com
pega universal e com pega de esquerda, uma vezstpipo de recepcao ao servico é
ofensiva, colocando normalmente grandes dificuldaale adversario (Macquet &
Fleurence, 2007). Por outro lado, os jogadoresxeaugdo da recepcao do servico
curto optam também, com alguma frequéncia, poizegab encosto na rede cruzado
com pega de esquerda, muito provavelmente, pataréem manter uma atitude
ofensiva no jogo, evitando levantar o volante daraksim ao adversério a
possibilidade de atacar. O facto de os jogadonéiganeém com muita frequéncia o
servico curto, impossibilita na recepcdo uma maiutiizacdo dos batimentos
executados no fundo do campo, por isso os val@eseruzidos como € o0 caso do
remate cruzado com pega universal. Em relacdo @stnna rede a direito com pega
universal, a menor utilizacdo deste tipo de recegitiera estar relacionada com o
facto de a quantidade de servigos realizados pprelaazona ser reduzida e dai a sua
menor utilizacao.

Na andlise comparativa entre as recepcbes maigadtdks pelos jogadores
vencedores e 0s vencidos os resultados revelarano b rapido cruzado com pega
universal foi o tipo de recepcdo mais utilizadaopgbgadores vencedores, enquanto,
nos vencidos o encosto cruzado na rede com pegardsgfoi o tipo de recepgao com
maior utilizagcdo, do mesmo modo que, o tipo de pgde menos utilizada pelos
jogadores que venceram todos os jogos foi 0 enquwi® o0 meio da rede com pega
universal, sendo, nos jogadores vencidos o enc@stede cruzado com pega universal

sensivelmente a recepgédo menos utilizada.
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8.3.1. Localizagdo das accbes das zonas do campasnpmocuradas pelos

jogadores na execucao das recepcoes

Foram identificados alguns padrdes de conduta® estrrecepcdes realizadas
por todos os jogadores e as zonas do campo. OtagEsievidenciam que a recepgao
com encosto a rede cruzado com pega de esqueddasssiciada com a zona do lado
direito da rede e a zona do lado esquerdo da dedeesmo modo, que a recepgado com
Lob rapido cruzado com pega de esquerda esta adeo&izona do lado esquerdo do
fundo do campo e a recepcdo com Lob rdpido cruzadopega universal com a zona
do lado direito do fundo do campo. A zona do lasiguerdo do fundo do campo foi a
mais solicitada, seguindo-se a zona do lado digntdundo do campo e das zonas da
rede referentes ao lado direito, lado esquerdeama do meio da rede.

Os valores registados demonstram alguma variac@saldos diversos tipos de
recepcao ao servico, o que significa que, as dexisdo tomadas pelos jogadores de
acordo com o envolvimento do jogo, ou seja, de fommergente (Aradjo, 2006).
Inversamente, em relacdo as zonas do campo mehosadas, a zona do meio do
fundo do campo e a zona do lado esquerdo do meicadgpo foram as menos
procuradas pelos jogadores, provavelmente, porgoecnas que facilitam a resposta
do adversario. Relativamente a zona do meio doofudad campo, os valores obtidos
poderdo estar relacionados com o facto de no mamemédiatamente a seguir a
realizacdo do servico curto ou alto, os jogadoosscpnarem normalmente numa zona
base de espera estratégica, perto da area cemtrahtpo (ligeiramente a frente), alguns
jogadores um pouco mais a frente, outros um pouas @mtras consoante as suas
concepcoOes de jogo, ou seja, de forma a ficarera owamenos equidistantes das varias
zonas do campo. Esta situacdo condiciona os jogadgue recebem o servico a
realizarem um batimento para a zona do meio doofuleddcampo, uma vez que existe o
perigo do volante passar na zona de ac¢cao ondwid@eesta posicionado. Em relacao
a zona do lado esquerdo do meio do campo, arearmmor solicitacdo na recepcgéo do
servigo, pode estar relacionada com o facto, destauma zona onde os jogadores
habitualmente executam batimentos de forma com@rtd em equilibrio, ndo sendo
uma area que provoque muitas dificuldades. Em &elaps tipos de recepcdes mais

utilizadas pelos jogadores vencedores, os resdltegleelaram que, nos vencedores, o
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Lob rapido cruzado com pega universal e o Lob @pidizado com pega de esquerda
foram os mais utilizados, enquanto nos vencidaenamsto cruzado na rede com pega
esquerda e o Lob rapido com pega de esquerda fosaipos de recepcdo com maior
utilizacdo. O tipo de recepcdo menos utilizada pedgadores que venceram todos 0s
jogos foi 0 encosto para o meio da rede com pegeensal, enquanto, que em relagéo
aos jogadores que foram vencidos em todos os @¢jps de recepcdo menos utilizada
foi o encosto na rede cruzado com pega universal.

Na andlise comparativa entre as recepcdes exesutpdlds jogadores
vencedores e vencidos, os resultados obtidos r&ipermitem afirmar com seguranca a
existéncia de padrOes de estabilidade de condutas as recepcdes e as zonas do
campo. Contudo, ha indicios de ser significativar@babilidade de alguns tipos de
recepcbes estarem associadas a determinadas zonaango. No entanto, néo
podemos afirmar a existéncia dessa relacéo, pasjwalores obtidos ndo cumprem os
requisitos de uma aproximagdo normal e por isso p@aemos considerar essas
associacdes significativas para uma significana@a 05 (95% de confianca). E
provavel que ndo se tenham detectado padrdes ddutesnestaveis, porque 0s
jogadores utilizaram uma grande variacdo dos tgsecepcao ao servico, impondo
uma clara imprevisibilidade nas suas acg¢oes, npudeavelmente com a finalidade de
impedirem possiveis antecipacdes dos adversariaglj@® 2005). Por outro lado, estes
resultados obtidos podem estar relacionados cominguoificiente fluxo de dados
analisados, ou seja, é possivel que a quantidadiadies recolhidos e analisados néao
tenham sido suficientes para se verificar a extsééile associagcdes de condutas

estaveis.

8.3.2. Eficécia das recepc¢bes

No que respeita a eficacia da recepcao, ndo decaerenhuma associacao forte
para além do acaso, entre algum tipo de recepgiol#encdo do ponto, a perda de
ponto para fora do campo ou perda de ponto pamde KContudo, existem indicios
probabilisticos de o encosto para 0 meio da rei@de associado a perda do ponto para a
rede, bem como, o Lob cruzado a direito com pegpetsal estar relacionado com a

perda de ponto para fora do campo, e ainda quebordpido cruzado com pega de
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esquerda parece estar associado com a perda de gavatfora do campo. Por outro
lado, os resultados mostram que a quantidade d@gpobtidos directamente com a
recepcao € pouco significativa, a semelhanca daqoetece relativamente a perda de
ponto para fora do campo ou perda de ponto pagdeanra recepgéo ao servico.

No entanto, verifica-se que a recepcdo com remaizado com pega de
universal foi aquela que obteve um valor mais edim um sucesso de 2%. Este tipo de
recepcdo esta associada a um qualquer tipo deseato, porque, a execucao de um
remate numa recepcao ao servico sO pode ser dmlemdire o meio e o fundo do
campo. No que se refere a pontos perdidos direatamea recep¢cdo ao Servigo,
verifica-se que 0s jogadores cometeram mais eo@noosto para o0 meio da rede com
pega universal, Lob rapido cruzado com pega uraversLob rapido com pega de
esquerda. Estes valores obtidos podem ser explicpeto facto destes tipos de
recepcdo serem claramente os mais utilizados petxlores e, por essa razédo, é
normal que exista uma maior probabilidade de sdednadas mais recepcdes nesses
gestos técnicos. No entanto, a semelhanca do guéeae em relacdo ao servico e a sua
eficacia, os valores obtidos indicam que €& muitiicitliobter pontos directamente
através da recepcédo, no entanto, € provavel quecoafronto entre dois jogadores de
nivel semelhante, a obtencdo de pontos directeséstrda recepg¢do ou a perda de
pontos devido as falhas de recepcao para a regaraufora podera ser determinante
para distinguir o vencedor do vencido do jogo (Q@ah&997 e 2003; Heising 2005).
Contudo, no Badminton, os jogadores tém consciédaiaificuldade que existe em
obterem pontos directamente com a recepc¢do, parrasdo, caso ndo seja possivel os
jogadores ganharem o ponto directamente atravéscéacao, o objectivo seguinte da
recepcdo passa por construir uma vantagem colocaledde logo pressdo no
adversario, com a finalidade de provocar um defibgoipara que no (s) batimento (s)
seguinte (s) a jogada possa ser finalizada conssag®acquet & Fleurance, 2007).
Por outro lado, constatou-se que existe uma graadacdo dos tipos de recepcoes
utilizadas pelos jogadores em todos 0s jogos ause, provavelmente por essa razao
ndo se registou qualquer padrdo de conduta estavelgja, nenhum tipo de recepcédo
estava relacionado de forma significativa com &im¢Ao do ponto, perda de ponto para

fora do campo ou perda do ponto para a rede.
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8.4 Andlise da relacdo entre os diferentes tipos &ervicos e os diferentes tipos de

recepcdo mais utilizados pelos jogadores

Nesta analise detectaram-se dois padrées de cenglsitaveis no retardo 1, ou
seja, existem associacoes fortes e estaveis es&r/igo curto com pega de esquerda e
o Lob rapido cruzado com pega universal, bem carom Lob rapido cruzado com
pega de esquerda para além do acaso. Estes resuitadtram muito claramente que,
0s jogadores nas recep¢fes aos servicos curtagr@nocconstantemente, construir uma
vantagem colocando pressdo ao adversario quanébemco servico (Macquet &
Fleurence, 2007), usando com alguma frequénciaborépido com pega universal e
com pega de esquerda, com a finalidade de criaacdies de desequilibrio ou
instabilidade no adversario através destes tipdsmatmentos ofensivos, que colocam o
adversario sobre uma grande pressdo no jogo. HptEs de recepg¢do obrigam o
adversario a tomada de decisdo praticamente emotenippara poder agir muito
rapidamente no sentido de responder adequadameste apos de accdes ofensivas na
recepcéo do servigo. Brunelle citado por Araujo0&0refere que existe uma série de
factores que podem afectar a tomada de decisaa oonivel de pressédo do jogo, as
caracteristicas do adversario, as caracteristioapghdor, a disposi¢cdo tactica e as
caracteristicas da accadormalmente, estes Lobs rapidos cruzados sédo exksutia
direita do receptor para a direita do servidor aesquerda do receptor para a esquerda
do servidor, forcando assim, o servidor a percati@gonalmente uma distancia maior
dentro do campo para poder responder a acgdo. @utna de contrariar este tipo de
accao é interceptando o volante antes de o messsarppara tras da linha horizontal
dos ombros do jogador através de uma accdo deigag@o resultante de uma boa
capacidade perceptiva (Aradjo, 2005) porque, casudrdrio a resposta podera ser
realizada em situacéo de dificuldade ou deseqiailiiontudo, a realizagédo deste tipo
de accdes na recepgao acarretam algum risco, urgueeos jogadores que 0 executam
procuram colocar o volante fora do alcance do advier, que normalmente se encontra
na zona central do campo, ou seja, muito pertdinlass laterais do campo. Em relacéo
a antecipacdo, esta € constituida por uma sérieacgées que se baseiam na

interpretacdo de sinais que precedem a execucagedtss técnicos do adversario, com
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0 objectivo do jogador movimentar-se para uma @asadequada, para agir de forma
eficaz as accdes do adversario, Araujo (2006).

Na analise comparativa entre 0s jogadores venced®rgencidos, um dos
aspectos que se pode salientar relativamente aodtacos obtidos nos jogadores
vencidos, refere-se ao facto de ndo existirem gadi@ condutas estaveis, ou seja, nao
se verificam valores estatisticamente significajvporque os valores ndo cumprem
uma aproximacao normal. Uma das explicacfes pats@ncia de padrdes de conduta
nesta analise, podera ser o facto dos jogadoresederes utilizarem uma grande
variacédo dos tipos de recepcdo ao servico. Oundorala inexisténcia de padrdes de
estabilidade de condutas nesta andlise, pode edtmionada com uma quantidade
insuficiente de dados referente aos jogos anaksdur outro lado, ao contrario do que
se verificou em relacdo aos jogadores vencidogesgltados obtidos permitem-nos
observar que existe dois padrdes de comportamsetéveds, ou seja, detectou-se existir
associacao forte tanto entre o servi¢o curto coga ple esquerda e encosto para 0 meio
da rede com pega universal, como, com o Lob ragigdzado com pega de esquerda no
retardo 1. Os dados obtidos permitem-nos afirmaragujogadores vencedores de todos
0S jogos utilizaram uma grande variacdo das reespcénquanto, os jogadores
vencidos utilizaram uma menor variagcdo das recepcdmo mostram os resultados.
Neste sentido, estes curiosos resultados obtidesgra evidenciar uma relacéo directa

entre a maior ou menor variacdo das recepcoessutiado final dos jogos.

8.5. Batimentos mais utilizados pelos jogadores etiwdos o0s jogos analisados

O Badminton € um jogo essencialmente ofensivo &, ggsa razao, 0S
batimentos mais ofensivos sdo os mais utilizadasande os jogos, especialmente,
aqueles que colocam o adversario sobre uma enogessdo (Heising, 2005).

Provavelmente, os jogadores que sdo mais ofentwosnaiores probabilidades
de vencer os jogos. No entanto, é fundamentalieg@mtsisténcia nos batimentos, ou
seja, jogar ofensivamente, mas, evitando falhameaitos para fora do campo ou para a
rede, uma vez que o risco de serem falhados batmeodera aumentar com a
utilizacdo de um tipo de jogo muito ofensivo (Cédpe2002).
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Relativamente aos batimentos mais utilizados ngssji@nalisados, verificamos
a existéncia de uma consideravel variacdo dos getstenicos escolhidos pelos
jogadores de top mundial na fase de desenvolvimdato jogadas. A seleccdo do
batimento implica decidir que batimento utilizam eque direccdo, para que zona
especifica do campo queremos colocar o volantenguléd do batimento e quando
executa-lo, (Subramaniam, 2006). Ainda assim, catera direito com pega universal
registou o valor mais elevado com 10% de utilizag&guindo-se o remate cruzado
com pega universal e o encosto no meio da redepega universal. Outros batimentos
também muito usados foram o Lob rapido cruzado pega universal e o encosto a
rede a direito. No que respeita aos gestos técmay®s utilizados, observa-se que o
Lob lento cruzado com pega de esquerda, Lob lem&itad com pega de esquerda,
encosto no meio da rede com pega de esquerdat@maosede cruzado com pega de
esquerda e o remate para o meio do campo registam@os, uma de utilizacdo de
apenas 3%. Estes resultados parecem revelar, quieatonentos considerados mais
ofensivos sdo os mais usados pelos jogadores dauongdial, da mesma forma que, 0s
batimentos essencialmente mais defensivos séao gsnilizados pelos jogadores de
top mundial no Badminton.

Na analise comparativa entre os batimentos malgaaos pelos jogadores
vencedores e vencidos, os resultados obtidos rewets que o0 encosto na rede a
direito com pega universal registou o maior indieeautilizacéo por parte dos jogadores
vencedores de todos os jogos com um valor de 108ba@to o remate a direito com
pega universal foi o segundo batimento mais utibzaom uma frequéncia de 9%,
seguindo-se 0 encosto no meio da rede com pegarsalyo Lob rapido cruzado com
pega universal e o Clear rapido a direito com pegaersal todos com 8% de
utilizagdo. Em relagdo aos batimentos executados mggistaram uma menor
percentagem de utilizagéo, pelos jogadores venesdide todos 0s jogos analisados,
observa-se que, o Amortie rapido a direito com pegaersal, 0 encosto na rede
cruzado com pega de esquerda, o Lob lento a diceito pega de esquerda e o Lob
lento cruzado com pega de esquerda foram os batmerenos utilizados com apenas
3 %. Relativamente aos batimentos mais utilizado$ase de desenvolvimento pelos
jogadores vencidos em todos 0s jogos analisadesywdse que o Lob lento a cruzado

com pega universal e o Amortie rapido a direito coega universal registaram o0s
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indices mais elevados com 9% de utilizacdo cadpiirs#o-se o remate a direito com
pega universal com 8% de uso e o Lob rapido a donuzam pega de esquerda e o
encosto na rede a direito com pega de esquerda7€6nde utilizacdo cada. Os
batimentos menos usados pelos jogadores vencidas fo encosto no meio da rede
com pega universal, Lob lento a direito com pegaansal, Clear rapido a direito com
pega universal, encosto no meio da rede com pegsaleerda, Lob rapido a direito
com pega de esquerda, o Amortie rapido para o omgiopega de esquerda e a Defesa
em bloqueio a direito com pega de esquerda, todos apenas 4% de utilizacdo nos
jogos analisados. Neste sentido, constata-se gqueraedores utilizaram uma maior
variagcdo de batimentos nas jogadas durante a faseéesenvolvimento do que os
jogadores vencidos. De acordo com Araujo (2006),mmaoria das modalidades
desportivas dinamicas, incluindo obviamente o Batoni de alto nivel,
principalmente, na fase de desenvolvimento dagdpgyaos jogadores peritos exploram
todas a possibilidades de accdo para tomarem a&Odemmais adequadas tendo em
conta as diferentes situacdes que a competicdo@miopa, no qual, os atletas tém de se
adaptar as constantes alteracdes tacticas durgogo @rovocadas pelos adversarios.
Tal como, se tinha verificado em relacdo as recapcéqui também parece evidente
uma relacdo directa entre a maior ou menor varidg&datimentos e o resultado final

dos jogos.

