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CAPITULO Il
REVISAO DA LITERATURA

1. AGENESE DO FUTEBOL

1.1 — Das Origens do Futebol até a uniformizacgéo das suas Leis

O futebol, tal como hoje o conhecemos, ndo surgiu de um momento para 0
outro, teve como percursores outras actividades como sdo o caso da caca, de
desportos sangrentos, ou outros desportos de disputa com bola entre duas equipas,
que, apesar de serem colectivos, tinham como principais caracteristicas a violéncia
fisica e a pouca organizacdo. De seguida vamos tentar contextualizar do ponto de

vista historico e social a concepcéo do futebol moderno.

1.1.1 — As Raizes tribais do Futebol

Para Morris (1981), “ as raizes da tribo do futebol mergulham nas nossas
origens mais remostas, nomeadamente no periodo em que o Homem primitivo tinha
como principal actividade e também como mecanismo de sobrevivéncia a caga”.
Nesta perspectiva, podem-se retirar varios elementos comuns entre a actividade de
caca e o desporto que podem ser a existéncia de um duelo, confronto entre duas

“equipas” uma que defende (0 animal) outra que ataca (o0 homem cacador).

Apos mais de um milhdo de anos de caca e colheita, deu-se o aparecimento da
agricultura o que levou a uma rapida e grande transformacdo no modo de vida dos
cacadores, os antigos cagadores de animais selvagens tornam-se agricultores
responsaveis com rotinas demasiado tranquilas comparadas com as fungdes de
cacador, deste modo, tornou-se necessario ao homem continuar a sentir o desafio da
presa, O risco, o perigo e a adrenalina proporcionada pela actividade da caca, foi
deste modo que a caca passa de um mecanismo de sobrevivéncia a uma actividade de

recreacdo e entretenimento.
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Depois da revolugdo agricola surgiu a explosdo urbana, as cidades crescem
em ndmero e em tamanho de uma forma bastante rapida, as pessoas abandonaram o
campo e a agricultura deixou de ser a principal actividade dessas pessoas. Perante
esta alteracdo brusca nos modos e héabitos de vida das pessoas tentou-se trazer as
cacadas para a cidade, e esse objectivo foi conseguido quando os romanos no Séc. |
D.C. construiram uma arena, o Coliseu, nascendo assim a era dos desportos
sangrentos: que constituiu um importante passo para o desenvolvimento posterior das

tribos dos Desportos.

Os desportos sangrentos assumiram um papel importante para a o
entretimento das pessoas na época medieval, tendo mesmo persistido até a primeira
metade do século XIX, o surgimento de algumas associa¢6es protectoras dos direitos
dos animais nos anos 20 do mesmo século, atraves de uma atitude mais humana,
fizeram com que os desportos sangrentos chegassem ao fim, coincidindo este fim
com uma nova tendéncia social - as migragdes dos campos para as fabricas, em

plena Revolucgédo Industrial.

A combinacdo entre estes dois factores deu origem a um vazio em termos de
entretenimento para as pessoas que viviam agora nas cidades, era entdo imperativo
preencher este vazio com alguma actividade, surgindo entdo varios desportos,

desportos esses, sem sangue e sem animais.

1.1.2. Factos cronoldgicos do futebol — um jogo com origens em Inglaterra

Considerando que, apesar de ser importante para a elaboracdo do nosso
trabalho, o conhecimento objectivo da evolucdo de que foram alvos os jogos com
bola até se tornarem em diversos desportos organizados e padronizados, nos quais se
inclui o futebol, apenas vamos referir cronologicamente, 0s aspectos que

consideramos serem mais importantes neste processo evolutivo.