8.5.1. Zonas do campo mais visadas pelos batimenties todos os jogadores

na fase de desenvolvimento

N&o se verificaram padrbes de comportamento estéweiassociacdes fortes
entre os diferentes tipos de batimento e as zopasathpo. Isto significa que os
jogadores na fase de desenvolvimento das jogadesmmt uma grande variacdo dos
batimentos. Quanto as zonas mais visadas peloslgogm vencedores de todos 0s
jogos, os dados revelam que variaram as zonas mpocpara onde colocaram 0s
volantes. Isto significa que, os jogadores de efitsdial sdo muito imprevisiveis nas
suas acc¢oes, para além da variabilidade dos bdatsegcorrem ainda a simulacdo dos
mesmos com a finalidade de induzir os adversarogro e impedir a antecipacdo as

suas accles, 0 que condiciona e constrange asstasmins adversarios. As decisdes
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sdo tomadas de forma emergente, ou seja, no priogtante, consoante as acgdes dos
adversarios, a envolvéncia e o desenrolar do jogoessa razao, os jogadores nao tém
tudo antecipadamente planeado dentro da sua cgheggo, 2006).

As zonas do campo mais visadas foram a zona aodsquerdo da rede com
17%, a zona do lado direito da rede com 16% e a donlado esquerdo do fundo do
campo com 14%. A zona do campo menos procurada foina central do fundo do
campo que apenas registou 1%. Estes resultadatoskdvidenciam que os jogadores
que venceram todos 0s jogos analisados procuraagiar \as zonas de colocacdo dos
volantes, provavelmente para ndo denunciarem cs padroes de jogo, e também,
evitarem que os adversarios se antecipem aos atoeehbtos.

Em relacdo as zonas do campo onde os jogadoregdosrde todos o0s jogos
colocaram os volantes, verifica-se igualmente, warégacdo das zonas, tal como, se
tinha verificado em relacdo aos jogadores vencedods zonas do campo mais
solicitadas pelos jogadores vencidos foram a zankadb direito da rede 18%, a zona
do lado esquerdo do fundo do campo 15% e a zornaddoesquerdo da rede 13%,
enguanto, que a zona que registou um menor ineiegilizacédo foi a zona central do
fundo do campo 2% tal como o ocorridos em relagioj@gadores vencedores. Neste
caso, julgamos que este tipo de accdes podem aesldt relacdo de um conjunto
alargado de factores que interagem, fazendo emerga dada accdo decisional
(Araujo, 2006), porque para além da percepcao gqugamlor faz directamente de todo
0 contexto, a sua accao dependera igualmente depgéio que o seu adversario tera de
toda a envolvéncia da jogada.

8.5.2. Zonas de finalizacdo na fase de desenvolento

No Badminton é muito importante identificar as a®ndo campo onde o0s
jogadores finalizam mais as jogadas. Essa idemtific das zonas preferenciais podera
permitir-nos perceber melhor como os jogadoresid® mundial seleccionam as zonas
do campo para finalizar. Em relagdo as zonas dpeamnde séo finalizadas as acgoes,
mais uma vez, constata-se que o0s jogadores procwaarn as zonas alvo para onde o
volante é enviado, colocando imprevisibilidade agojcom a finalidade de dificultar ao

maximo as respostas dos adversarios (Araujo, 2808)na do meio da rede foi aquela
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que registou maiores indices de finalizacdo cororvdé 23%, seguindo-se a zona do
lado esquerdo do fundo do campo com 15% e a zotedddireito do fundo do campo
com 12% de finalizacdo. Em relacdo a zona do caomge foram finalizados menos
pontos, observa-se que a zona central do fundo amop@ registou apenas 4%.
Relativamente & eficacia dos batimentos no Badmintoque respeita a obtencdo dos
pontos, podemos destacar a existéncia de uma &arde batimentos utilizados pelos
jogadores de top mundial durante os jogos. Os gé8tmicos que registaram maiores
niveis de eficacia foram o Lob rapido cruzado cagapuniversal com 16% de sucesso,
0 remate cruzado com pega universal com 15%, osemem meio da rede com pega
universal com 14%, o Lob rapido cruzado com pegesdeerda com 12% e o remate a
direito com pega universal com 9% de sucesso. Nosgurefere aos batimentos com
menores indices de eficacia, constata-se que degaea 0 meio com pega universal, o
Lob rapido a direito com pega universal e o Lokidem cruzado com pega universal
registaram apenas 4% de eficacia.

Os resultados indiciam que os jogadores exploraitoraizona do meio da rede
para finalizarem as jogadas, porque, para alénviterem dar o ataque ao adversario
procuram diminuir ao maximo o angulo de acc¢ao desério, colocando o volante no
meio da rede. Salienta-se o facto de os jogadosestirem com alguma frequéncia nas
zonas do fundo do campo, especialmente, no ladoessny do adversario, zona
considerada como mais “fragil” (Brunelle, traduzgmr Aradjo, 2005), uma vez que 0s
jogadores muitas vezes tém de realizar batiment®sreturso numa posicao
desfavoravel, ou seja, o volante passa a linhaddsos do jogador e este é obrigado a
fazer o batimento de costas voltadas para o campoadiersario e perdendo
naturalmente o controlo visual sobre a posicdo deermsario. Isto significa que,
provavelmente, esta zona € explorada por ser fib@gkh como um ponto fraco do
adversario sendo, por isso, uma zona alvo prefedepara a finalizacdo da jogada.
Normalmente, numa situacéo de grande dificuldadesega, quando um jogador esta
sob pressdo e em desequilibrio na rede ou no fuled@ampo, procura executar
batimentos seguros e “defensivos” enviando o velgata o meio do fundo do campo,
evitando assim, colocar o volante fora do camp®@ enasmo tempo recuperar a sua
posicdo de equilibrio no campo, uma vez que o ¥®lan subir bem alto permite ao

jogador que esta a ser pressionado ter algum tpamaoa sua recuperacao.
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No que se refere aos batimentos com menores indieeeficacia, constata-se
gue o remate para o meio do campo com pega derdagoelLob rapido a direito com
pega universal e o Lob lento cruzado com pega tsaveegistaram apenas 4% de
eficacia. Estes valores podem significar que, dsé¢isnentos ndo séo suficientemente
ofensivos para colocarem o adversario sobre presséoa excepgdo do remate para o

meio do campo com pega universal, e por isso maaitda taxa de sucesso elevada.

8.6. Analise prospectiva da finalizacdo dos batiméms mais utilizados por todos os

jogadores na fase de desenvolvimento em todos ogge estudados

No que respeita a eficacia dos batimentos maigadibs por todos os jogadores
na fase de desenvolvimento, os resultados revelsm@naia de padrdes de condutas
estaveis ou associacdes fortes entre os batimerabtencdo do ponto, perda de ponto
para fora do campo e perda de ponto para a redendaAassim, apesar do valores
obtidos ndo terem uma aproximacdo normal no retardmarecem existir indicios de
padrbes de condutas entre o encosto na rede sodicgn pega universal e a perda de
ponto para fora do campo e a perda do ponto peedea De igual modo, 0 encosto na
rede cruzado com pega universal indicia estar egkmcom a perda de ponto para a
rede, assim como, o remate cruzado com pega ualyeEeece estar relacionado com a
perda de ponto para fora do campo, da mesma foumaajlLob lento a direito com
pega de esquerda parece estar associado a pgydatdgara fora do campo.

Nos valores obtidos no retardo 2, 3 e 4, conswatgte também nao sao
significativos. No entanto, os resultados parecediciar algumas associacdes fortes
entre condutas, nomeadamente, entre o remate pan&i®@ do campo com pega
universal e a perda de ponto para a rede, tal conhop lento a direito com pega de
esquerda e a perda de ponto para fora no retaflor 2autro lado, parece que o encosto
para o meio da rede com pega de esquerda estédadssagerda de ponto para fora do
campo no retardo 3, do mesmo modo, que o Amonpielsécruzado cortado com pega
universal parece estar relacionado com a perdaoado ppara fora do campo e o
Amortie lento a direito com pega universal indiegtar igualmente associado a perda

do ponto para fora do campo no retardo 4.
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De uma forma mais descritiva relativa & obtencapae¢os, podemos destacar a
existéncia de uma variacdo de batimentos utilizgues jogadores de top mundial
durante os jogos. Os gestos técnicos que registar@nres niveis de eficacia foram o
Lob rapido cruzado com pega universal com 16% desso, 0 remate cruzado com
pega universal com 15%, o encosto no meio da reaepega universal com 14%, o
Lob rapido cruzado com pega de esquerda com 12%eenate a direito com pega
universal com 9% de sucesso. No que se refereaimsdmtos com menores indices de
eficacia, constata-se que o remate para 0 meio pEga universal, o Lob rapido a
direito com pega universal e o Lob lento a cruzadm pega universal registaram
apenas 4% de eficacia. No que respeita aos batimentviados para fora do campo,
estes estdo provavelmente associados ao facto atoeebhtos onde se registaram
maiores indices de erro serem considerados maisiefs. E de salientar que os dois
valores mais altos registados em relagéo aos hattbm@ara fora do campo referem-se
ambos a Lobs rapidos, o que pode significar que tgsd de gesto técnico podera ser
um pouco arriscado, sobretudo, quando executadm pento das linhas laterais do
campo. O Lob rapido a direito com pega universal,ob lento cruzado com pega
universal e o Amortie lento a direito com pega arsal obtiveram apenas 5% de
ineficacia, isto provavelmente significa que, edbasimentos sdo mais seguros em
relacdo aos restantes, provavelmente por ndo sdeemsiados ofensivos nem serem
executados para muito perto das linhas lateraftnais do campo. Analisando os tipos
de batimentos falhados para a rede, verifica-s&&@ssencialmente nos gestos técnicos
executados ao nivel do jogo de rede que ocorrenaiormimero de falhas, o que
provavelmente significa que esses tipos de batimseekecutados junto da rede sao
muito sensiveis em termos da sua execucao téemayvez que é fundamental existir
uma associacdo em relacdo a forca produzida nagdedo gesto técnico ao peso do
volante e da raquete a precisdo do batimento. Assitdo, existe assim um maior risco
de ocorrerem falhas na execucao dos batimentagages junto a rede. Os resultados
obtidos parecem indiciar que os batimentos a diib mais eficazes, ou seja, tém um
menor indice de erro, uma vez que os valores eelgist coincidentemente, mostram
que o0s trés gestos técnicos com menores percentdgemrros para a rede séo
resultantes de batimentos executados a direitoegrofuente. Provavelmente, o facto de

os jogadores utilizarem uma elevada variacdo ¢os tile batimentos, faz com que, a
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obtencdo ou perda dos pontos ocorra de forma ndiversificada. De acordo com
Araujo (2005) a variabilidade das accbes dos jogedonpdem uma imprevisibilidade
no jogo, ou seja, nao se verificam associacdessaytie nos permitam afirmar que €
significativa a probabilidade de alguns tipos dint@ntos possam estar associados para
além da sorte e do acaso a obtencdo do ponto, pgerganto para fora do campo e
perda de ponto para a rede.

8.7. Andlise prospectiva a partir das zonas como gdutas critério, considerando os

diferentes modos de finalizacéo

Neste caso, observamos fortes associacfes entmal@acdo e as zonas do
campo, 0 que permite-nos perceber melhor quaisasdmonas ou areas do campo
preferenciais dos jogadores finalizarem as jogadasy) como, em que transicbes
acontecem com maior frequéncia a finalizacdo dagmdas durante a fase de
desenvolvimento. Estas capacidades de selecc&mdas de finalizacdo sao originadas
pela maior capacidade dos jogadores de elite miuniba rapida deteccdo e
reconhecimento de objectos no meio envolvente endes eficientes e adequadas
estratégias de procura visual (Alves, 2003). Ogltados revelaram que, a zona do lado
direito da rede esta associada a perda de porswoapeede no retardo 1 e a perda de
ponto para a rede no retardo 2, tal como, a zomaelo da rede esta associada com a
perda de ponto para a rede na transicdo 1 e a perganto para fora do campo na
transicdo 2. De igual modo, a zona do lado digdtaneio campo esta associada a perda
de ponto para fora do campo e a zona central do deecampo a perda de ponto para
fora do campo no retardo 1, assim como, a perdpodéo para fora do campo no
retardo 4. Uma das ilagbes que podemos tirar dadtaedos desta andlise é o facto de
ndo ser ter observado qualquer relacédo estaved ardbtencdo de pontos e as zonas o
campo. Nesta analise, podemos facilmente constaiar a maior parte dos pontos
obtidos pelos jogadores advém dos erros cometidtis quversario como perdas de
pontos para a rede e para fora do campo, ou séya, & naturais excepcoes, parece ser
verdade que num jogo de Badminton entre jogadooeme&smo nivel, normalmente

aquele jogador que cometer menos erros duranigod{@abello, 2003).
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8.7.1. Andlise retrospectiva a partir dos modos ddinalizacdo como

condutas critério

Também na andlise sequencial retrospectiva, oy is@jpa andlise a partir dos
modos finalizacdo como condutas critério para tiitectou-se alguns padrées de
condutas estaveis que, evidenciam algumas assesidoites da possibilidade de
determinados batimentos serem finalizados em datadas zonas do campo. Neste
sentido, identificamos associa¢des fortes entrerdapde ponto para fora do campo e
um batimento quer para a zona do lado direito cpara o lado esquerdo do meio do
campo no retardo -1, tal como, existe uma assaziegéie a perda de ponto para fora
do campo e um batimento para a zona do lado diesitdo esquerdo do fundo do
campo no retardol e do mesmo modo da perda de parda rede por uma ac¢ao para
a zona do lado direito, lado esquerdo e para o uheicede igualmente no retardo -1.
Normalmente, num jogo entre jogadores de nivel Bante, o jogador que cometer
menos erros durante o jogo tem grandes probabdgldd vencer o encontro (Heising,
2006).

A realizacdo desta analise retrospectiva confirmaresultados obtidos na
andlise prospectiva anterior, N0 que respeita acesgsi0 entre a perda de ponto para
fora do campo e um batimento na zona do lado didgmtmeio do campo, assim como,
a perda de ponto para a rede e uma accdo na zdadaddireito e no meio da rede no

retardo 1.

8.7.2. Andlise retrospectiva a partir dos modos dénalizacdo como

condutas critério

Alguns padrdes de condutas estaveis foram também dejectados nesta
analise retrospectiva. Assim sendo, a perda deopgmara fora do campo esta associada
a um batimento quer para a zona do lado direitoocpana o lado esquerdo do meio do
campo no retardo -1, tal como, a perda de ponta fosa do campo esta relacionada
com um batimento para a zona do lado direito e kEstpuerdo do fundo do campo,
igualmente no retardo -1, do mesmo modo, que aapéedponto para a rede esta

associada a uma acc¢éao para a zona do lado dlegltoesquerdo e para o meio da rede
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também no retardo -1. Estes resultados da analisespectiva revelam que, a
finalizacdo das jogadas com a obtencdo de pontoemsqgoarticularmente na zona do
lado direito e esquerdo do meio do campo, provaeelenpor intermédio de remates
gue normalmente sdo efectuados com grande frequpa@ essas zonas do campo.
Os jogadores de Badminton tém de tomar constandestedes sob uma enorme
presséo ao longo do jogo, sendo, a capacidadecitiird@pido e bem um dos factores

gue mais distingue os jogadores peritos dos namp€Araujo, 2005)

8.7.3. Analise retrospectiva a partir do modo de ewlusdo como condutas

critério relativamente a recepc¢éo

Nesta situacao, detectou-se dois padrées de condutse de desenvolvimento
das jogadas. Os resultados revelam que existe sswriacdo forte entre o remate
cruzado com pega universal e a obtencdo do pontetacdo -1, tal como, entre o
servico curto com pega de esquerda e a perda de parae a rede no retardo -1. Os
jogadores peritos distinguem-se exactamente popagh encontrar as informacdes que
lhes permitam atingir 0 seu objectivo, ou sejga@®s mais propicias para a finalizacédo
das jogadas (Araujo, 2005). A analise do fluxo cortgmental dos jogadores
relativamente aos batimentos finalizadores, regela sdo essencialmente as accoes
ofensivas as que registam mais indices de sucesdmalizacdo, nomeadamente, o
remate cruzado com pega universal. Os resultaddereiam que, € no lado direito do
meio do campo que se registam mais pontos obtidos @ remate cruzado. Esta
situacdo podera ser explicada pela maior facilidd&execucdo do gesto técnico do
remate cruzado, quando realizado no lado direitocasopo e ndo do esquerdo com uma
execucdo do gesto técnico a volta da cabeca. Aoidiclo remate cruzado com pega
universal, pode ser justificada pela dificuldades gste tipo de remate coloca aos
jogadores, devido ao facto deste tipo de batimeetoexecutado normalmente para
junto das linhas laterais do campo, dificultandadgersario na sua ac¢ao, uma vez que
para além da poténcia da execuc¢do do remate,ceesd que normalmente o volante
descreve uma trajectéria inclinada e na diagonabopeendo uma area do campo o0 mais
fora do alcance possivel do adversario, obrigan@oter de agir muito rapidamente

poder responder em boas condi¢des. Este tipo dateeénmuito utilizado quando o
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adversério esta fora da sua zona base do campsejauaproximadamente da zona
central do campo. No que refere a perda de pomtofpea do campo, constatamos que
o lado direito e esquerdo do fundo do campo s&ress onde os jogadores colocam
mais vezes 0 volante para fora, embora, os resgltatliguem que os jogadores
enviam mais vezes o volante para fora no ladotdido fundo do campo. Em relagéo
aos pontos perdidos para a rede, como € naturatomas da rede foram as que
registaram valores mais altos, com destaque pdaaladireito e meio da rede que,
obtiveram valores mais altos. Aqui nesta situagdgamos que, a explicacao para estas
ocorréncias prendem-se com o facto de essas zeram sbviamente mais procuradas
pelos jogadores quando jogam para a rede, porgapieja foram expostas em pontos

anteriores nesta discussao

8.8. A influéncia da origem continental no padrao d jogo dos jogadores

A existéncia de uma possivel relacédo entre o tgdo e a origem continental
dos jogadores parece fazer algum sentido, umawensg resultados das analises assim
o demonstram. Estes factos podem significar quecala de Badminton europeia
possui um padrdo de ensino diferente da escola a@émiBton asiatica. Esta
possibilidade é suportada pela existéncia de difa® nos registos de jogadas até ao
maximo de seis batimentos. Isto significa que, pbdeaver formas de ensino e
aprendizagem da modalidade diferentes entre osneotes, ou seja, 0s jogadores tém
uma forma de jogar de acordo com 0s conceitosedt@tutilizados nos seus paises de
origem. Segundo (Cabello, 2003) os jogadores passgaracteristicas fisicas
especificas que podem influenciar o seu tipo de.j@dpservamos através da analise dos
resultados que, nos jogos entre jogadores asidiiete um maior nimero de registos
de jogadas até aos seis primeiros batimentos, etmuaos confrontos entre 0s
jogadores europeus e asiaticos o numero de acoeteitis decrescem, 0 que pode
significar que a maior parte das jogadas durafjbg@séao de forma geral superiores a 6
batimentos e consequentemente mais longas. No eppeita aos confrontos entre
jogadores europeus, 0 humero de acontecimentostadgs também € mais baixo do
que entre os asiaticos e ligeiramente superioresams entre europeus e asiaticos,

isto, provavelmente pode significar que a maiotepdas jogadas durante o jogo tém
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mais do que 6 batimentos. No entanto, uma vez qtemanho da amostra nédo é
significativa, ndo podemos afirmar com confiancsolltta que existe uma relacdo entre
a origem dos jogadores e o padrdao de jogo utilizadotudo, os resultados obtidos

parecem indiciar nesse sentido.
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CAPITULO VI — CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

9. Conclusodes

Tendo em consideracdo 0s objectivos previamensbastidos, as hipoteses
colocadas, a amostra estudada e os resultado®®bpidde-se concluir de uma forma
geral que, a dinamica decisional no Badminton é fagtor determinante para a
obtencéo do sucesso.

A realizacdo deste trabalho de investigacdo, arpdat analise descritiva e
fundamentalmente da andlise sequencial, permitu-wompreender melhor o
comportamento decisional de alguns dos melhoresdmgs de singulares homens de
Badminton a nivel mundial em situagdes reais de.jog

Neste estudo, a média de ocorréncias de ac¢coassaf@imeiros seis batimentos
foi de aproximadamente 33 episédios por jogo, o0 spigpode considerar um valor
elevado. De acordo com objectivos e as hipotesgsoptas inicialmente neste estudo,

os resultados desta investigacao permitem corghar

(1) Existem padrdes de accdo dos jogadores queemizo, quer na recepgao
do servigo.

» O servico curto com pega de esquerda foi maicaitaente o tipo de servico

mais utilizado por todos os jogadores do estudo;

» O servico alto com pega universal foi o tipo deviger menos utilizado
pelos jogadores vencedores de todos os jogos, meioquaos jogadores

vencidos o servi¢o curto com pega universal foiemas utilizado;

> Na recepcdo ao servico o Lob cruzado rapido cona pegversal e o
encosto na rede cruzado com pega de esquerda fsrdimos de recepcéo

mais usados pelos jogadores;

» O Lob rapido cruzado com pega universal foi o tg® recepcdo mais
utilizada pelos jogadores vencedores, enquanto,veasidos 0 encosto
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cruzado na rede com pega esquerda foi o tipo depgéo com maior

utilizacao;

O tipo de recepcdo menos utilizada pelos jogadguesvenceram todos o0s
jogos foi o encosto para o0 meio da rede com pegeensal, enquanto, em
relacdo aos jogadores que foram vencidos em todo®gms o tipo de

recepcdo o encosto na rede cruzado com pega waivers

Detectou-se em todos os jogadores, um padrdo estavenduta no que
respeita a relacdo entre o0 servigo e a recepg@véatde uma associagcado
forte entre o Lob rapido cruzado com pega univegsalservico curto com

pega de esquerda;

Identificou-se associac¢des fortes em relacdo dedcedos servico de todos
0s jogadores observados, entre 0 encosto a redadorucom pega de
esquerda e a zona do lado direito da e esquerdedéabem como, o Lob
rapido cruzado com pega de esquerda e a zona daesagierdo do fundo
do campo e entre o Lob rapido cruzado com pegaaieeeda e a zona do

lado esquerdo do fundo do campo;

N&o se detectou padrbes de estabilidade de coedtr&a as recepcdes dos
jogadores vencedores nem nos jogadores vencidesdds os jogos e as

zonas do campo quando analisados separadamente;

Relativamente aos jogadores vencedores de todoga@s detectou-se uma
associacgao forte e estavel, para além do acase, &ntalizacdo do servigco
curto com pega de esquerda e a zona do meio daagsisn como, entre o

servico alto com pega de esquerda e o meio do fdadampo;

Detectou-se um padréo de estabilidade de condstgogadores vencidos,
na realizagcdo do servico curto com pega de esquendaa zona do lado

direito e meio da rede;

142



Conclusbes e consideracgdes finais

» Nos jogadores vencedores ndo se detectaram patk@snportamento em
relacdo aos tipos de recepcdes efectuadas facalifswentes servicos,
engquanto, nos vencidos detectou-se uma associag@&oeitre o encosto
para o meio da rede com pega universal e o Lodeapuzado som pega de
esquerda com o servigo curto com pega de esquerda.

(2) A realizacao do servico, recepcéao do servibatanentos estdo associados a

determinadas zonas do campo.

» O meio da rede foi a zona do campo mais procuradéodos os jogadores

para a colocacéo do servico;

» Verificou-se uma associacao forte e estavel pa¥m alo acaso, entre os
servigos curtos com pega de esquerda realizadosodos o0s jogadores

estudados e a zona do meio e lado direito da rede;

» A zona do lado esquerdo do fundo do campo foi & alicitada por todos
0s jogadores, sendo a zona do meio do fundo doacanmpenos procurada

na recepc¢ao do servico.

(3) Nao existem associagOes fortes entre os seracas recepcdes com a

eficacia.

» A obtencdo de pontos directos através da realizdgéservico ocorreu
apenas 2 vezes, enquanto, na recep¢ao ao sereigeot1 vezes em todos

0s jogos analisados;
» Os jogadores ndo procuram ganhar pontos directagéatdo servico e da

recepc¢do, mas sim, colocar pressdo ao advers&@amuiébrando-o com a
finalidade de preparar a concluséo da jogada rgeaseguintes;
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> Nas recepgdes ndo se detectaram associacdes dottesos servicos e a
obtencédo de pontos em todos, perda de pontos pa@eae para fora do

campo;

» O Lob rapido cruzado com pega universal, o remategacdo com pega
universal e 0 encosto no meio da rede com pegaersal foram os

batimentos na fase de recepcao que registaramesaioreis de eficacia,

» O remate para o0 meio com pega universal, o Lolodpidireito com pega
universal e o Lob lento a cruzado com pega univéosam os batimentos

na fase de recepcéo que registaram menores né/efcdcia.

(4) O resultado final do jogo estd associado &eiicdos batimentos na fase de

desenvolvimento das jogadas.

» A zona do meio da rede e do lado esquerdo do fdod@mampo foram aquelas
que registaram maiores indices de finalizag&o, geadzona do meio do
fundo do campo a que registou menos finalizacbes fase de

desenvolvimento das jogadas;

» O Lob rapido cruzado com pega universal e o Lolcda cruzado com pega
de esquerda foram os batimentos que registarampaseigs de pontos para

fora do campo na fase de desenvolvimento das jegada

» O encosto no meio da rede com pega universal, ardjoido a cruzado com
pega de esquerda e 0 encosto na rede a direitgpeganuniversal foram os

batimentos mais falhados para a rede na fase dewt#gimento das jogadas;
» Através da analise prospectivas fases de desemaiw das jogadas

detectaram-se associagOes fortes entre a obtergdontbs e a zona do lado

direito e meio do meio campo na transicdo 1 e maitede na transicao 4,
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» Através da analise sequencial detectou-se que gemlgoes perdem mais

pontos na execucédo de batimentos para a rede dmagauéora do campo;

» Os resultados revelaram na andlise retrospectigaajabtencao do ponto esta
associada com a zona do lado direito e esquerdme&lo do campo na
transicao -1,

» Os resultados revelaram na analise retrospectigaagperda de pontos para a
rede esté relacionada com todas as areas da eederda de pontos para fora
do campo com o lado esquerdo e direito do fundede no retardo -1;

» Os dados obtidos na analise retrospectiva evidemsiague, na fase de
desenvolvimento das jogadas o remate cruzado caya peiversal esta
associado a obtencao do ponto;

» Os dados obtidos na analise retrospectiva evidemsiague, na fase de
desenvolvimento das jogadas o remate cruzado caya peiversal esta
associado a obtencdo do ponto na transigéo -1.

(5) Todos os jogadores na fase de desenvolvimerggagjadas utilizaram uma

grande variabilidade de batimentos.

» Os resultados revelaram, quando analisados isolEttangue, tanto os
jogadores vencedores como os vencidos variaraecapgdes aos Servigos,

colocando assim, maior incerteza nas ac¢des dess#lios;
» Os batimentos considerados mais ofensivos foraquesegistaram maiores

indices de utilizagcdo, nomeadamente, o rematesdale cruzado com pega

universal.
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(6) Os jogadores vencedores dos jogos observadbzamam uma maior
variacdo dos tipos de servicos, recepcoes e batmea fase de desenvolvimento no

decorrer das jogadas.

» Os jogadores vencedores registaram um indice mid@me e constante da
percentagem de utilizacdo da variabilidade dosmeatios, ou seja,

revelaram grande imprevisibilidade nas suas accoes;

» Apesar da grande variabilidade dos batimentoszatibs, os jogadores
vencedores exploraram mais a zona do lado doaleaip lado esquerdo da

rede na fase de desenvolvimento das jogadas;

» A zona do meio do fundo do campo foi a menos egpd®mpelos jogadores

vencedores na fase de desenvolvimento das jogadas.

(7) Os jogadores vencidos nos jogos observadosnfagueles que utilizaram
uma menor variacdo nos tipos de servigcos, recepcgfagmentos na fase de
desenvolvimento durante as jogadas. A menor variap® batimentos poderd ser a

explicacéo do insucesso.

» Os jogadores vencidos registaram mais oscilagdss peecentagens da
variagdo dos batimentos, ou seja, revelaram maigigibilidade nas suas

accoes face aos jogadores vencedores;

» Apesar da variabilidade dos batimentos utilizadiss jogadores vencidos
exploraram mais a zona do lado direito da redecdaho os jogadores
vencedores, e do lado esquerdo do fundo do campofasa de

desenvolvimento das jogadas;

» A zona do meio do fundo do campo foi a menos egpd®mpelos jogadores
vencedores na fase de desenvolvimento das jogadem@hanca do que

ocorreu nos jogadores vencedores.
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(8) A dinamica de jogo dos jogadores parece séwan€iada pela sua origem
continental.

» Nos jogos entre jogadores asiaticos o numero dadgx) até os seis
batimentos foi consideravelmente superior aos jogosre jogadores

europeus e nos confrontos entre asiaticos e ewsopeu

A deteccao de alguns padrdes de accao neste estrdeadamente, ao nivel do
servigo e da recepgao, nao significa que essa®®0@ED Ssejam emergentes, mesmo
tratando-se do mesmo tipo de acc¢des, isto porguecges nunca Sao iguais e nunca se
repetem exactamente da mesma forma. A variacaorcgia do batimento, da velocidade
imprimida ao volante (aceleracdo ou desaceleragdnavimento) e da trajectéria dada

ao volante leva-nos a considerar que até o seevigeecepcdo sdo acgbes emergentes.

10. Consideracdes finais

Este documento podera ser visto como um importantgil instrumento de
apoio para os treinadores de Badminton nas suafagano treino. Temos de olhar a
modalidade de uma forma diferente para que posg#ossivel a sua evolucao, isto é, o
treinador deve ter em consideracao nas suas tarefisino a tomada de decisdo como
um componente importante no treino. As tarefasr@iad tém de ser contextualizadas,
ou seja, de acordo com a realidade da competigigu@, os jogadores ndo podem
apenas e soO treinar de forma mecanicista, situgademnhecidas sob pena de ficarem
irremediavelmente limitados nas suas solu¢cdesgte jo

De acordo com Davids (2004) o jogo esta irremediiaemste em constante
mudanca, como tal, os jogadores tém de estar padpmipara se adaptarem as novas
situacbes de jogo que vao aparecendo no decorremekmo. Na realidade, os
treinadores dao pouca importancia ao treino tacéc@ tomada de decisdo em
detrimento do treino técnico e fisico. A maior pados treinos sdo baseados numa
metodologia mecanicista com exercicios de rotimaipiveis e ja conhecidos, ou seja,
0S jogadores realizam exercicios no qual ja sabegueovai acontecer, em vez de

situacOes diversificadas, imprevisiveis e descadheanais proximas da realidade da
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competicdo. O treino deve ser mais exigente quedprip competicdo e atender as
caracteristicas do jogador, através da aplicacdard&as que estimulem a criatividade,
a procura de solucdes e o mais afinado possivedl@ade da competicao, levando os
jogadores a saberem resolver com eficacia as tusittzacdes de jogo.

No Badminton ndo se pode ter tacticas completanpratestabelecidas, porque,
0 jogo esta em constante mudanc¢a e numa dinamicdetac¢cdo entre o jogador e o
jogo baseado em processos emergentes, isto € addahe decisdo nasce da interaccao
de constrangimentos, jogador e tarefa. Ha que mkmips constrangimentos no treino
para que os jogadores estejam preparados paratanfiedas as situagdes possiveis que
poder&o surgir na competicao.

Nenhum atleta conseguira atingir o topo da exceése nao encarar o treino
como uma verdadeira competicdo, no entanto, € foed&l que também o treinador
saiba utilizar nas suas tarefas no treino os aspecais relevantes, nomeadamente, os
relacionados com o treino da tomada de decisdogpedio-accdo e manipulacdo dos

constrangimentos.
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ANEXO 1



Universidade da Madeira

Departamento de Educacéo Fisica e Desporto

Questionario aos Treinadores

Este questionario tem como finalidade a validagiaakso sistema de observacdo para
um trabalho de investigacao sobre o Badminton ithsaera Tese de Mestrado em Ciéncias do

desporto.

Idade:

Experiéncia como treinador:

Nivel de formacdo como treinador:
Nacionalidade:

O objectivo geral do nosso estudo caracteriza-te qefinicdo do padrdo de jogo de
Badminton através de preferéncias de utilizacagedéos técnicos e areas de batimento, que se

encontram associadas ao sucesso desportivo.
Categorias de execucao técnica
As categorias de execuc¢do técnica sao as seguintes:
A — Batimentos junto da rede: a) lob, b) encosfoataque a rede d) push;
B — Batimentos na zona central: d) defesa, e) dij\ataque lateral;

C — Batimentos no fundo do campo: g) clear, h) éimeri) remate.

Questdo 1 -Acha que as categorias de execugao técnica saessagrde uma maneira

concreta e inequivoca?

Sugestoes.




Campograma

O campo de Badminton foi dividido em sete areaé\et, 3 areas envolventes e rede,
dando origem ao seguinte campograma:

Imagem 1- Campograma

Legenda:

1- Lado direito da rede

2- Lado esquerdo da rede

3- Lado direito do meio do campo

4- Lado esquerdo do meio do campo

5- Lado direito do fundo do campo

6- Lado esquerdo do fundo campo

7- Zona central do campo (rede/meio do campoffutadcampo)
8- Rede

Este campograma permite-nos assim, identificar m@ior facilidade em que zona do

campo as acc¢des dos jogadores ocorrem e para gaela@ampo o volante é colocado.

Questdo 2 -Concorda com a maneira como o campo esta dividida?

Sugestodes.




Estrutura de Rendimento
Com 0 nosso estudo pretendemos analisar 0s segjpari@metros:

a) Analisar o n° de servicos e recepcfes ao servige eonsequentes variacoes
dos batimentos (6 ac¢des);

b) Analisar o tipos de servicos e de recepcdes dogesy

¢) Analisar o alvo escolhido pelo servidor e pelo ptaedo servico;

d) Estabelecer um mapa de localizacdo dos gestosuzinoid um registo de
preferéncias da utilizacdo dos gestos técnicosipa, bem como coeficientes
de eficacia por gesto e por area;

e) Com base no mesmo mapa, localizar as areas ormlardesculmina a jogada;

f) No que se refere ao batimento de finalizac&o, detea preferéncia da area,

gesto técnico e trajectoria.

Questdo 3 -Pensa que estes parametros descrevem a estrutteadi@ento de um

jogo de Badminton de singulares?

Sugestbes

Questdo n°4 - Na sua opinido de treinador qual sdo as fontesinftemacéao

relevantes para se seleccionar cada técnica?

Sugestdes:




Questao n°5 Na sua opinidao de treinador, como se deve treimamada de decisao no

Badminton?