Durante a realizacdo da pesquisa bibliografica, verificamos existir uma
relativa unanimidade por parte de diversos autores relativamente a localizagdo das
origens do futebol estarem situadas em Inglaterra, tal como podemos comprovar

através dos factos cronologicos que passamos a citar:
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» No século VII na Kingston —on-Thames situada na costa inglesa foi
atacada pelos Vikings, depois de estes terem cometido as mais horrendas
atrocidades, os ingleses de terem capturado e chefe viking, decapitaram-no
e comemoraram a Vitoria pontapeando a sua cabeca até ela se deteriorar
totalmente. Com o passar dos séculos esta comemoracgao tornou-se numa
festa com o nome de Hurling to the Country, na qual os niveis de violéncia
eram extraordinariamente elevados, acontecendo mesmo por vezes mortes

nesses festejos;

> No século XII e em Inglaterra, que o jogo de bola teve inicio como um evento
anual em Shrovetide, estes eventos iniciavam-se no mercado envolvendo
duas equipas sem limite de participantes, que tentavam empurrar uma bola
para 14 de uma linha de golo, que costuma ser um local que fosse préximo da

cidade;

> E no século XIV, no reinado de Eduardo Il, que se encontram as primeiras
fontes seguras da existéncia e das pratica de um jogo de bola com o nome de
futebol, que era jogado predominantemente em dias festivos, viria a ser
proibido por diversos decretos de lei em Inglaterra o primeiro dos quais em
1314 pelo rei Eduardo I1;

» Em meados do século XIX, depois de cinco séculos em que o futebol esteve
adormecido, reaparece como actividade autorizada pelas autoridades, o
futebol muito por culpa do surgimento das escolas inglesas, torna-se um
desporto mais organizado e racionalizado quando comparado, desportos com

bola desprovidos de regras de conduta;

1.1.3. O contributo das escolas publicas para o desenvolvimento do futebol

O surgimento das escolas publicas inglesas beneficiam e muito das mudancas
sociais e econdémicas operadas pela Revolugdo Industrial, uma vez que, ao tornar a
economia da Inglaterra na mais forte do mundo, permitiu que fossem canalizados
mais meios para o apetrechamento e melhoramento das escolas. Assim, as escolas

além de verem melhoradas as condicGes de ensino, aumentado o0 nimero de escolas,
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iriam verificar também um aumentado do nimero de alunos provenientes das classes
mais baixas, que por sua vez, tém hipoteses de ingressar nas escolas devido a

melhoria das condi¢6es salariais dos seus progenitores.

A estas melhorias qualitativas ocorridas nas escolas publicas inglesas vem-se
juntar também o facto importantissimo para o desenvolvimento do desporto e do
futebol em particular, que é a introducdo do desporto como disciplina obrigatoria
devido a accdo de Thomas Arnould em 1930. O rugby foi a modalidade que
despontou logo desde inicio mais simpatizantes seguido do futebol que era ensinado
de uma forma organizada, sistematizada, com regras especificas, que lhe conferiam
um caracter menos violento e mais disciplinado como poderemos ver através da

enumeracado dos seguintes factos cronologicos:

» Em 1815 é elaborado o primeiro conjunto de regras de futebol que
nos chegam até aos nossos dias, elaborado pela escola Eton College,
depois desta primeira tentativa de elaborar um conjunto de regras
para a regulamentacdo do futebol muitas foram as escolas que
elaboraram as suas préprias regras existindo entre elas divergéncias

das quais se destacam a permissao ou nao do uso das maos;

» Em 1846, na Universidade de Cambridge reuniram-se 0s
representantes das universidades de Eaton, Oxford, Westminster,
Winchester e Cambridge com o objectivo de efectuar uma tentativa
de estabelecer um cddigo comum de regras, desta tentativa resultou
um conjunto de regras intituladas “As regras de Cambridge”, regras
essas que algumas alteracdes passariam a denominar-se por “Regras

da Associagao”;

» Em 1862, é publicado por Tring, enquanto assistente na Universidade
de Uppingham, as regras que ele designava por “O jogo mais
simples” e que anos mais tarde viriam a designar-se por “Regras da

Associacdo (anexo 1)”;
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Este conjunto de leis apesar de serem ainda bastante rudimentares ja
apresentam a preocupacao de tornar este jogo menos violento quando na lei 3 e 4
respectivamente refere que “os pontapés s6 podem ser dados na bola” e “ndo ¢
permitido rasteirar, ou pontapear as pernas dos outros”. Também se verifica que
existe a preocupacgédo da padronizacdo das reposi¢cfes de bola em campo quando ela
sai de campo ou quando uma equipa marca um golo. No que diz respeito ao uso das
méaos ainda ndo € completamente proibitiva, uma vez que na lei 2 refere que “ as
méaos s6 podem ser utilizadas para parar uma bola e p6-la no chdo para ser jogada

com 0s pés.