Sugestodes:

OBRIGADO PELA SUA COLABORACAO

Ricardo Fernandes
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GSW: GSEQ para Windows 4.2.0

GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Analise_
ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minusculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Numero de cédigos en el archivo SDIS original:
Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Andlise_Se

Retardo 0. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 Mz4

SerAPU| -1.195: -0.946: -4.242: 0.000: 0.000
SerCPE| 2.737 2.528: 6.406 0.000: 0.000
SerCPU| -0.582: -1.128: 2.351: 0.000: 0.000
SerAPE| -2.314 -1.832:-7.075 0.000: 0.000

Dados Condicionados
Fz7

SerAPU| 0.536:|
SerCPE| -6.548]
SerCPU| -0.975;
SerAPE| 8.442;]

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 MZz4

SerAPU| -0.414: 0.683:-1.197: 5.318: 1.593
SerCPE| 0.051 1.105 0.943 -6.419:-1.883
SerCPU| 1.057: 0.399: -0.410: -0.993: -0.559
SerAPE| -0.532:-2.119: -0.166: 5.532: 1.787

Dados Condicionados
Fz7

SerAPU| -0.508]
SerCPE| 0.193]
SerCPU| -0.559
SerAPE| 0.460]

Retardo 2. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 MZz4

SerAPU| -0.775: 1.995: 1.101:-0.445: -0.470
SerCPE| -2.310 -3.039 -3.348: 1.205: 1.273
SerCPU| 1.476: 2.062: 2.128:-0.751: -0.794
SerAPE| 2.404: 1.190: 2.128:-0.751:-0.794

31/05/2008 14:05:26

Viceng Quera
celona, Espafa

Servico_Zonas_0it0jogos.gsq

ds

SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
465
rvico_Zonas_oitojogosl.gsq

:-0.198: 3.745: 7.885:|
: 0.530: -6.985: -7.263;|
:-0.237: -0.873: -0.908:|
:-0.384: 7.086: 5.094:|

:-0.930: -0.791: -1.663:|
:-1.347: 1.475 2.458|
:-1.023: 1.211:-0.375:]|
: 3.013:-2.219: -1.834]

:-0.683: 0.503:-0.994;
: 1.852 0.653 2.695 |
:-1.154: -0.636: -1.680:|
:-1.154: -0.636: -1.680:|



Dados Condicionados
Fz7

SerAPU| -0.583;]
SerCPE| 1.581
SerCPU| -0.986:|
SerAPE| -0.986;|

Retardo 3. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZz4

SerAPU| 2.264:-0.752: -0.653: 0.635: -0.775
SerCPE| -1.285 0.906 -1.128: 0.388 1.730
SerCPU| 0.125: 0.183:-0.873:-1.098: -1.036
SerAPE| 0.125:-1.005: 3.108: 0.015: -1.036

Dados Condicionados
Fz7

SerAPU| -0.337;]
SerCPE| -0.804;]
SerCPU| -0.450;|
SerAPE| 1.945]

Retardo 4. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZzZ4

SerAPU| -0.484: -0.408: -0.301: -0.367: -0.324
SerCPE| 1.116 -1.008 1.174:-1.375 0.231
SerCPU| -0.140: 1.402:-0.761: 0.387: 0.631
SerAPE| -1.224: 0.186: -0.761: 1.701: -0.819

Dados Condicionados
Fz7

SerAPU| -0.156]
SerCPE| 0.608|
SerCPU| -0.394:|
SerAPE| -0.394(|

Retardo 5. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZz4

SerAPU| -0.575: -0.446: -0.353: -0.401: 2.912
SerCPE| -0.379 0.795 0.629 0.714 -1.311
SerCPU| 1.788: -0.446: -0.353: -0.401: -0.353
SerAPE| -0.575: -0.446: -0.353: -0.401: -0.353

Retardo 6. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZz4

SerCPE| 0.775:-2.449: 0.000: 0.490: 0.000
SerCPU| -0.775: 2.449: 0.000: -0.490: 0.000

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximacién normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\..\Samples\Andlise_retrospectiva_finalizacdo_zo
* GSEQ ha terminado.

: 0.804: -0.627: -0.866:|

0.906 -0.383:-0.850 |
:-1.005: 1.906: 2.057:|
:-1.005: -0.838: -0.086:|

:-0.388: -0.346: 2.755:|
:-0.285 -0.611 0.495 |
. 0.282:-0.874: -0.928;|
: 0.282: 1.878:-0.928|

:-0.301: -0.301: -0.301;]

0.537: 0.537:-1.670:|
:-0.301: -0.301: -0.301:]
:-0.301: -0.301: 3.413:|

: 0.490: 0.000: 0.490:|
:-0.490: 0.000: -0.490:|

nas.gsq
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GSW: GSEQ para Windows 4.2.0

GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Analise_Servigo_Ve
Instrucciones:
ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minudsculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/mindsculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Ndmero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 0. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 MZz4

ASCPU| 0.162:-1.057: 2.080: 0.000: 0.000
ASCPE| 1.340: 2.173: 5.520 0.000: 0.000
ASAPU| -0.666: -0.701: -3.500: 0.000: 0.000
ASAPE| -1.423:-1.497: -6.539: 0.000: 0.000

Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

ASCPU| -1.004: 0.000: 0.000: 0.000:]|
ASCPE| -4.461: 0.000: 0.000: 0.000:|
ASAPU| -0.666: 0.000: 0.000: 0.000:|
ASAPE| 6.633: 0.000: 0.000: 0.000:|

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 MZz4

ASCPU| 0.798: 0.383:-1.399: -1.117: -0.627
ASCPE| -0.260 0.600 1.717 -4.428: 0.144
ASAPU| 0.085: 1.631:-0.927: 2.323:-0.415
ASAPE| -0.345: -1.933: -0.542: 5.123: 0.537

Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

ASCPU| -0.703: -0.310: -0.440: 2.965:|
ASCPE| 1.425:-1.602: -2.273: -0.983:|
ASAPU| -0.466: -0.206: -0.292: -0.415:|
ASAPE| -0.972: 2.348: 3.333:-0.866:|

Viceng Quera
celona, Espafa

ncedores_Zonas_0it0sjogos.gsq

ds

SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
465

:-0.308: -1.057: -0.892:|
. 0.633: -5.459: -4.606:|
:-0.204: 4.108: 4.989|
:-0.436: 5.354: 3.705

£.0.773: 0.038: -1.123|



Retardo 2. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 MZz4

ASCPU| 2.229: 2.014: 0.981: -0.860: -0.860
ASCPE| -0.942:-3.176 -3.202 1.242: 1.242
ASAPU| -0.582: 2.310: 1.274: -0.456: -0.456
ASAPE| -0.835: 1.084: 3.179: -0.653: -0.653

Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

ASCPU| -0.985: 0.000: 0.000: 0.000:]|
ASCPE| 1.422: 0.000: 0.000: 0.000:|
ASAPU| -0.522: 0.000: 0.000: 0.000:|
ASAPE| -0.748: 0.000: 0.000: 0.000:|

Retardo 3. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZzZ4

ASCPU| 0.494: 0.000: -0.990: -1.161: -1.049
ASCPE| -1.851: 0.757 -1.330: 0.868 1.515
ASAPU| 4.338:-0.585: -0.524: -0.615: -0.555
ASAPE| -0.657: -0.840: 3.844: 0.465: -0.797

Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

ASCPU| -0.318: -1.106: 0.000: 2.640:|
ASCPE| 0.459: 1.597 -0.084 -2.250:|
ASAPU| -0.168: -0.585: -0.585: -0.524:]
ASAPE| -0.241: -0.840: 0.560: 0.780:|

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximacién normal
Finalizado el procesamiento del archivo

C:\...\Analise_Servico_Vencedores_Zonas_0itosjogos.

* GSEQ ha terminado.

:-1.100: -0.489: -1.458:|
: 1.588: 0.637 2.106 |
:-0.582: -0.747: -0.773:]
:-0.835: 0.095: -1.108;|

:-1.049: 1.430: 1.259|
: 0.638:-0.410: -0.239:|
: 1.481:-0.524: -0.555;|
:-0.797: -0.752: -0.797:|

gsq
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GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Analise_S
ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minisculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesién eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Numero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 0. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 Mz4

BSCPU| -0.491: -0.311: 0.826: 0.000: 0.000
BSCPE| 2.032 1.289: 3.924 0.000: 0.000
BSAPU| -0.996: -0.631: -2.475: 0.000: 0.000
BSAPE| -1.619: -1.027: -3.351: 0.000: 0.000

Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

BSCPU| -0.237: 0.000: 0.000: 0.000:|
BSCPE| -5.224: 0.000: 0.000: 0.000:|
BSAPU| 1.800: 0.000: 0.000: 0.000:]
BSAPE| 5.150: 0.000: 0.000: 0.000:|

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 MZz4

BSCPU| -0.376:-0.392: 2.812: -0.246: -0.139
BSCPE| 1.375 1.435 -0.621 -4.405:-3.996
BSAPU| -0.762: -0.795: -0.728: 6.118: 3.464
BSAPE| -1.024: -1.068: 0.256: 1.022: 2.495

Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

BSCPU| -0.098: 0.000: 0.000: 0.000:|
BSCPE| -2.812: 0.000: 0.000: 0.000:|
BSAPU| -0.199: 0.000: 0.000: 0.000:|
BSAPE| 3.779: 0.000: 0.000: 0.000:|

Retardo 2. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 MZz4

BSCPU| -0.394: -0.326: 4.082: -0.140: -0.172
BSCPE| -2.166 0.149:-0.415: 0.513: 0.631
BSAPU| -0.800: -0.662: -0.502: -0.284: -0.350
BSAPE| 3.529: 0.444:-0.674:-0.382:-0.470

2008 20:38:41

Viceng Quera
celona, Espafa

ervico_Vencidos_Zonas_0it0jogos.gsq

ds

SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
465

: 0.000: -0.134: -0.237;|
: 0.000: -3.665: -6.465|
: 0.000: -0.272: 6.359|
: 0.000: 4.601: 3.668:|

:-0.246: -0.558: -0.587:|
:-0.426: 1.322 1.447|
:-0.499: -1.133: -1.192;|
: 1.022: -0.600: -0.703:|

:-0.308: -0.394: -0.487:|
: 1.127: 0.541 1.785]|
:-0.624: 0.700: -0.989:|
:-0.839: -1.074: -1.328]



Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

BSCPU| -0.247: -0.308: -0.289: -0.200:|
BSCPE| 0.906: -2.160: -1.255: 0.733]
BSAPU| -0.502: 3.018: 1.336: -0.406:|
BSAPE| -0.674: 0.559: 0.688: -0.545:|

Retardo 3. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZz4

BSCPU| -0.454: -0.333: -0.277: -0.384: -0.384
BSCPE| -0.192 0.767: 0.638:-0.511 0.884
BSAPU| -0.454: -0.333: -0.277: 2.643:-0.384
BSAPE| 0.776:-0.585: -0.487: -0.674: -0.674

Dados Condicionados

FZ7 AOP APPF APPR

BSCPU| -0.212: 0.000: -0.120: 0.000:|
BSCPE| -1.819: 0.000: 0.277: 0.000:|
BSAPU| -0.212: 0.000: -0.120: 0.000:|
BSAPE| 2.561: 0.000:-0.212: 0.000:]

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no

* cumplen los requisitos de la aproximacién normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Analise_Sucesso_Servico_Vencedores_oitojogos
* GSEQ ha terminado.

:-0.359: -0.246: 2.127:|

0.826 0.567:-1.301 |
:-0.359: -0.246: -0.477:|
:-0.631: -0.432: 0.688:|

.gsq
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GSW: GSEQ para Windows 4.2.0

GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Analise_Sucesso__
Instrucciones:

ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minisculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Numero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

BRENRDP BREnRCP BRENRMP BRANRCP BRANRCO

ASCPU| 0.674: 0.119: -1.235: -0.447: -0.315
ASCPE| -0.322: 0.556: 2.430: 0.879: 0.619
ASAPU| 1.812:-0.619: -0.744: -0.269: -0.190
ASAPE| -1.058: -0.473: -1.665: -0.602: -0.424

Dados Condicionados

BRLLDPU BRDDPU BRDCPU BRDCOPU BRARCPU

ASCPU| 3.198:-0.549: -0.447: -0.315: -0.447
ASCPE| -1.626: 1.080: 0.879: 0.619: -2.307
ASAPU| -0.190: -0.331: -0.269: -0.190: -0.269
ASAPE| -0.424: -0.740: -0.602: -0.424: 3.367

Dados Condicionados

BRALCCP BRCRCPU BRRDPU BRRCPU BRRMPU

ASCPU| -0.315: -0.315: -0.636: -0.913: -0.447
ASCPE| -1.626: -1.626: -2.152: -4.714: -2.307
ASAPU| -0.190: -0.190: 2.396: 1.444:-0.269
ASAPE| 2.373: 2.373: 1.969: 5.866: 3.367

Dados Condicionados

BRENRCP BREnRMP BRLRDPE BRLRCPE BRLLCPE

ASCPU| 1.017:-0.549: 2.045:-0.474: 2.045
ASCPE| 1.356 1.080:-0.714: 2.131 -0.714
ASAPU| -0.910: -0.331: -0.269: -0.829: -0.269
ASAPE| -2.037: -0.740: -0.602: -1.856: -0.602

Dados Condicionados
BRDDPE AOP APPF APPR

ASCPU| -0.315: -0.315: -0.447: 2.913:]|
ASCPE| 0.619:-1.626: -2.307: -1.017:|
ASAPU| -0.190: -0.190: -0.269: -0.383;|
ASAPE| -0.424: 2.373: 3.367:-0.858:|

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no

* cumplen los requisitos de la aproximaciéon normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Analise_Sucesso_Servico_Vencedores_oitojogos
* GSEQ ha terminado.

28/05/2008 10:55:57

Viceng Quera
celona, Espafa

Servico_Vencedores_0it0jogos.gsq

ds

SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
465

BRLRDPU BRLRCPU BRLRMPU
: 0.360: -0.329: -0.447:|
: 0.982: 1.914 0.879]
:-0.550: -0.773: -0.269:|
:-1.231: -1.730: -0.602:|

:-0.447: -0.315: -0.315;
:-0.714: -1.626: -1.626:|
:-0.269: 5.310: 5.310:]
: 1.382:-0.424: -0.424;

:-0.315: -0.315: -0.447:]
:-1.626: -1.626: 0.879;|
:-0.190: -0.190: -0.269:|
: 2.373: 2.373:-0.602:]

:-0.315: -0.315: 0.000:|
: 0.619: 0.619: 0.000;]
:-0.190: -0.190: 0.000;]
:-0.424: -0.424: 0.000:|

-gsq
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GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Analise_Sucesso_Se
ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minusculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Numero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

ARENRDP AREnRCP AREnRMP ARANRCP ARANRCO

BSCPU| -0.225: -0.289: 3.760: -0.140: 0.000
BSCPE| 0.784: 1.007:-0.341: 0.488: 0.000
BSAPU| -0.456: -0.586: -0.545: -0.284: 0.000
BSAPE| -0.564: -0.724: -0.674: -0.352: 0.000

Dados Condicionados

ARLLDPU ARDDPU ARDCPU ARDCOPU ARARCPU

BSCPU| -0.099: -0.099: -0.200: 0.000: -0.099
BSCPE| 0.344: 0.344:-0.967: 0.000: 0.344
BSAPU| -0.200: -0.200: -0.406: 0.000: -0.200
BSAPE| -0.247:-0.247: 1.694: 0.000: -0.247

Dados Condicionados

ARALCCP ARCRCPU ARRDPU ARRCPU ARRMPU

BSCPU| 0.000: 0.000: -0.200: -0.140: -0.099
BSCPE| 0.000: 0.000: -5.961: -4.174: 0.344
BSAPU| 0.000: 0.000: 4.921: 7.175:-0.200
BSAPE| 0.000: 0.000: 3.891:-0.352: -0.247

Dados Condicionados

ARENRCP AREnRMP ARLRDPE ARLRCPE ARLLCPE

BSCPU| -0.361: -0.099: -0.172: -0.394: -0.200
BSCPE| 1.259 0.344: 0.601: 1.375 0.698
BSAPU| -0.733: -0.200: -0.350: -0.800: -0.406
BSAPE| -0.906: -0.247: -0.433: -0.989: -0.502

Dados Condicionados
ARDDPE BOP BPPF BPPR

BSCPU| 0.000: -0.099: -0.200: -0.172:|
BSCPE| 0.000: 0.344:-4.296: 0.601:|
BSAPU| 0.000: -0.200: -0.406: -0.350:|
BSAPE| 0.000: -0.247: 6.087: -0.433:|

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no

* cumplen los requisitos de la aproximaciéon normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Analise_Sucesso_Servigo_Vencidos_oitojogos.g
* GSEQ ha terminado.

28/05/2008 11:13:07

Viceng Quera
celona, Espafa

rvico_Vencidos_0itojogos.gsq

ds

SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
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ARLRDPU ARLRCPU ARLRMPU
:-0.247: -0.442: 0.000:]
: 0.863: 1.541 0.000:|
:-0.502: -0.896: 0.000:|
:-0.621: -1.109: 0.000:]

:-0.099: 0.000: 0.000:|
: 0.344: 0.000: 0.000:|
:-0.200: 0.000: 0.000:|
:-0.247: 0.000: 0.000:|

: 0.000: 0.000: -0.140:|
: 0.000: 0.000: 0.488;|
: 0.000: 0.000: -0.284:|
: 0.000: -0.352;

:-0.099: 0.000: 0.000:]
: 0.344: 0.000: 0.000:|
:-0.200: 0.000: 0.000:|
:-0.247: 0.000: 0.000:|

sq
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GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Analise_S
Instrucciones:

1 ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minisculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesién eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Numero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

REnNRDPU REnRCPU REnRMPU RANRCPU RLRDPU

SerAPE| -1.011: -0.414: -1.468: -0.600: -1.148
SerAPU| 1.156: -0.799: -0.892: -0.364: -0.697
SerCPE| -0.138: 0.660: 1.607: 0.903: 0.988
SerCPU| 0.554: 0.029: -0.188: -0.482: 0.297

Dados Condicionados

RDCPU RARCPU RARMPU RRDPU RRCPU

SerAPE| 0.779: 3.741: 1.612: 4.421: 7.337
SerAPU| -0.448: -0.315: -0.315: 5.662: 4.971
SerCPE| 0.000: -2.340: -0.780: -5.475: -7.236
SerCPU| -0.594: -0.417: -0.417: -0.689: -0.774

Dados Condicionados

RENRMPE RLRDPE RLRCPE RLLCPE

SerAPE| -0.600: -0.672: -1.783: -0.738:|
SerAPU| -0.364: -0.408: -1.083: -0.448:|
SerCPE| 0.903:-0.202: 2.165 0.000:]|
SerCPU| -0.482: 1.460: -0.579: 1.237:|

Retardo 1. SIGP. Valores P bilaterales

Dados Condicionados

REnRDPU RENRCPU RENnRMPU RANRCPU RLRDPU

SerAPE| 0.3122- 0.6790- 0.1421- 0.5488- 0.2509
SerAPU| 0.2477+ 0.4245- 0.3726- 0.7157- 0.4855
SerCPE| 0.8900- 0.5094+ 0.1080+ 0.3667+ 0.3232
SerCPU| 0.5793+ 0.9766+ 0.8509- 0.6295- 0.7665

Dados Condicionados

RDCPU RARCPU RARMPU RRDPU RRCPU

SerAPE| 0.4362+ 0.0002+ 0.1071+ 0.0000+ 0.0000
SerAPU| 0.6541- 0.7530- 0.7530- 0.0000+ 0.0000
SerCPE| 1.0000 0.0193- 0.4355- 0.0000- 0.0000
SerCPU| 0.5528- 0.6768- 0.6768- 0.4910- 0.4392

Viceng Quera
celona, Espafa

ervico_Recepgdo_Todos_0itojogos.gsq

ds

SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
465

RLRCPU RLLDPU RDDPU
:-1.816: -0.422: -0.600:|
:-1.103: -0.256: -0.364:|
12,222 -1.271: 0.903:]
:-0.617: 2.802: -0.482:]

. 3.741: -0.600: -1.816:|
:-0.315: -0.364: -1.103;|
:-2.340: 0.903: 1.196 |
:-0.417:-0.482: 1.073;

RLRCPU RLLDPU RDDPU
- 0.0693- 0.6730- 0.5488-|
-0.2699- 0.7977- 0.7157-|
+ 0.0263+ 0.2039- 0.3667+|
+ 0.5375- 0.0051+ 0.6295-|

+ 0.0002+ 0.5488- 0.0693-|
+ 0.7530- 0.7157- 0.2699-|
- 0.0193- 0.3667+ 0.2315+|
- 0.6768- 0.6295- 0.2831+|



Dados Condicionados

RENRMPE RLRDPE RLRCPE RLLCPE

SerAPE| 0.5488- 0.5017- 0.0746- 0.4607-|
SerAPU| 0.7157- 0.6832- 0.2788- 0.6541-|
SerCPE| 0.3667+ 0.8397- 0.0304+ 1.0000 |
SerCPU| 0.6295- 0.1444+ 0.5629- 0.2162+|

* Los dos puntos indican residuos ajustados que n o]
* cumplen los requisitos de la aproximaciéon normal

Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Analise_Sucesso_Servigo_Vencidos_oitojogos.g sq
* GSEQ ha terminado.
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GSEQ.

Analizador Secuencial de Propésito General

Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo

de instrucciones: C:\...\Analise_Servico_Re

ARCHIVO nim. 1

Archivo
C:\..\To
Los dat

de datos:
dososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
os fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensibl

e a mayUsculas/minudsculas al crear MDS:

Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesién eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Numero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados

Condicionados

ARENRDP AREnRCP AREnRMP ARANRCP ARANRCO

BSCPU| -0.234:-0.301: 3.604:-0.146: 0.000

BSCPE|

0.688: 0.885:-0.603: 0.428: 0.000

BSAPU| -0.476: -0.612: -0.570: -0.296: 0.000
BSAPE| -0.410: -0.528: -0.491: -0.255: 0.000

Dados

Condicionados

ARLLDPU ARDDPU ARDCPU ARDCOPU ARARCPU

BSCPU| -0.103: -0.103: -0.208: 0.000: -0.103

BSCPE|

0.301: 0.301:-1.244: 0.000: 0.301

BSAPU| -0.208: -0.208: -0.424: 0.000: -0.208
BSAPE| -0.180: -0.180: 2.585: 0.000: -0.180

Dados

Condicionados

ARALCCP ARCRCPU ARRDPU ARRCPU ARRMPU

BSCPU

0.000: 0.000: -0.208: -0.146: -0.103

BSCPE| 0.000: 0.000: -6.813: -4.766: 0.301
BSAPU| 0.000: 0.000: 4.713: 6.890: -0.208
BSAPE| 0.000: 0.000: 5.534:-0.255: -0.180

Dados

Condicionados

ARENRCP AREnRMP ARLRDPE ARLRCPE ARLLCPE

BSCPU| -0.378: -0.103: -0.180: -0.413: -0.208

BSCPE|

1.109 0.301: 0.528: 1.213 0.612

BSAPU| -0.767: -0.208: -0.365: -0.839: -0.424
BSAPE| -0.661: -0.180: -0.314: -0.723: -0.365

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no

* cumplen los requisitos de la aproximaciéon normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Analise_Servigo_Recepg¢ao_Vencidos_oitojogos.
* GSEQ ha terminado.

28/05/2008 10:25:07

Viceng Quera
celona, Espafa

cepgdo_Vencedores_oitojogos.gsqg

ds

SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
465

ARLRDPU ARLRCPU ARLRMPU
:-0.258: -0.463: 0.000:|
: 0.758: 1.361 0.000:]
:-0.524: -0.942: 0.000:]
:-0.452: -0.811: 0.000:|

:-0.103: 0.000: 0.000:|
: 0.301: 0.000: 0.000:|
:-0.208: 0.000: 0.000:|
:-0.180: 0.000: 0.000:|

: 0.000: 0.000: -0.146:|
: 0.000: 0.000: 0.428;
: 0.000: 0.000: -0.296:|
: 0.000: 0.000: -0.255:|

:-0.103: 0.000: 0.000:|
: 0.301: 0.000: 0.000;]
:-0.208: 0.000: 0.000:|
:-0.180: 0.000: 0.000:|

gsq
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GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Andlise_Servico_Re
ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minusculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesién eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Numero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

BRENRDP BREnRCP BRENRMP BRANRCP BRANRCO

ASCPU| 0.804: 0.246: -1.162: -0.419: -0.295
ASCPE| -0.459: 0.405: 2.301 0.830: 0.585
ASAPU| 1.748:-0.637: -0.765: -0.276: -0.195
ASAPE| -1.001: -0.359: -1.577: -0.569: -0.401

Dados Condicionados

BRLLDPU BRDDPU BRDCPU BRDCOPU BRARCPU

ASCPU| 3.410:-0.515: -0.419: -0.295: -0.419
ASCPE| -1.722: 1.021: 0.830: 0.585: -2.444
ASAPU| -0.195: -0.340: -0.276: -0.195: -0.276
ASAPE| -0.401: -0.700: -0.569: -0.401: 3.565

Dados Condicionados

BRALCCP BRCRCPU BRRDPU BRRCPU BRRMPU

ASCPU| -0.295: -0.295: -0.597: -0.858: -0.419
ASCPE| -1.722:-1.722: -2.316: -4.999: -2.444
ASAPU| -0.195:-0.195: 2.322: 1.384:-0.276
ASAPE| 2.512: 2.512: 2.134: 6.236: 3.565

Dados Condicionados

BRENRCP BREnRMP BRLRDPE BRLRCPE BRLLCPE

ASCPU| 1.255:-0.515: 2.211:-0.340: 2.211
ASCPE| 1.152 1.021:-0.807: 1.971 -0.807
ASAPU| -0.938: -0.340: -0.276: -0.854: -0.276
ASAPE| -1.932: -0.700: -0.569: -1.759: -0.569

Dados Condicionados

BRDDPE
ASCPU| -0.295|
ASCPE| 0.585;|
ASAPU| -0.195;|
ASAPE| -0.401:|

810:15:39

Viceng Quera
celona, Espafa

cepgdo_Vencedores_oitojogos.gsqg
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SDIS

MDS 3.0

Si

Si

Si

No

Si

Multieventos (MSD)
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BRLRDPU BRLRCPU BRLRMPU
: 0.487:-0.198: -0.419:|
: 0.862: 1.763 0.830:]
:-0.565: -0.795: -0.276:|
:-1.164: -1.639: -0.569:|

:-0.419: -0.295: -0.295|
:-0.807: -1.722: -1.722:]
:-0.276: 5.176: 5.176:|
: 1.498:-0.401: -0.401:|

:-0.295: -0.295: -0.419:]
:-1.722:-1.722: 0.830;]
:-0.195: -0.195: -0.276:|
: 2.512: 2.512:-0.569;|

:-0.295: -0.295: 0.000:|
: 0.585: 0.585: 0.000:|
:-0.195: -0.195: 0.000;]
:-0.401: -0.401: 0.000;|



Retardo 1. SIGP. Valores P bilaterales
Dados Condicionados

BRENRDP BRENRCP BREnRMP BRANRCP BRANRCO BRLRDPU BRLRCPU BRLRMPU

ASCPU| 0.4213+ 0.8057+ 0.2454- 0.6750- 0.7677 - 0.6260+ 0.8434- 0.6750-|
ASCPE| 0.6463- 0.6857+ 0.0214+ 0.4063+ 0.5585 + 0.3890+ 0.0779+ 0.4063+|
ASAPU| 0.0804+ 0.5244- 0.4441- 0.7824- 0.8457 - 0.5721- 0.4264- 0.7824-|
ASAPE| 0.3169- 0.7195- 0.1147- 0.5692- 0.6884 - 0.2442- 0.1012- 0.5692-|

Dados Condicionados

BRLLDPU BRDDPU BRDCPU BRDCOPU BRARCPU BRARMPU BRARCCP BRALDPU
ASCPU| 0.0006+ 0.6063- 0.6750- 0.7677- 0.6750 -0.6750- 0.7677- 0.7677-|
ASCPE| 0.0851- 0.3073+ 0.4063+ 0.5585+ 0.0145 - 0.4198- 0.0851- 0.0851-|
ASAPU| 0.8457- 0.7342- 0.7824- 0.8457- 0.7824 - 0.7824- 0.0000+ 0.0000+|
ASAPE| 0.6884- 0.4841- 0.5692- 0.6884- 0.0004 + 0.1341+ 0.6884- 0.6884-|

Dados Condicionados

BRALCCP BRCRCPU BRRDPU BRRCPU BRRMPU BRRCOPU BRRCCPU BRENRDP
ASCPU| 0.7677- 0.7677- 0.5503- 0.3911- 0.6750 -0.7677- 0.7677- 0.6750-|
ASCPE| 0.0851- 0.0851- 0.0206- 0.0000- 0.0145 - 0.0851- 0.0851- 0.4063+|
ASAPU| 0.8457- 0.8457- 0.0202+ 0.1663+ 0.7824 - 0.8457- 0.8457- 0.7824-|
ASAPE| 0.0120+ 0.0120+ 0.0328+ 0.0000+ 0.0004 +0.0120+ 0.0120+ 0.5692-|

Dados Condicionados

BRENRCP BREnRMP BRLRDPE BRLRCPE BRLLCPE BRDCPE BRDMPE BRRCPE
ASCPU| 0.2094+ 0.6063- 0.0271+ 0.7342- 0.0271 +0.7677- 0.7677- 1.0000 |
ASCPE| 0.2494+ 0.3073+ 0.4198- 0.0487+ 0.4198 - 0.5585+ 0.5585+ 1.0000 |
ASAPU| 0.3484- 0.7342- 0.7824- 0.3932- 0.7824 - 0.8457- 0.8457- 1.0000 |
ASAPE| 0.0533- 0.4841- 0.5692- 0.0785- 0.5692 - 0.6884- 0.6884- 1.0000 |

Dados Condicionados

BRDDPE

ASCPU| 0.7677-|

ASCPE| 0.5585+|

ASAPU| 0.8457-|

ASAPE| 0.6884-|
* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximacién normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Samples\Andlise_retrospectiva_finalizacdo_zo nas.gsq
* GSEQ ha terminado.
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GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
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Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Analise_
Instrucciones:
ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minudsculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/mindsculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Ndmero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 0. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
Rz1 RZ2 RzZ7 MZ3 Mz4

REnNRDPU| 0.180: 6.144:-1.353: 0.224:-0.541
REnRCPU| 6.721: 1.113:-1.630: -1.155: -0.651
RENRMPU| -2.065: -2.028: 10.978: -1.330: -0.750
RANRCPU| -0.843:-0.828: -0.767: 1.467: 3.094
RLRDPU| -1.615: -1.586: -1.469: -1.041: -0.587
RLRCPU| -2.555 -2.509 -2.323 -1.646: -0.928
RLLDPU| -0.594: -0.583: -0.540: -0.382: -0.216
RDDPU| -0.945: -0.928: -0.859: 1.193:-0.343
RDCPU| -1.038: -1.019: -0.943: 0.980: -0.377
RARCPU| 4.173:-0.716: -0.663: -0.469: -0.265
RARMPU| -0.729: -0.716: 2.839: -0.469: -0.265
RRDPU| -1.204: -0.157: -1.094: 4.963: 4.417
RRCPU| -1.280: -1.257: -1.164: 8.666: 4.122
RRMPU| -0.729: -0.716: 1.088: -0.469: -0.265
RENRDPE| 1.993: 2.045: -0.767: -0.543: -0.306
RENRCPE| 4.965 6.195 -1.172 -1.646: -0.928
RENRMPE| -0.843: -0.828: 5.313: -0.543: -0.306
RLRDPE| -0.945: -0.928: -0.859: -0.609: -0.343
RLRCPE| -2.508 -2.463 -2.280 -1.616:-0.911
RLLCPE| -1.038:-1.019: -0.943: -0.668: -0.377

Dados Condicionados
Fz7
REnNRDPU| -0.340:|
REnNRCPU| -0.409:|
RENRMPU]| -0.471:|
RANRCPU]| -0.192;|
RLRDPU| -0.369:|
RLRCPU| -0.583:|
RLLDPU| -0.135:|
RDDPU| -0.216;|
RDCPU| -0.237;|
RARCPU| -0.166:]|
RARMPU| -0.166;|
RRDPU| -0.275;|
RRCPU| -0.292;|
RRMPU| -0.166:|
RENRDPE| -0.192:|
RENRCPE| -0.583;|
RENRMPE| -0.192;|
RLRDPE| -0.216:|
RLRCPE| 3.526:]|
RLLCPE| -0.237;|

31/05/2008 14:18:30

Viceng Quera
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:-0.924: -1.771: -1.896:|
:-0.075: -2.133: -2.283:]
: 1.490: -2.457: -2.630;|
: 1.552: 0.262: -1.074;|
:-1.003: 2.926: 2.603:|
:-1.586: 7.985 0.892 |
:-0.369: -0.706: 2.669:|
: 6.857:-1.124: -1.204:]
: 2.761:-1.235: 1.672;|
:-0.452: -0.867: -0.928:]
: 1.939: -0.867: -0.928;|
:-0.747: -0.529: -1.533|
:-0.795: -1.523: -1.630|
: 4.330:-0.867: -0.928;|
:-0.524: -1.003: -1.074:]|
:-1.586: -3.040 -3.254 |
:-0.524: -1.003: -1.074:|
:-0.587: 1.145: 2.068:|
:-1.557: 0.901 6.610 |
:-0.644: 0.842: 2.670|



Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
RZ1 Rz2 RZ7 WMZ3 Mz4

REnNRDPU| 1.530:-0.502: -1.007: -0.747: -0.747
REnNRCPU| -0.545: 0.127: 1.029: -0.818: -0.818
RENRMPU| -1.692: -1.822: 2.361: -0.977: -0.977
RANRCPU| -0.660: -0.711: -0.514: -0.381: -0.381
RLRDPU| -0.353: 1.282:-1.007: -0.747: 3.737
RLRCPU| -1.613: 0.513:-0.981: 1.641: 1.641
RLLDPU| -0.538: 1.458:-0.418: -0.310: -0.310
RDDPU| -0.857: -0.923: -0.667: -0.495: -0.495
RDCPU| 0.514:-0.923: -0.667: 1.683:-0.495
RARCPU| -0.379: 2.465: -0.295: -0.219: -0.219
RARMPU| -0.379:-0.408: 3.411:-0.219: -0.219
RRDPU| 3.763:-0.579: -0.418: -0.310: -0.310
RRCPU| -0.538: 1.458:-0.418: -0.310: -0.310
RRMPU| -0.379: -0.408: 3.411:-0.219:-0.219
RENRDPE| 0.765: -0.823: -0.595: -0.441: -0.441
RENRCPE| 0.230: 1.095: 0.521:-1.286: -1.286
RENRMPE| -0.765: 0.626: -0.595: -0.441: -0.441
RLRDPE| 0.514:-0.923:-0.667: 1.683: 1.683
RLRCPE| 1.660:-0.500: -0.114: 1.780: -0.228
RLLCPE| 1.101: 0.957:-0.514:-0.381: -0.381