Diversos autores defendem que com o estabelecimento das regras de
Cambridge, o futebol e rugby separam-se definitivamente em duas modalidades
diferentes, uma em que a bola apenas pode ser jogada com 0s membros superiores —
rugby - e outra em que a bola ndo pode ser jogada com os membros superiores que
era o futebol. Desta forma defendemos que o estabelecimento das primeiras regras
foi um momento de extraordinaria importancia para o desenvolvimento do futebol
por duas razdes: a primeira que é a tentativa de regulamentar um jogo que até entdo
era jogado de diferentes formas, e a segunda pelo facto de estas regras demarcarem o

futebol em relacéo rugby.

1.1.4. A uniformizacdo das Regras

Perante o ja referido cenario de descentralizacdo e de simultaneidade de
regras vigentes, levadas a cabo por varias universidades, Escolas e Clubes, era
importante a harmonizacdo do futebol em Inglaterra, a qual s6 foi possivel devido a

accao do Inglés Ebenezer Cobb Morley, o denominado Pai do Futebol Moderno.

Morley estava consciente que o futebol enquanto resultado de uma série de
desportos violentos, caracterizava-se por uma grande carga de indisciplina, tornando-
se extremamente perigoso e até incaracteristico, por outro lado também tinha a
certeza que este desporto so poderia ser disciplinada e ganhar um figurino credivel, a

partir do momento em que houvesse a unificacdo e a clarificagéo das regras.
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A 28 de Outubro de 1863 aconteceu a historica reunido dos homens do
futebol n Freemason’s Tavern, na Great Queen Street, no centro de Londres, com a
presenca dos capitdes das equipas, secretarios e outros representantes de uma ddzia
de clubes e suburbios. Foi nesta reunido que Morley sugere a fundagdo da Football
Association (Federacdo de clubes Ingleses) com o objectivo de que esta instituicdo
definisse um cddigo de regras para a regulamentacgdo do jogo.

O primeiro conjunto de 14 leis (anexo I) € apresentado a 1 de Dezembro de
1963 e constitui uma tentativa de unificar e pacificar o futebol para que ele de uma
vez por todas se possa desenvolver. O primeiro jogo ja regulamentado por este novo
codigo de Leis, foi disputado a 19 de Dezembro pelos clubes “Barnes” e
“Richmond” tendo como resultado final um empate a zero, contudo o resultado ndo
era 0 mais importante, mas antes a forma facil como as equipas se adaptaram ao
novo cédigo de leis, que fez com que este jogo agora civilizado se distinguisse de
tudo o que ficara para tras e entrasse finalmente na rampa de sucesso que hoje lhe
reconhecemos, estava entdo dado o primeiro passo para a concepcao do Futebol

Moderno.

2. DA UNIFORMIZACAO DAS LEIS DO JOGO ATE AS 17 LEIS
ACTUAIS

Murphy et al (1984) afirmam que “as regras basicas do futebol mantém-se
inalteraveis desde 1863, data em que foi inventado o jogo sob a forma que hoje o
conhecemos”. Apesar das regras terem conservado uma notével estabilidade, por
outro, a medida que o jogo ia evoluindo quer nos aspectos tacticos quer nos aspectos
técnicos e fisicos, sentiu-se a necessidade de ir alterando as regras, por vezes
acrescentando uma alinea a uma regra ja existente ou entdo acrescentando uma lei as
14 j& existentes, da mesma forma que, a evolugédo do futebol existente no século XI1X
até ao futebol tal como o conhecemos hoje, deve-se em grande medida ao
aperfeicoamento das leis de jogo elaboradas em 1863.
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EVOLUGAO DO FUTEBOL

| Evolucédo Téactica |

i}

| Evolucao Técnica |

Futebol Séc. XIX Futebol Actual

g

| Leis de Joao |

i}

| Asbectos Fisicos |

Figura 1 — Factores que contribuiram para a Evolugéo do Futebol

Como poderemos observar na figura anterior apresentada, a evolucdo do
futebol deve-se a interaccdo existente entre o aperfeicoamento das Leis de Jogo a
evolucdo técnica e tactica das equipas e dos jogadores. O mesmo sera dizer que, as
alteracdes a leis de jogo produziam alteragbes aos comportamentos dos jogadores
quer do ponto vista técnico, quer tactico, bem como a alteracdo das condutas técnicas

o tacticas produziam a necessidade de completar as leis de jogo.

Os jogadores como profundos conhecedores do futebol, vdo tentando sempre
tirar proveito de algumas situacdes que ainda ndo estdo previstas na lei, ou que tém
uma interpretagdo diversa, por outro lado as leis véo tentando completar-se de modo
a tornar o jogo de futebol cada vez mais belo, mais emocionante mais espectacular.
Como foi referido anteriormente, sendo o futebol uma variante de desportos
violentos, essa violéncia tem de ser eliminada e transformada em agressividade
competitiva saudavel, o que s6 vai acontecendo a medida que as leis de jogo véo
ficando cada vez mais rigorosas abrangendo um maior nimero de situagdes como

poderemos verificar mais a frente.

A simplicidade das 14 Leis do Football Association contém a maioria dos
elementos que constitui o futebol da actualidade, contudo essas mesmas leis hoje

estdo muito mais desenvolvidas, sdos mais especificas, prevéem situacdes que
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actualmente se colocam mas que no século X1X ndo faziam sentido pois ndo existiam

essas situacoes.

Com o decorrer dos anos, as regras do jogo foram sofrendo alteracbes, mas
devido a sua difusdo na Europa e noutras partes do Mundo, verificaram-se mais uma
vez, uma enorme diversidade de leis bem como interpretacdes diversas das mesma. E
neste contexto que no dia 10 de Janeiro de 1882, foi fundada a International Football
Association Board em Inglaterra, cuja missdo € de regulamentar o futebol e de
esclarecer quaisquer davidas referentes a interpretacdo das suas leis — este foi mais
um passo decisivo para uma maior institucionalizagéo das leis do Jogo, que culminou
em 1898, com o alcancar das 17 leis de jogo no futebol. Seguiram-se doze anos até
chegarmos a 21 de Maio de 1904, data na qual foi fundada a Fedération
Internationale de Footbal Association - a F.ILF.A., sendo esta a entidade
internacional que actualmente mantém a disciplina e controla o futebol mundial,
sendo os primeiros estatutos da FIFA considerados provisorios os quais tinham como
pressupostos fundamentais o “reconhecimento mutuo e exclusivo das associacdes
Nacionais presentes ou que se fizessem representar, proibicdo de clubes e jogadores
pertencerem simultaneamente a mais de uma associacao, e finalmente a aceitacao por

todos das regras do International Board e da Football Association” (Castro, 1998).

Analisando comparativamente “As 14 Leis do Football Association” e as leis
publicadas pela F.I.F.A. em 2002 a primeira situacdo que salta a vista € que existem
mais 3 leis nas leis actuais (Lei 111 — O numero de jogadores; Lei V — O arbitro; Lei
VIl — Duracdo do Jogo). Nas trés leis que foram acrescentadas ha uma tentativa de
por um lado, fazer cumprir as leis de jogo através de um individuo sem qualquer
ligagdo com as equipas em confronto (arbitro), a delimitacdo do tempo de jogo e
também do ndmero de intervenientes no jogo. Estas trés leis portanto, vém
complementar as leis ja existentes e responder as necessidades sentidas de delimitar
o tempo de jogo, de restringir o nimero maximo de jogadores de cada equipa, e de
introduzir um elemento novo no jogo que € o arbitro, com o intuito de fazer respeitar

as leis de jogo.