Dados Condicionados
Fz7
RENRDPU| 1.185;]|
RENRCPU| -0.111:]
RENRMPU| 1.306:|
RANRCPU| -0.533:]
RLRDPU| 0.070:|
RLRCPU| -0.343:|
RLLDPU| 2.113:|
RDDPU| -0.692:|
RDCPU| -0.692:|
RARCPU| -0.306:|
RARMPU| -0.306]
RRDPU| -0.434:|
RRCPU| -0.434:]
RRMPU| -0.306:|
RENRDPE| -0.618:|
RENRCPE| 1.112;|
RENRMPE| -0.618:|
RLRDPE| -0.692:|
RLRCPE| -1.724;|
RLLCPE| 1.552:|

Retardo 2. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
RZ1 Rz2 RZ7 MZ3 Mz4

REnRDPU| -0.071: 0.572: -1.086: -0.567: 1.200
RENRCPU| -0.071: 0.572: 1.119:-0.567: 0.316
RENRMPU| 0.217:-0.977: -0.543: -1.199: 1.645
RANRCPU| -0.329: -0.383: -0.315: 2.396: -0.420
RLRDPU| -0.956: -0.016: 0.362: 1.848:-0.199
RLRCPU| 0.682:-0.554: 0.841:-0.186: -0.840
RLLDPU| -0.467: -0.543: -0.447: -0.597: 1.403
RDDPU| 1.940: -0.543: -0.447: -0.597: 1.403
RDCPU| -0.666: 0.751:-0.637: 1.999: -0.850
RARCPU| 3.062: -0.383: -0.315: -0.420: -0.420
RARMPU| -0.329: -0.383: 3.200: -0.420: -0.420
RRDPU| -0.329: -0.383: -0.315: -0.420: -0.420
RRCPU| -0.329: -0.383: -0.315: 2.396: -0.420
RRMPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000
RENRDPE]| -0.574: -0.668: -0.549: -0.734: -0.734
REnNRCPE| 0.131:-0.305: -0.608: 0.114:-0.581
RENRMPE| -0.467: -0.543: 2.048: -0.597: -0.597
RLRDPE| 1.050: 0.751:-0.637: -0.850: -0.850
RLRCPE| -0.833: 1.668: 0.099: 0.577:-0.090
RLLCPE| -0.467: -0.543: -0.447: -0.597: -0.597

:-1.007: 1.686:-1.078;|
:-1.101:-0.219: 1.471;
:-0.397: 2.501: -0.592:|
:-0.514: 0.721: 1.872;|
: 0.144: -1.584: -0.328;|
0 1.271:-1.124: 0.281:]
:-0.418: -0.658: -0.759:|
: 2.687:-1.049: 2.067:|
:-0.667: 0.142: 0.974:]
:-0.295: -0.464: -0.535:]
:-0.295: -0.464: -0.535|
:-0.418: -0.658: -0.759:|
:-0.418: 1.209: -0.759;|
:-0.295: -0.464: -0.535]
:-0.595: 0.392: 1.356|
:-1.732: -0.058: 0.281:
: 1.274:-0.935: 1.356:|
: 1.010: -1.049: -0.118;]
: 1.432: 0.683: -2.006:|
:-0.514: -0.808: -0.932:|

:-1.275:-1.035: 1.864;
:-1.275: 0.111: 0.165;|
: 0.665: 0.482: 0.031:]
:-0.370: -0.300: -0.445:]
:-1.074:-0.872: 0.676;|
: 2.426: 0.165: -1.644:|
:-0.525: 2.169: -0.632:|
:-0.525: -0.426: -0.632:|
:-0.748: -0.607: 0.470;]
:-0.370: -0.300: -0.445:|
:-0.370: -0.300: -0.445:]
:-0.370: -0.300: 2.265;]
:-0.370: -0.300: -0.445:]
: 0.000: 0.000: 0.000:|
: 2.956: -0.524: 0.800:|
: 0.559: 1.299:-0.748:|
:-0.525: -0.426: -0.632:|
: 0.818: -0.607: -0.900:|
:-1.105: -0.627: 0.354:]
:-0.525: 2.169: 1.292:|



Dados Condicionados
Fz7
RENRDPU]| -0.524;|
RENRCPU| -0.524;|
REnRMPU| -0.690:]|
RAnNRCPU| -0.152;|
RLRDPU| -0.441;|
RLRCPU| -0.776:|
RLLDPU| -0.216:|
RDDPU| -0.216:]
RDCPU| -0.307;|
RARCPU| -0.152;|
RARMPU| -0.152;
RRDPU| -0.152:|
RRCPU| -0.152;|
RRMPU| 0.000:]
RENRDPE| -0.265:|
RENRCPE| 0.962:|
RENRMPE| 4.600:]
RLRDPE| 3.124;|
RLRCPE| -0.755;|
RLLCPE| -0.216:|

Retardo 3. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
RZ1 Rz2 RZ7 WMZ3 Mz4

REnNRDPU| -0.414:-1.099: -0.899: 1.396: 0.311
REnNRCPU| 0.574: 1.225:-0.899: 1.396: -0.968
RENRMPU| 1.284:-0.089: 1.590: -1.114: -1.043
RANRCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000
RLRDPU| -1.037:-0.813: 1.092: 0.808: 0.940
RLRCPU| 0.277: 1.111: 0.804: -1.478:-0.399
RLLDPU]| -0.508: 2.547:-0.325: -0.375: -0.351
RDDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000
RDCPU| -0.892: -0.699: -0.572: 1.145: 1.283
RARCPU| -0.508: -0.398: -0.325: -0.375: -0.351
RARMPU| -0.508: -0.398: -0.325: -0.375: -0.351
RRDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000
RRCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000
RRMPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000
RENRDPE| -0.723: -0.567: 1.986: 1.660: -0.499
RENRCPE]| -0.869: 1.640: -1.099: -1.265: -0.089
REnRMPE| -0.723: -0.567: 1.986: -0.533: -0.499
RLRDPE| 1.060:-0.567: -0.463: -0.533: -0.499
RLRCPE| 1.439:-1.421:-1.162:-0.338: 0.853
RLLCPE| -0.723: -0.567: -0.463: 1.660: 1.809

Dados Condicionados
Fz7
REnNRDPU| -0.463:|
REnNRCPU| -0.463;|
RENRMPU]| -0.499;|
RANRCPU| 0.000;|
RLRDPU| -0.343;|
RLRCPU| -0.662:|
RLLDPU| -0.168;|
RDDPU| 0.000:]
RDCPU| -0.295:|
RARCPU| -0.168:|
RARMPU| -0.168;|
RRDPU| 0.000:]
RRCPU| 0.000:|
RRMPU| 0.000;|
RENRDPE| -0.239;|
RENRCPE| 1.530;|
REnNRMPE| -0.239]
RLRDPE| 4.182:]|
RLRCPE| -0.599:
RLLCPE| -0.239;|

: 0.311: 0.629: 0.181;
:-0.968: -0.826: 0.181;]
:-1.043:-0.890: 1.176:|
: 0.000: 0.000: 0.000:|
: 0.940: -0.611: -0.765;|
: 0.585: 1.059:-1.478|
:-0.351: -0.299: -0.375]
: 0.000: 0.000: 0.000:|
:-0.616: -0.525: 1.145;|
:-0.351:-0.299: 2.706:|
:-0.351: 3.389:-0.375:]|
: 0.000: 0.000: 0.000:|
: 0.000: 0.000: 0.000;]
: 0.000: 0.000: 0.000;]
1 -0.499: -0.426: -0.533:|
: 2.101: -1.010: -0.225:|

:-0.499: -0.426: 1.660:|
. -0.499: -0.426: -0.533

:-0.199: 1.327:-0.338]
:-0.499: -0.426: -0.533;|



Retardo 4. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 Mz4 MZ7 FZ5 FZ6
RENRDPU| -0.342: -0.145: 0.342: 1.325:-0.702 : 0.680: -0.874: -0.702;]
RENRCPU| -0.773: -0.702: -0.552: 1.383:-0.377 :-0.470: 2.036: -0.377;|
REnRMPU| -0.110: 1.325: 2.024: -1.048: -0.629 :-0.783: -0.783: -0.629:|
RAnNRCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RLRDPU| -0.538: -0.488: -0.384: -0.437: 3.935 :-0.327:-0.327: -0.262:]
RLRCPU| -0.342: -0.145: 0.342: 0.078:-0.702 :-0.874: 0.680: 1.169:|
RLLDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RDDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RDCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RARCPU| -0.538: -0.488: -0.384: -0.437: 3.935 :-0.327:-0.327: -0.262:|
RARMPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RRDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RRCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000;]
RRMPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
REnNRDPE| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RENRCPE| 1.067:-1.169: -0.920: -1.048: -0.629 : 0.887: 0.887: 1.383|
RENRMPE| -0.538: 2.115: -0.384: -0.437: -0.262 :-0.327:-0.327: -0.262:|
RLRDPE| 1.920: -0.488: -0.384: -0.437: -0.262 :-0.327:-0.327: -0.262:|
RLRCPE| 0.162: 0.342:-0.808: 0.552: -0.552 : 1.146: -0.688: -0.552:|
RLLCPE| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|

Dados Condicionados
Fz7
RENRDPU| 0.000:]
RENRCPU| 0.000:]
RENRMPU| 0.000:|
RANRCPU| 0.000;]
RLRDPU| 0.000:|
RLRCPU| 0.000:|
RLLDPU| 0.000:]
RDDPU| 0.000:]
RDCPU| 0.000:]
RARCPU| 0.000:]
RARMPU| 0.000:]
RRDPU| 0.000:]
RRCPU| 0.000:]
RRMPU| 0.000;]
RENRDPE| 0.000:|
RENRCPE| 0.000:|
RENRMPE| 0.000:]
RLRDPE| 0.000:]
RLRCPE| 0.000;]
RLLCPE| 0.000:|

Retardo 5. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 MZz4 MzZ7 FZ5 FZ6
REnNRDPU| -0.559: -0.559: 0.000: 2.236: 0.000 :-0.559: 0.000: -0.559:|
REnNRCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
RENRMPU| 2.236: -0.559: 0.000: -0.559: 0.000 :-0.559: 0.000: -0.559]
RAnNRCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RLRDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RLRCPU| -0.913: -0.913: 0.000: -0.913: 0.000 : 1.369: 0.000: 1.369|
RLLDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
RDDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RDCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RARCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
RARMPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
RRDPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RRCPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RRMPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
RENRDPE| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
REnNRCPE| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
REnRMPE| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:|
RLRDPE| -0.559: 2.236: 0.000: -0.559: 0.000 :-0.559: 0.000: -0.559]
RLRCPE| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]

RLLCPE| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000;]




Dados Condicionados
Fz7
REnRDPU| 0.000:]
REnRCPU| 0.000:]
REnRMPU| 0.000:]|
RANRCPU| 0.000:]
RLRDPU| 0.000:|
RLRCPU| 0.000:|
RLLDPU| 0.000:]|
RDDPU| 0.000:]|
RDCPU| 0.000:|
RARCPU| 0.000:]|
RARMPU| 0.000:]
RRDPU| 0.000:|
RRCPU| 0.000:|
RRMPU| 0.000;|
REnNRDPE| 0.000:|
RENRCPE| 0.000:|
REnRMPE| 0.000:|
RLRDPE| 0.000:]|
RLRCPE| 0.000:]
RLLCPE| 0.000:|
FESP se estiman a partir de los margenes.
* Aviso: Tabla con cero grados de libertad.
* No se calculan FESP ni estadisticos derivados.
Finalizado el procesamiento del archivo C:\...\Ana lise_Recepcéo_Zonas_oitojogos_
seisretardos.gsq
* GSEQ ha terminado.
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Archivo de instrucciones: C:\...\Andlise_Recepc¢éo
Instrucciones:
ARCHIVO nim. 1

Archivo de datos:

C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m ds

Los datos fueron guardados por el programa: SDIS

Tipo de archivo de datos: MDS 3.0

Sensible a mayusculas/minisculas al crear MDS: Si

Verificacion de repeticiones al crear MDS: Si

Verificacion de exclusividad al crear MDS: Si

Los inicios de sesién eran 0 por defecto en SDS: No

Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ: Si

Tipo de datos: Multieventos (MSD)

Numero de cédigos en el archivo SDIS original: 465

Retardo 0. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZz4 MzZ7 FZ5 FZ6
ARENRDP| -0.939: 5.981:-0.847: -0.583: -0.363 :-0.642: -1.390: -1.508:|
ARENRCP| 5.684: 0.810: -0.989: -0.680: -0.424 :-0.749: -1.623: -1.761:|
ARENRMP| -1.019: -1.160: 6.887: -0.633: -0.394 : 0.946: -1.510: -1.638:|
ARANRCP| -0.531:-0.604: -0.479: 2.933:-0.205 :-0.363: 0.906: -0.853:]
ARLRDPU| -0.939: -1.068: -0.847: -0.583: -0.363 :-0.642: -0.393: 3.278:]
ARLRCPU| -1.683:-1.914: -1.519: -1.045: -0.651 :-1.151: 6.342:-0.887:|
ARLLDPU| -0.373: -0.425: -0.337: -0.232: -0.144 : -0.255: -0.553: 1.684:|
ARDDPU| -0.531: -0.604: -0.479: -0.330: -0.205 : 5.625: -0.786: -0.853:|
ARDCPU| -0.758: -0.863: -0.684: 1.860: -0.293 . 3.760: -1.123: -0.059:|
ARARCPU| 2.706: -0.425: -0.337: -0.232: -0.144 : -0.255: -0.553: -0.600:|
ARARMPU| -0.373: -0.425: -0.337: -0.232: -0.144 : 3.957: -0.553: -0.600:|
ARRDPU| -0.758: -0.863: -0.684: 4.191: 3.335 :-0.519: 0.085: -1.218:]
ARRCPU| -0.531:-0.604: -0.479: 2.933: 4.872 :-0.363: -0.786: -0.853|
ARRMPU| -0.373: -0.425: 2.998: -0.232: -0.144 : -0.255: -0.553: -0.600:|
ARENRDP| 1.658: 1.389:-0.479: -0.330: -0.205 :-0.363: -0.786: -0.853;|
ARENRCP| 2.402: 3.592: 0.805: -0.852: -0.531 :-0.939: -2.033: -2.205:|
ARENRMP| -0.373:-0.425: 2.998: -0.232: -0.144 : -0.255: -0.553: -0.600:|
ARLRDPE]| -0.653: -0.743: -0.590: -0.406: -0.253 :-0.447: 1.809: 0.283;
ARLRCPE]| -1.500: -1.706: -1.354: -0.931: -0.580 :-1.026: -0.172: 4.800:|
ARLLCPE| -0.758: -0.863: -0.684: -0.471: -0.293 :-0.519: 0.085: 2.261:
ARDCPE| -0.373: -0.425: -0.337: -0.232: -0.144 :-0.255: -0.553: 1.684:|

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RzZ7 MZ3 MZ4 MzZ7 FZ5 FZ6
ARENRDP| 1.308:-0.907: -0.658: -0.408: -0.503 :-0.789: -0.136: -0.555:|
ARENRCP| -0.862: 0.893: -0.530: -0.329: -0.405 :-0.635: 0.329: 1.108;|
ARENRMP| -1.164:-0.986: 2.554: -0.444: -0.547 :-0.858: 1.711:-0.753:|
ARANRCP| -0.423: -0.358: -0.260: -0.161: -0.199 :-0.312: -0.483: 1.687:|
ARLRDPU| 0.575: 0.893: -0.530: -0.329: -0.405 : 1.180: -0.986: -0.058:|
ARLRCPU| -1.003: 1.190: 0.074: 1.147: 0.660 : 0.697: -0.596: 0.041:
ARLLDPU| -0.423: -0.358: -0.260: -0.161: -0.199 :-0.312: -0.483: -0.600:|
ARDDPU| -0.602: -0.510: -0.370: -0.229: -0.283 : 2.091: -0.688: 0.773;]
ARDCPU| 0.575: -0.731: -0.530: -0.329: -0.405 :-0.635: 0.329: 1.108;|
ARARCPU| -0.423: 2.826:-0.260: -0.161: -0.199 :-0.312: -0.483: -0.600:|
ARRDPU| 2.395: -0.358: -0.260: -0.161: -0.199 :-0.312: -0.483: -0.600:|
ARRCPU| -0.423: -0.358: -0.260: -0.161: -0.199 :-0.312: 2.095: -0.600:|
ARRMPU| -0.423: -0.358: 3.897:-0.161: -0.199 :-0.312: -0.483: -0.600:|
ARENRDP| -0.602: -0.510: -0.370: -0.229: -0.283 :-0.444: 1.147: 0.773;
ARENRCP| 0.318:-0.244:-0.922: -0.572: -0.705 :-1.106: -0.052: 0.821:
ARENRMP| -0.423: -0.358: -0.260: -0.161: -0.199 :-0.312: -0.483: 1.687:|
ARLRDPE| -0.742: -0.629: -0.456: -0.283: 2.749 : 1.536: -0.848: 0.284|
ARLRCPE| 0.891: 0.516:-1.017: 1.310: 0.818 : 0.925: 0.437:-1.662;|

.0.312: -0.483: -0.600;|
 -0.312: -0.483: -0.600]

ARLLCPE| 2.395:-0.358: -0.260: -0.161: -0.199
ARDCPE| -0.423: -0.358: 3.897:-0.161: -0.199




Dados Condicionados
Fz7

ARENRDP| 2.498:|

ARENRCP| -0.584:|

ARENRMP| 0.714:|

ARANRCP| -0.287;|

ARLRDPU| -0.584:]

ARLRCPU| -1.223;|

ARLLDPU| 3.534:|

ARDDPU| -0.408:|

ARDCPU| -0.584:

ARARCPU| -0.287:|

ARRDPU| -0.287:]

ARRCPU| -0.287:

ARRMPU| -0.287;|

ARENRDP| -0.408:|

ARENRCP| 1.448;|

ARENRMP| -0.287;

ARLRDPE| -0.503;|

ARLRCPE| -1.122|

ARLLCPE| -0.287:|

ARDCPE| -0.287;|
* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximaciéon normal
Finalizado el procesamiento del archivo

C:\...\Analise_Recepg¢do_Vencedores_zonas_oitojogos.

* GSEQ ha terminado.

gsq
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Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Analise_ Recepcéo_Vencidos_Zonas_o0it0jogos.gsq

ARCHIVO nam. 1
Archivo de datos:

C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m ds

Los datos fueron guardados por el programa: SDIS

Tipo de archivo de datos: MDS 3.0

Sensible a mayusculas/minusculas al crear MDS: Si

Verificacion de repeticiones al crear MDS: Si

Verificacion de exclusividad al crear MDS: Si

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS: No

Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ: Si

Tipo de datos: Multieventos (MSD)
Numero de cédigos en el archivo SDIS original: 465

Retardo 0. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 RZ7 MZ3 MZ4 MZ7 FZ5 FZ6
BRENRCP| 4.290: 1.052:-1.241:-0.941: -0.552 : 0.304: -1.358: -1.510;]
BRENRMP]| -1.798: -1.480: 8.718: -1.246: -0.730 : 0.733: -1.798: -1.999|
BRANRCP| -0.623: -0.512: -0.569: -0.431: 3.889 : 2.138:-0.623: -0.692:|
BRANRCO| -0.439: -0.361: -0.401: -0.304: -0.178 :-0.304: -0.439: -0.488:|
BRLRDPU| -1.275: -1.050: -1.165: -0.884: -0.518 :-0.884: 4.692: 0.439:|
BRLRCPU| -1.798: -1.480: -1.643: -1.246: -0.730 :-1.246: 4.933: 2.191:|
BRLRMPU| -0.623:-0.512: -0.569: -0.431: -0.253 :-0.431: -0.623: -0.692:|
BRLLDPU| -0.439: -0.361: -0.401: -0.304: -0.178 :-0.304: -0.439: 2.067:|
BRDDPU| -0.766: -0.630: -0.699: 1.575:-0.311 : 3.681: -0.766: -0.851:]
BRDCPU| -0.623: -0.512: -0.569: -0.431: -0.253 :-0.431: -0.623: 2.935]
BRDCOPU| -0.439: -0.361: -0.401: -0.304: -0.178 . 3.316: -0.439: -0.488:|
BRARCPU| 3.262:-0.512: -0.569: -0.431: -0.253 :-0.431: -0.623: -0.692:|
BRARMPU| -0.623: -0.512: 3.571:-0.431: -0.253 :-0.431: -0.623: -0.692:|
BRARCCP| -0.439: 2.792: -0.401: -0.304: -0.178 :-0.304: -0.439: -0.488:|
BRALDPU| 2.297:-0.361: -0.401: -0.304: -0.178 :-0.304: -0.439: -0.488:|
BRALCCP| 2.297:-0.361: -0.401: -0.304: -0.178 :-0.304: -0.439: -0.488:|
BRCRCPU| -0.439: -0.361: -0.401: -0.304: -0.178 :-0.304: -0.439: 2.067:|
BRRDPU| -0.888: 0.864:-0.811: 3.047: 2.591 :-0.615: -0.888: -0.986:|
BRRCPU| -1.188:-0.978: -1.085: 7.581: 1.775 :-0.823:-1.188: -1.321;|
BRRMPU| -0.623: -0.512: -0.569: -0.431: -0.253 : 4.707: -0.623: -0.692:|
BRRCOPU| -0.439: -0.361: -0.401: -0.304: -0.178 : 3.316: -0.439: -0.488:|
BRRCCPU| -0.439:-0.361: -0.401: 3.316:-0.178 :-0.304: -0.439: -0.488:|
BRENRDP| 1.320: 1.725:-0.569: -0.431: -0.253 :-0.431: -0.623: -0.692:|
BRENRCP| 4.498: 5.882:-1.939: -1.471: -0.862 :-1.471: -2.123: -2.359;|
BRENRMP| -0.766: -0.630: 4.390: -0.531: -0.311 :-0.531: -0.766: -0.851:|
BRLRDPE]| -0.623: -0.512: -0.569: -0.431: -0.253 :-0.431: -0.623: 2.935]
BRLRCPE]| -1.931:-1.589: -1.764: -1.338: -0.784 :-1.338: 1.612: 4.470:|
BRLLCPE| -0.623:-0.512: -0.569: -0.431: -0.253 :-0.431: 1.320: 1.121;
BRDCPE| -0.439: -0.361: -0.401: -0.304: -0.178 . 3.316: -0.439: -0.488:|
BRDMPE| -0.439: -0.361: -0.401: 3.316:-0.178 :-0.304: -0.439: -0.488:|
BRDDPE| -0.439: -0.361: -0.401: -0.304: 5.656 :-0.304: -0.439: -0.488:|

Dados Condicionados
Fz7
BRENRCP| -0.619:]
BRENRMP| -0.820:|
BRANRCP| -0.284:|
BRANRCO| 5.039:]
BRLRDPU| -0.581:]
BRLRCPU| -0.820:]
BRLRMPU| 7.154:|
BRLLDPU| -0.200;]
BRDDPU| -0.349:|
BRDCPU| -0.284:|
BRDCOPU| -0.200:]
BRARCPU| -0.284:]|
BRARMPU| -0.284:]



BRARCCP| -0.200|
BRALDPU| -0.200;|
BRALCCP| -0.200;|
BRCRCPU| -0.200;|
BRRDPU| -0.405;|
BRRCPU| -0.542;|
BRRMPU| -0.284|
BRRCOPU| -0.200;|
BRRCCPU| -0.200;|
BRENRDP| -0.284(|
BRENRCP| -0.968;|
BRENRMP| -0.349;|
BRLRDPE| -0.284(|
BRLRCPE| 1.833
BRLLCPE| -0.284|
BRDCPE| -0.200;|
BRDMPE| -0.200]
BRDDPE| -0.200;|

Retardo 0. SIGP. Valores P bilaterales

Dados Condicionados

RZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 MZz4 MzZ7 FZ5 FZ6
BRENRCP| 0.0000+ 0.2930+ 0.2147- 0.3466- 0.5812 -0.7610+ 0.1744- 0.1311-
BRENRMP| 0.0721- 0.1389- 0.0000+ 0.2127- 0.4651 - 0.4638+ 0.0721- 0.0456-|
BRANRCP| 0.5335- 0.6083- 0.5695- 0.6661- 0.0001 + 0.0325+ 0.5335- 0.4889-|
BRANRCO| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.6259-|
BRLRDPU| 0.2022- 0.2939- 0.2440- 0.3768- 0.6044 - 0.3768- 0.0000+ 0.6603+|
BRLRCPU| 0.0721- 0.1389- 0.1005- 0.2127- 0.4651 -0.2127- 0.0000+ 0.0285+|
BRLRMPU| 0.5335- 0.6083- 0.5695- 0.6661- 0.8003 - 0.6661- 0.5335- 0.4889-|
BRLLDPU| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.0387+|
BRDDPU| 0.4439- 0.5286- 0.4843- 0.1151+ 0.7558 - 0.0002+ 0.4439- 0.3948-|
BRDCPU| 0.5335- 0.6083- 0.5695- 0.6661- 0.8003 - 0.6661- 0.5335- 0.0033+|
BRDCOPU| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.0009+ 0.6609- 0.6259-|
BRARCPU| 0.0011+ 0.6083- 0.5695- 0.6661- 0.8003 - 0.6661- 0.5335- 0.4889-|
BRARMPU| 0.5335- 0.6083- 0.0004+ 0.6661- 0.8003 - 0.6661- 0.5335- 0.4889-|
BRARCCP| 0.6609- 0.0052+ 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.6259-|
BRALDPU| 0.0216+ 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.6259-|
BRALCCP| 0.0216+ 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.6259-|
BRCRCPU| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.0387+|

BRRDPU| 0.3748- 0.3874+ 0.4175- 0.0023+ 0.0096 + 0.5386- 0.3748- 0.3239-|
BRRCPU| 0.2348- 0.3281- 0.2778- 0.0000+ 0.0758 + 0.4103- 0.2348- 0.1866-|
BRRMPU| 0.5335- 0.6083- 0.5695- 0.6661- 0.8003 - 0.0000+ 0.5335- 0.4889-|
BRRCOPU| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.0009+ 0.6609- 0.6259-|
BRRCCPU| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.0009+ 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.6259-|
BRENRDP| 0.1870+ 0.0845+ 0.5695- 0.6661- 0.8003 - 0.6661- 0.5335- 0.4889-|
BRENRCP| 0.0000+ 0.0000+ 0.0525- 0.1413- 0.3886 - 0.1413- 0.0338- 0.0183-|
BRENRMP| 0.4439- 0.5286- 0.0000+ 0.5958- 0.7558 - 0.5958- 0.4439- 0.3948-|
BRLRDPE| 0.5335- 0.6083- 0.5695- 0.6661- 0.8003 - 0.6661- 0.5335- 0.0033+|
BRLRCPE| 0.0535- 0.1120- 0.0777- 0.1808- 0.4328 - 0.1808- 0.1070+ 0.0000+|
BRLLCPE| 0.5335- 0.6083- 0.5695- 0.6661- 0.8003 - 0.6661- 0.1870+ 0.2622+|
BRDCPE| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.8586 - 0.0009+ 0.6609- 0.6259-|
BRDMPE| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.0009+ 0.8586 - 0.7612- 0.6609- 0.6259-|
BRRCPE| 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 |
BRDDPE| 0.6609- 0.7181- 0.6887- 0.7612- 0.0000 + 0.7612- 0.6609- 0.6259-|

Dados Condicionados
Fz7
BRENRCP| 0.5357-|
BRENRMP| 0.4123-|
BRANRCP| 0.7765-|
BRANRCO| 0.0000+]
BRLRDPU| 0.5609-|
BRLRCPU| 0.4123-|
BRLRMPU| 0.0000+]
BRLLDPU| 0.8415-|
BRDDPU| 0.7270-|
BRDCPU| 0.7765-|
BRDCOPU| 0.8415-|
BRARCPU]| 0.7765-|
BRARMPU]| 0.7765-|
BRARCCP| 0.8415-|
BRALDPU| 0.8415-|



BRALCCP| 0.8415-|
BRCRCPU| 0.8415-|
BRRDPU| 0.6857-|
BRRCPU| 0.5880-|
BRRMPU| 0.7765-|
BRRCOPU| 0.8415-|
BRRCCPU| 0.8415-|
BRENRDP| 0.7765-|
BRENRCP| 0.3331|
BRENRMP| 0.7270-|
BRLRDPE| 0.7765-|
BRLRCPE| 0.0667+|
BRLLCPE| 0.7765-|
BRDCPE| 0.8415-|
BRDMPE]| 0.8415-|
BRRCPE| 1.0000 |
BRDDPE| 0.8415-|

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 RZ7 MZ3 MZ4 MZ7 FZ5 FZ6
BRENRCP| 0.149:-0.456: 1.035:-0.781: -0.848 :-1.030: -0.227: 1.311;]
BRENRMP| -1.151:-1.560: 0.714:-0.873:-0.948 :-0.073: 2.332: 0.065|
BRANRCP| -0.468: -0.635: -0.519: -0.355: -0.386 :-0.468: 1.517: 1.223;|
BRLRDPU| -0.899: 0.891:-0.995: -0.682: 3.927 :-0.899: -1.087: -0.230:|
BRLRCPU| -1.320: -0.241: -1.462: 1.454: 1.198 : 0.622: -0.758: 0.419:|
BRLRMPU| -0.468: -0.635: -0.519: -0.355: 2.452 : 1.943: -0.566: -0.657:|
BRLLDPU| -0.330: 2.260: -0.365: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRDDPU| -0.576: -0.782: -0.638: -0.437: -0.475 : 1.403: -0.697: 2.277:
BRDCPU| -0.330: -0.447: -0.365: 4.040: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRDCOPU| -0.330: -0.447: -0.365: -0.250: 3.721 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRARMPU| -0.330: -0.447: 2.767: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRARCCP| -0.330: 2.260: -0.365: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRALDPU| -0.330: -0.447: 2.767: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRALCCP| -0.330: -0.447: -0.365: -0.250: -0.271 :-0.330: 2.534:-0.462:|
BRRDPU| 3.065: -0.447: -0.365: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRRCPU| -0.330: 2.260: -0.365: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRRMPU| 0.000: 0.000: 0.000: 0.000: 0.000 : 0.000: 0.000: 0.000:]
BRRCOPU| -0.330: -0.447: 2.767: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRRCCPU| -0.330: 2.260: -0.365: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|
BRENRDP| 1.943:-0.635: -0.519: -0.355: -0.386 :-0.468: -0.566: 1.223:|
BRENRCP| 0.221: 1.418: 0.730: -1.162: -1.261 :-1.531: 0.419: -0.099]
BRENRMP| -0.576: 0.797:-0.638: -0.437: -0.475 : 1.403:-0.697: 0.734:]
BRLRDPE| 1.943:-0.635:-0.519: 2.694: -0.386 . -0.468: -0.566: -0.657:|
BRLRCPE| 1.593:-1.015: 0.331: 1.454:-1.087 : 0.622: 0.920: -1.095;|
BRLLCPE| -0.468: 1.289:-0.519: -0.355: -0.386 :-0.468: -0.566: -0.657:|
BRDCPE| -0.330: -0.447: -0.365: -0.250: -0.271 : 3.065: -0.399: -0.462:
BRDMPE| -0.330: -0.447: -0.365: -0.250: -0.271 . 3.065: -0.399: -0.462:|
BRDDPE| 3.065: -0.447: -0.365: -0.250: -0.271 :-0.330: -0.399: -0.462:|

Dados Condicionados
Fz7
BRENRCP| 0.264:|
BRENRMP| 1.174:]
BRANRCP| -0.442:|
BRLRDPU| 0.538]
BRLRCPU| 0.791:|
BRLRMPU| -0.442:|
BRLLDPU| -0.311;]
BRDDPU| -0.544:|
BRDCPU| -0.311:|
BRDCOPU| -0.311]
BRARCPU| 0.000:|
BRARMPU| -0.311:]
BRARCCP| -0.311:|
BRALDPU| -0.311;|
BRALCCP| -0.311;|
BRCRCPU| 0.000:]|
BRRDPU| -0.311:|
BRRCPU| -0.311:|
BRRMPU| 0.000:]|
BRRCOPU| -0.311;]



BRRCCPU| -0.311]
BRENRDP| -0.442;|
BRENRCP| 0.393]
BRENRMP| -0.544:]|
BRLRDPE| -0.442;|
BRLRCPE| -1.246;|
BRLLCPE| 2.087|
BRDCPE| -0.311|
BRDMPE| -0.311]
BRRCPE| 0.000;|
BRDDPE| -0.311|

Retardo 1. SIGP. Valores P bilaterales

Dados Condicionados

RZ1 RzZ2 RZ7 MZ3 MZz4 MzZ7 FZ5 FZ6
BRENRCP| 0.8818+ 0.6482- 0.3008+ 0.4348- 0.3964 - 0.3031- 0.8201- 0.1898+|
BRENRMP]| 0.2498- 0.1187- 0.4750+ 0.3828- 0.3433 - 0.9416- 0.0197+ 0.9480+|
BRANRCP| 0.6396- 0.5255- 0.6040- 0.7224- 0.6998 - 0.6396- 0.1292+ 0.2213+|
BRANRCO| 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 |
BRLRDPU| 0.3688- 0.3730+ 0.3196- 0.4955- 0.0001 +0.3688- 0.2771- 0.8179-|
BRLRCPU| 0.1869- 0.8098- 0.1438- 0.1460+ 0.2310 + 0.5338+ 0.4487- 0.6752+|
BRLRMPU| 0.6396- 0.5255- 0.6040- 0.7224- 0.0142 +0.0520+ 0.5711- 0.5111-|
BRLLDPU| 0.7418- 0.0238+ 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRDDPU| 0.5643- 0.4345- 0.5233- 0.6620- 0.6350 - 0.1607+ 0.4857- 0.0228+|
BRDCPU| 0.7418- 0.6550- 0.7152- 0.0001+ 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRDCOPU| 0.7418- 0.6550- 0.7152- 0.8026- 0.0002 +0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRARCPU| 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 |
BRARMPU| 0.7418- 0.6550- 0.0057+ 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRARCCP| 0.7418- 0.0238+ 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRALDPU| 0.7418- 0.6550- 0.0057+ 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRALCCP| 0.7418- 0.6550- 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.0113+ 0.6438-|
BRCRCPU| 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 |
BRRDPU| 0.0022+ 0.6550- 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRRCPU| 0.7418- 0.0238+ 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRRMPU| 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 |
BRRCOPU| 0.7418- 0.6550- 0.0057+ 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRRCCPU| 0.7418- 0.0238+ 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|
BRENRDP| 0.0520+ 0.5255- 0.6040- 0.7224- 0.6998 - 0.6396- 0.5711- 0.2213+|
BRENRCP| 0.8249+ 0.1561+ 0.4653+ 0.2454- 0.2073 - 0.1257- 0.6752+ 0.9207-|
BRENRMP| 0.5643- 0.4255+ 0.5233- 0.6620- 0.6350 - 0.1607+ 0.4857- 0.4629+|
BRLRDPE| 0.0520+ 0.5255- 0.6040- 0.0071+ 0.6998 -0.6396- 0.5711- 0.5111-|
BRLRCPE| 0.1111+ 0.3100- 0.7409+ 0.1460+ 0.2771 - 0.5338+ 0.3574+ 0.2734-|
BRLLCPE| 0.6396- 0.1975+ 0.6040- 0.7224- 0.6998 - 0.6396- 0.5711- 0.5111-|
BRDCPE| 0.7418- 0.6550- 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.0022+ 0.6902- 0.6438-|
BRDMPE| 0.7418- 0.6550- 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.0022+ 0.6902- 0.6438-|
BRRCPE| 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 1.0000 |
BRDDPE| 0.0022+ 0.6550- 0.7152- 0.8026- 0.7861 - 0.7418- 0.6902- 0.6438-|

Dados Condicionados
Fz7
BRENRCP| 0.7918+|
BRENRMP| 0.2405+|
BRANRCP| 0.6586-|
BRANRCO| 1.0000 |
BRLRDPU| 0.5903+|
BRLRCPU| 0.4291+|
BRLRMPU]| 0.6586-|
BRLLDPU| 0.7558-|
BRDDPU| 0.5865-|
BRDCPU| 0.7558-|
BRDCOPU]| 0.7558-|
BRARCPU| 1.0000 |
BRARMPU| 0.7558-|
BRARCCP| 0.7558-|
BRALDPU| 0.7558-|
BRALCCP| 0.7558-|
BRCRCPU| 1.0000 |
BRRDPU| 0.7558-|
BRRCPU| 0.7558-|
BRRMPU| 1.0000 |
BRRCOPU| 0.7558-|
BRRCCPU| 0.7558-|



BRENRDP| 0.6586-|

BRENRCP| 0.6947+|

BRENRMP| 0.5865-|

BRLRDPE| 0.6586-|

BRLRCPE| 0.2129-|

BRLLCPE| 0.0369+|

BRDCPE| 0.7558-|

BRDMPE| 0.7558-|

BRRCPE| 1.0000 |

BRDDPE| 0.7558-|
* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximacién normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Analise_Sucesso_Servico_Vencedores_oitojogos
* GSEQ ha terminado.