E importante realcar a institucionalizacio das figuras do arbitro e dos arbitros

auxiliares, como sendo uma decisdo inovadoras e de estrema importancia para tentar
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resolver os problemas de controlo da violéncia fisica existente ainda nesse futebol
em evolugdo. Sobre estes elementos novos no futebol, passavam a ser os
responsaveis pelo cumprimento das leis de jogo, caso contrario teriam de penalizar

0s jogadores que nado respeitassem as regras.

E finalmente poderemos sintetizar as actuais leis dizendo que, comeca-se por
situar o jogo no espaco (Lei I), caracteriza-se o instrumento de jogo (Lei II),
delimita-se 0 numero de intervenientes de cada equipa e caracterizam-se 0S
respectivos equipamentos (Lei Il e 1V), define-se as fungdes dos arbitros e arbitros
auxiliares (Lei V e VI), delimita-se 0 jogo no tempo (Lei VII). Depois de estarem
reunidas estas condicdes pode-se comecar um jogo (Lei VIII), onde a bola sai com
frequéncia do campo (Lei IX), onde acontecem golos (Lei X), foras de jogo (Lei XI)
e faltas e atitudes de conduta anti-desportiva (Lei XII). Para as reposi¢des de bola
quando em campo quando esta sai de campo ou sempre que acontece alguma
irregularidade existem procedimentos como os pontapeés livres (Lei XIII), as grandes
penalidades (Lei XIV), os lancamento laterais (Lei XV), os pontapés de baliza (Lei

XVI) e por fim os pontapes de canto (Lei XVII).

Pensamos que a evolucdo pela qual passou o futebol, deve-se em grande
medida a criacdo das primeiras leis de jogo e da sua continua transformacdo tendo
sempre como pontos de referéncia a diminui¢do da violéncia e das condutas anti-
desportivas para assim poder proporcionar melhores espectaculos e assim angariar
um maior nimero de simpatizantes. Esse objectivo em larga medida foi conseguido
visto que, em 1984 estimou-se que, a nivel mundial, existissem aproximadamente de
60 milhdes de futebolistas federados e igual nimero de praticantes que participavam
regularmente em competicOes organizadas, de &mbito regional ou local. Nos sensos
realizados pela FIFA em 2001, estimou-se que mais de 240 milhdes de pessoas
jogam habitualmente Futebol, enquanto que aproximadamente 5 milhdes de pessoas
exercem funcGes afins ou relacionadas com esta modalidade, onde se destacam as
funcbes de arbitragem, actividades administrativas, os jornalistas que diariamente

cobrem os acontecimentos desportivos.
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3. ADINAMICA DAS LEIS DE JOGO NO FUTEBOL

Este capitulo trata sobre a dinamica das leis de jogo no futebol, em relacéo a
qual propomos discutir as leis que consideramos mais importantes para este trabalho,
ou seja as leis que de directamente estdo relacionadas com as situagdes de jogo que
consequentemente ligados aos tempos ndo jogados durante uma partida, para tal,
torna-se fundamental conhecer as regras do jogo e recomendacfes da International
Football Association Board que facam alusdo as diversas interrupces de jogo,
respectivos reinicios e tudo o que esteja relacionado com a cronometragem do tempo

no jogo de futebol.

3.1. Consequéncias do profissionalismo na dindmica das leis de jogo

Existem duas fases fundamentais que influenciam a dindmica das leis de jogo
e gue ainda ndo referimos em nenhum momento, uma dela € o Amadorismo (até

1884) e o Profissionalismo a partir desse ano até aos dias de hoje.

No Amadorismo, ndo existia uma estrutura organizativa bem definida, as
pessoas buscavam neste desporto renovado a libertacdo das rotinas diarias e das
emoc0Oes excessivamente controladas na sociedade desse tempo, a pratica do futebol

tinha como principal e Unico objectivo sentir o prazer de jogar e o desportivismo.