-gsq
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Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Analise_pr
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minudsculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/mindsculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Ndmero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RENRCPU| 0.244:-0.143: -0.127:]
RENRMPU| -0.771: -1.263: 2.122;|
RLRDPU| 0.172: 0.688: -0.881:]
RLRCPU| -1.544: 2.780: -1.081:|
RRCPU| 1.482: 0.022: -1.665:|

RENRCPE| 0.172:-0.890: 0.703:|
RLRCPE| -0.771: 2.096: -1.251;]

&| 0.181 -1.225 1.029 |

Retardo 2. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

REnRCPU| 0.110: 0.689: -0.835:|

RLRDPU| 0.110:-0.889: 0.789:]

RLRCPU| -0.176: 0.877:-0.702:|

RRCPU| -0.927:-0.627: 1.703;|

RENRCPE| -2.521: 0.619: 2.239:|

RLRCPE| 0.193:-1.553: 1.378]
&| 1.736 0.074 -2.056 |

Retardo 3. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RENRCPU| -0.847:-0.059: 0.999

RENRMPU| 2.224:-0.464: -2.017:|
RLRDPU| 1.181:-0.059: -1.255]
RLRCPU| 1.282: -1.059: -0.385]
RRCPU| 1.089: -0.599: -0.623;|

RENRCPE| 0.964: 0.736: -1.794:]
RLRCPE| 0.269: 0.274:-0.568]

&| -2.675 0.419 2.563 |

Retardo 4. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RENRCPU| -1.396: -0.195: 1.787:|

RENRMPU| 0.560: -0.974: 0.307:|

RLRDPU| -0.607: 0.399: 0.307:|

RLRCPU| 0.351:-0.597: 0.180]

RENRCPE| -0.486: 0.875: -0.296:|

RLRCPE| -1.973: 1.225: 1.066:|
& 1.719 -0.436 -1.543 |

28/05/2008 11:50:33
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Retardo 5. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RENRCPU| -1.240: 0.937: 0.466:|

RENRMPU| -0.740: -1.108: 1.745:|

RLRDPU| -0.871: 1.861:-0.730:|

RLRCPU| 0.296: 0.117:-0.411:|

RENRCPE| -1.065: -1.247: 2.205:|

RLRCPE| 1.331:-1.108:-0.411:|
&| 0.813 0.933 -1.668 |

Retardo 6. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RENRMPU| 1.228: -0.490: -0.837:|

RLRDPU| 0.000: 0.000: 0.000:|

RLRCPU| 0.280: 1.154:-1.201;|
&| -0.961 -0.665 1.492 |

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximaciéon normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\...\Samples\Analise_prospectiva_Recepc¢éo_finaliz
* GSEQ ha terminado.

acao.gsq
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GSW: GSEQ para Windows 4.2.0

GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General
Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y
Georgia State University, USA | Universidad de Bar
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu
www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s

Archivo de instrucciones: C:\...\Analise_Desenvol_f
Archivo de datos:
C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m
Los datos fueron guardados por el programa:

Tipo de archivo de datos:

Sensible a mayusculas/minudsculas al crear MDS:
Verificacion de repeticiones al crear MDS:
Verificacion de exclusividad al crear MDS:

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS:
Sensible a mayusculas/mindsculas en archivo GSEQ:
Tipo de datos:

Ndmero de cédigos en el archivo SDIS original:

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

DENRDPU| -2.496: -1.735: 4.265:|
DENRCPU| -1.018: -1.352: 2.344:]
DENRMPU| -0.440: -1.488: 1.861:|
DLRCPU| 0.049: 1.949:-1.881;|
DLLDPU| -1.732: 1.121: 0.779:]
DLLCPU| -0.307: 0.298: 0.045:]
DARDPU| -1.213:-0.844: 2.073;|
DARCCPU| -0.091: -0.308: 0.385:|
DALDPU| -0.307: 0.298: 0.045:|
DCRDPU| 0.000: 0.000: 0.000:]
DRDPU| 1.303: 1.026: -2.340:|
DRCPU| 3.130:-0.843: -2.517;|
DRMPU| 2.961:-1.488: -1.733;]
DDBDPU| -1.493: 1.634: 0.045:]|
DENnRDPE]| -1.251:-1.056: 2.313:|
DEnRMPE| -0.854: -0.594: 1.459:|
DLRCPE| 1.260: 0.428:-1.733;|
DLLDPE| -1.945: 3.870: -1.575:]
DLLCPE| 0.232:-0.844: 0.546:|

Retardo 2. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

DEnRDPU| 1.067: 0.162: -1.318:|
DENRCPU| -0.549: 0.495: 0.154:|
DEnRMPU| 0.453: -0.497: -0.047:|
DLRCPU| 0.055:-1.335: 1.149|
DLLDPU| 1.067:-1.078:-0.195;|
DLLCPU| 0.510: 1.018:-1.482:]
DARDPU| 0.900: -0.312: -0.706:|
DARCCPU| -1.634: 0.712: 1.149;|
DALDPU| 1.067:-1.078:-0.195:|
DCRDPU| 0.805: -0.663: -0.283:|
DRDPU| -1.120: 0.456: 0.817:]
DRCPU| 0.000: 0.000: 0.000:|
DRMPU| -1.399: -0.754: 2.219:|
DDBDPU| -0.282: -0.814: 1.047:|
DEnRMPE| 0.055:-0.312: 0.222:
DLRCPE| -0.676: 1.131:-0.283;
DLLDPE| -1.399: 2.713:-0.922:|
DLLCPE| 0.510: 1.018:-1.482:|

Viceng Quera
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Retardo 3. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

DEnRDPU| 0.000: 0.476:-0.399:|
DEnRCPU| 0.000: 0.000: 0.000:]|
DEnRMPU| 0.735:-1.111: 0.232:|
DLRCPU| 1.837: 0.139:-1.859:]
DLLDPU| 1.427:-0.540:-0.903:|
DLLCPU| 0.735:-1.111: 0.232:]
DARDPU| 0.510: 0.963: -1.289:]|
DARCCPU| 0.000: 0.476:-0.399:|
DALDPU| -0.919: 0.694: 0.290:|
DCRDPU| -0.664: -0.125: 0.735;]
DRDPU| 0.332:-1.255: 0.735:|
DRCPU| 0.332:-0.125: -0.210:|
DRMPU| -0.714: -0.540: 1.129;|
EnRDPE| -0.367: 0.139: 0.232:]|
DENRMPE| -1.019: 2.696: -1.289:|
DLRCPE| -1.019:-0.770: 1.611:|
DLLDPE| -1.019: -0.770: 1.611:
DLLCPE| -0.714: 1.888: -0.903:|

Retardo 4. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

DEnRDPU| 0.644:-1.007: 0.155:|
DEnRCPU| 0.000: 0.000: 0.000:]|
DENRMPU| 1.366: -0.475: -0.948:|
DLRCPU| -1.094: 1.232: 0.105:|
DLLDPUJ| -0.091: 0.741:-0.481:|
DLLCPU| -1.610: 0.403: 1.238:|
DARDPU| 0.438:-0.684: 0.105:]
DARCCPU| -0.759: 2.184:-0.948:|
DALDPU| -0.759: 2.184:-0.948:|
DCRDPU| 1.366: -0.475: -0.948;|
DRCPU| 0.438:-0.684: 0.105:|
DENnRDPE| 0.438:-0.684: 0.105:|
DEnRMPE| 1.366: -0.475: -0.948:|
DLLDPE| -0.759: -0.475: 1.094:|
DLLCPE| -0.091: -0.855: 0.744:]

Retardo 5. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

DEnRDPU| 0.866: -0.866: 0.000:|
DARDPU| -0.866: 0.866: 0.000:]|

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximaciéon normal
Finalizado el procesamiento del archivo

C:\...\Analise_Servigo_Recepg¢ao_Vencidos_oitojogos.

* GSEQ ha terminado.

gsq
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GSW: GSEQ para Windows 4.2.0
GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General

Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y Viceng Quera

Georgia State University, USA | Universidad de Bar celona, Espafa
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu

www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s g.htm

Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Analise_pr ospectiva_zonas_Finaliza¢do.gsq

Retardo 1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RZ1| -3.433 -2.476 6.288 |
RZ2| -2.281:-1.389: 3.921:|
RZ7| -3.324 -2.013 5.704 |
MZ3| 4.436 -0.966 -3.943 |
MZz4| 3.562:-0.611: -3.333:|
MZ7| 4.678 -2.606 -2.565 |
Fz5| -2.115: 5.114:-2.792:|
Fz6| -0.127: 2.711: -2.581:]
FZ7]| -2.546: 5.001: -2.201:]

Retardo 2. RSAJ. Residuos ajustados
Dados Condicionados

OP PPF PPR

RZ1| 0.082 -2.758 2.717 |
RZ2| -1.410 0.041 1.556 |
RZ7| -1.662 2.133 -0.290 |
MZ3| -1.456: 1.891:-0.277:|
MZz4| -0.387: 0.157: 0.278;|
MZ7| -0.135: -0.004: 0.157:|
Fz5| 1.785 -0.913 -1.093 |
Fz6| 1.121 -0.417 -0.846 |
FZ7) 1.313: 0.747:-2.249:|

Retardo 3. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RZ1| 0.277:-0.941: 0.609;|
RZ2| -1.639: 2.052: -0.182:|
RZ7| -0.245 0.568 -0.280 |
MZ3| 0.035:-0.895: 0.830:|
MZ4| 1.392: 0.165: -1.698:|
MZ7| 0.607: 0.108: -0.775:|
Fz5| 0.277:-1.887: 1.527:|
Fz6| 1.111:-0.233:-1.000:]
FzZ7| -2.077: 1.764: 0.581:|

Retardo 4. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RZ1| -1.644: 0.167: 1.713:|
RZ2| -0.563: 0.475: 0.183;|
RZ7| 2.599 -0.241 -2.730 |
MZ3| -0.019: -0.785: 0.779:]
MZ4| 0.987: -1.118: -0.046:|
MZ7| 1.415:-1.604: -0.066:|
Fz5| -0.529: -0.618: 1.200:|
FZ6| -2.562: 1.947: 1.044:|
FZ7| 0.560: 0.414:-1.037:|




Retardo 5. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RZ1| -0.092: -0.750: 0.748:|
RZ2| -0.885:-0.981: 1.773:|
RZ7| -0.153 0.840 -0.572 |
MZ3| 0.000: 0.000: 0.000:|
MZ4| -0.874: 1.889: -0.736:]
MZ7| -0.874:-0.536: 1.374:|
FZ5| -0.141:-0.116: 0.247:|
Fz6| 1.833:-0.170: -1.756:|
FZ7] 0.202: 0.963:-1.047:|

Retardo 6. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
OP PPF PPR

RZ1| 0.427: 1.027:-1.245;|
RZ2| -0.733: 0.359: 0.455;|
RZ7| -0.277:-1.412: 1.399:|
MZ3| 0.000: 0.000: 0.000:|
MZ4| -0.864: -0.482: 1.255:]
MZ7| 1.188:-0.482:-0.818:]
FZ5| -0.321: 2.246: -1.457:|
Fz6| 0.232:-0.690: 0.313:|
FZ7| 1.188:-0.482:-0.818:]

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximacién normal
Finalizado el procesamiento del archivo
C:\..\Samples\Andlise_prospectiva_zonas_Finalizaca
* GSEQ ha terminado.

0.9sq
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GSW: GSEQ para Windows 4.2.0
GSEQ. Analizador Secuencial de Propdsito General

Derechos reservados (c) 1991-2008, Roger Bakeman y Viceng Quera

Georgia State University, USA | Universidad de Bar celona, Espafa
bakeman@gsu.edu | vquera@ub.edu

www?2.gsu.edu/~psyrab/sg.htm | www.ub.es/comporta/s g.htm

Archivo de instrucciones: C:\...\Samples\Andlise_re trospectiva_finalizagdo_zonas.gsq

ARCHIVO nam. 1
Archivo de datos:

C:\...\Todososjogoscorregidonovo_completo(8jogos).m ds

Los datos fueron guardados por el programa: SDIS

Tipo de archivo de datos: MDS 3.0

Sensible a mayusculas/minisculas al crear MDS: Si

Verificacion de repeticiones al crear MDS: Si

Verificacion de exclusividad al crear MDS: Si

Los inicios de sesion eran 0 por defecto en SDS: No

Sensible a mayusculas/minusculas en archivo GSEQ: Si

Tipo de datos: Multieventos (MSD)
Numero de cédigos en el archivo SDIS original: 465

Retardo -1. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 RZ7 MZ3 Mz4 Fz5 Fz6 FzZ7
OP| -2.769 -1.713 -2.763 5.358 4.255 -1.590 0.490 -2.213;|
PPF| -2.855 -1.701 -2.329 -1.366 -0.916 4.707 2.332 4.677:
PPR| 5.796 3.520 5.261 -4.296 -3.581 -3.044 -2.859 -2.355;|

Retardo -2. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 MZz4 FZ5 Fz6 FZ7
OP| 0.068 -1.433 -1.692 -1.465:-0.395 : 1.781 1.113 1.306:]
PPF| -2.773 0.041 2.150 1.894: 0.157 :-0.919 -0.422 0.749|
PPR| 2.753 1.585 -0.273 -0.269: 0.288 :-1.084 -0.833 -2.248:|

Retardo -3. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 Rz7 MZ3 MZzZ4 Fz5 Fz6 Fz7
OP| 0.337 -1.590 -0.159 0.075: 1.424 : 0.337 1.179 -2.057;|
PPF| -0.936 2.073 0.590 -0.890: 0.170 :-1.887 -0.224 1.771;
PPR| 0.533 -0.255 -0.395 0.777:-1.725 : 1.450 -1.077 0.548:]

Retardo -4. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 RZ2 RZ7 MZ3 MZz4 FZ5 Fz6 FZ7
OP| -1.533 -0.441 2.898 0.020: 1.043 :-0.392 -2.432 0.608:|
PPF| 0.035 0.330 -0.525 -0.815:-1.160 :-0.766 1.761 0.353;
PPR| 1.712 0.178 -2.784 0.777:-0.049 : 1,198 1.041 -1.039:|

Retardo -5. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados

RZ1 Rz2 RZ7 MZ3 MZ4 FzZ5 Fz6 FzZ7
OP| -0.142 -0.919 -0.238 0.000: -0.883 :-0.164: 1.797 0.187:|
PPF| -0.779:-0.998: 0.789: 0.000: 1.875 :-0.130: -0.190: 0.950:]

PPR| 0.833: 1.838:-0.444: 0.000: -0.724 . 0.286: -1.713: -1.030;]




Retardo -6. RSAJ. Residuos ajustados

Dados Condicionados
RZ1 Rz2 RZ7 MZ3 Mz4

OP| 0.516:-0.670: -0.073: 0.000: -0.837
PPF| 0.985: 0.329:-1.502: 0.000: -0.490
PPR| -1.301: 0.408: 1.271: 0.000: 1.228

* Los dos puntos indican residuos ajustados que no
* cumplen los requisitos de la aproximacién normal

Finalizado el procesamiento del archivo

C:\..\Samples\Andlise_retrospectiva_finalizacdo_zo

* GSEQ ha terminado.

:-0.265: 0.280: 1.228:|
: 2.203:-0.702: -0.490:|
:-1.492: 0.280: -0.837:|

nas.gsq