O Profissionalismo veio alterar de uma abrupta a dinamica do futebol e de
toda a sua estrutura envolvente; o espirito que antes era de desportivismo, passa a ser
um espirito de competicdo na qual a vitoria é o Unico objectivo que importa alcancgar.
Comecam entdo a surgir as primeiras equipas de profissionais, que por estarem
melhor preparadas, sdo desportivamente muito mais poderosas que as amadoras, € a
partir desta percepcao que os dirigentes entendem que o profissionalismo, era a Unica
via capaz de favorecer um desenvolvimento rapido e sustentado do futebol, ao
mesmo tempo que conseguia atrair cada vez mais publico aos estadios e permitia

consequentemente aos clubes e outros organismos, crescer economicamente.

O objectivo de ganhar, atingir a vitoria, passou a estar acima de todos 0s

outros na fase do profissionalismo, ou seja, o clube tinha de ganhar para poder
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ganhar o maior numero de simpatizantes possivel para assim ter receitas suficientes
para pagar aos seus jogadores e poder contratar os melhores jogadores, por sua vez,
estes tém de manter a sua profissdo e o seu lugar na equipa. A violéncia que o0s
jogadores impdem nas suas condutas com o objectivo de ganhar a qualquer preco
tornou-se ingovernavel, uma vez que o resultado do jogo tornou-se muito mais

importante do que o jogo em si.

Para Ferreira (1998), “estes motivos estdo na base das alteragdes das leis de
jogo, estas pretendiam favorecer uma natureza do jogo menos violenta e fomentar
cada vez mais o espectaculo, tentando manter alguns valores do desportivismo

inicial”.

Em resposta a esta tendéncia cada vez mais violenta do futebol, os
organismos que dirigem o futebol respondem com a aplicagdo de novas leis, e com o
enriquecimento das mesmas, prevendo um maior nimero de situacdes e tentando
fazer a distincdo entre accdes violentas e accdes agressivas naturalmente impostas
por um jogo em que as situacdes de contacto fisico sdo bastante frequentes. Talvez
seja por este facto que a Lei XII — Faltas e Comportamento Anti-desportivo - seja a

lei que mais alteracdes tem sofrido tornando-se na lei mais elaborada e enriquecida.

Em seguida iremos fazer uma abordagem geral a forma como as leis de jogo
influenciam de forma decisiva a dindmica do jogo e que estdo relacionados com
objectivo deste estudo, que consiste na observacdo e analise dos tempos ndo jogados

nos jogos de futebol.

3.2. A dinamica do tempo util de jogo (TUJ) e do tempo néo jogado (TNJ) e as
Leis de Jogo

Para tentar explicar qual a influéncia que as leis de jogo tém para a dindmica
de jogo, partimos de um pressuposto que durante a realizacdo de um jogo de futebol
existem momentos dindmicos e momentos ndo dindmicos, e € na relacdo que se
estabelece entre esses momentos dindmicos e momentos ndo dindmicos que se

encontra a dinamica do futebol.
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Para continuarmos a expor as nossas ideias também serd necessario explicar

0s conceitos de tempo (til de jogo (TUJ) e de tempos ndo jogados (TNJ):

Tempo Util de Jogo - Definimo-lo como sendo a soma de todos os tempo que
decorrem em todas as situacdes de bola jogavel por qualquer
jogador das equipas envolvidas num dado confronto. Estes
momentos sdo dinamicos pois 0s jogadores movimentam-se
em torno da bola, pois esta estd em teoria, jogavel para todos

0s jogadores das duas equipas.

Tempo N&o Jogado - Definimo-lo como sendo a soma de todos 0s momentos de
jogo na qual a bola néo esta jogavel para os jogadores das duas
equipas devido as interrupcBes momentaneas do jogo que
derivam de variadissimos acontecimentos (saidas de bola da
area de jogo, pontapés de baliza, faltas, substituicGes entre
outras situacfes). Estes momentos ndo sdo dinamicos pois a
bola ou ndo esta jogavel, ou se esta apenas pode ser tocada por
um jogador da equipa de posse de bola, que por si esta

limitado a um contacto com a bola.

A juncdo dos TUJ e TNJ vai originar o tempo de jogo (TJ) que mais ndo &, o
tempo que o crondmetro do arbitro marca na soma do tempo das duas partes de cada

jogo incluindo os tempos de desconto.

Depois de definidos os conceitos, resta-nos tentar debater como se relacionam
as leis de jogo com o TUJ e TNJ para originarem uma dindmica no jogo de futebol e
para isso pegamos numa afirmacéo de Castelo (1986) na qual refere que ““ existem
cerca de 80 a 90 periodos de actividade com bola (ac¢bes ofensivas), o que
corresponde a igual nimero de actividades sem bola (ac¢Ges defensivas), intercaladas

por mais de 120 periodos de interrupgdes momentaneas de jogo”.

Descodificando esta afirmacdo para a linguagem que vamos utilizar ao longo
deste trabalho, verificam-se que existem 80 momentos dindmicos que somados dao-

nos 0 TUJ num determinado jogo, e 120 momentos ndo dindmicos que somados dao-
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nos o TNJ. E na forma como estes 80 momentos dindmicos e 120 momentos n&o
dindmicos se organizam no tempo, no espaco e na forma, que resulta a dindmica do
jogo de futebol, portanto, quanto mais TUJ existir no jogo e menor for o TNJ maior
sera a dinamica do jogo, por outro lado, quanto maior for o TNJ e menor o TUJ, a
dinmica final do jogo de futebol serd inferior. Partindo desta I6gica, podemos inferir
que, para a defesa do espectaculo devem-se tentar optimizar o TUJ e diminuir o TNJ.

Jogo 1

e e tttit ottt

bvltitittetityd

Legenda: lTNJ TTUJ

Figura 2 — Esquema representativo da dindmica de jogo

Tomando como exemplo a figura anterior verificamos que no jogo 2 existem
mais momentos ndo dindmicos que no jogo 1, desta forma o TUJ serda maior neste

jogo o que Ihe conferird uma carécter dindmico superior ao jogo 1.

Depois de percebermos como o TUJ e o TNJ influem para dinamica do jogo
de futebol, resta saber de que forma também as leis de jogo participam para essa
mesma dindmica favorecendo ou ndo; A meu ver as Leis de Jogo sdo responsaveis
pela existéncia dos TNJ, uma vez que, sendo este a soma de todas as parcelas de
tempo gasto nas interrup¢bes de jogo, e considerando que as Leis de Jogo séo
responsaveis pela verificacdo da ocorréncia ou ndo de uma interrupc¢éo de jogo, fica

demonstrada a importancia crucial que as Leis de Jogo tém para a dinamica do jogo.

Tendo em conta o que foi dito anteriormente, poderemos afirmar que o jogo
de futebol pode ser menos dindmico que um jogo de ha 100 anos atras pois nessa
época as leis ndo eram tdo abrangentes como sdo hoje, permitindo uma maior
violéncia nas condutas motoras que hoje em dia sdo penalizadas com sangfes

disciplinares, assinalando-se falta e ocorrendo nesse momento um tempo que néo vai
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ser jogado embora o crondmetro continue a contar. Este raciocinio leva-nos a
concluir que para a diminuicdo dos niveis de violéncia no jogo de futebol, foi
necessario regulamentar esses comportamentos de uma forma mais rigorosa de forma
a tentar “extinguir” esses comportamentos violentos, originando ainda que de forma

indirecta, & diminui¢do do TUJ e consequentemente ao aumento do TNJ.

Visto que a questdo central deste trabalho prende-se com os TNJ e as
interrupcdes de jogo que concorrem para esse conceito, de seguida iremos analisar a
dindmica das leis de jogo que mais concorrem para as interrup¢des de jogo, e as
recomendacdes da International Football Association Board que facam alusdo as
diversas interrupcdes de jogo, respectivos reinicios e tudo o que esteja relacionado

com a cronometragem do tempo no jogo de futebol.

3.3. - A dinamica da lei XII - faltas e comportamento anti-desportivo

“Hoje, a natureza de um jogo de futebol é muito menos violenta que nos
tempos antigos, onde prevaleciam as leis dos costumes, que nem escritas eram. Com
a evolucdo da sociedade, com a socializacdo e o avanco civilizacional, houve um
refinamento das condutas e dos padrdes comportamentais, padrdes esses que foram
posteriormente transferidos para a micro-sociedade do desporto e do futebol.
Actualmente, existem regras escritas, uniformizadas e formalizadas pela

International Board que asseguram o bom funcionamento do jogo” (Ferreira, 2000).

Apesar desta evolucdo, ao futebol sempre esteve associado uma violéncia
prejudicial que proveniente dos desportos que lhe deram origem, esta violéncia que
em nada beneficia o espectaculo, em larga medida, permaneceu no futebol devido a
incapacidade dos organismos que gerem o futebol, em criar leis que delimitassem as
condutas violentas do jogo. Enquanto ndo se definiu com algum rigor e distin¢do
entre condutas violentas (consideradas situacdes faltosas ou de conduta anti-
desportiva) e condutas agressivas (condutas que apesar da sua elevada intensidade,
respeitam as leis de jogo), continuou-se a assistir jogos de futebol com violéncia

acima do desejavel, ndo contribuindo para a promocao deste desporto.
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Em 1976, s&o introduzidos os cartdes amarelos de aviso e cartdes vermelhos
de expulsdo, esta medida servia essencialmente para penalizar os jogadores que
utilizassem condutas exageradamente violentas e descabidas, por outro lado, os

arbitros passam a exercer uma maior autoridade dentro de campo.

Efectivamente a tentativa de irradiacdo da violéncia do futebol passou a ser
um objectivo dos organismos que dirigem o futebol, s6 assim se entende que nos

ultimos dez anos tenham ocorrido mais alterac6es a lei X1l que em varias décadas.

O facto de, em 1990 antes da realizacdo do Campeonato do Mundo de
Futebol realizado em Itélia, a I1.F.A.B. ter emitido um mandato imperativo o qual
referia que “um jogador deve ser expulso do terreno de jogo (cartdo vermelho),
quando cometa uma falta que interrompa uma ocasido clara de golo dum adversario
que se dirija em direccdo a baliza cometendo uma falta passivel de um pontapé livre
ou de um pontapé de grande penalidade”, constitui um argumento que constata a
preocupacdo dos organismos que gerem o futebol em proteger o futebol de ataque,
protegerem “o sal ¢ a pimenta do futebol” que sdo a emocdo dos golos e do resultado,
penalizando fortemente as equipas e jogadores que tentassem através de condutas

violentas ou anti-desportivas evitar lances de golo eminente (FIFA, 2002).

Em 1993 a lei passa a prever um maior nimero de situacbes em que 0S
jogadores possam ser expulsos do jogo, séo elas: sempre que um jogador apresente
uma conduta violenta; cometa uma infraccdo grave; utilize uma linguagem injuriosa
ou grosseira; cometa uma segunda infraccdo passivel de admoestacdo depois de ja ter

uma admoestacdo todas estas igualmente concorrentes para as situacfes de TNJ.

Em 1995 foi determinado no corpo da lei XII e de acordo com o0 comunicado
oficial n° 41 da F.P.F., que um tacle deslizante sobre o adversario, atingindo este sem
antes conseguir jogar a bola, € punido com a adverténcia, por outro lado, um jogador
que entre em tacle por de tras, de forma violenta e sem possibilidades de jogar a bola,
é punido com expulsdo. Trés anos mais tarde, a I.F.A.B., volta a sublinhar que “uma
entrada por detrds que ponha em risco a seguranca do adversario deverd ser
sancionada como uma infraccéo grave, recordando também que estas infrac¢des sao

punidas com cartdo vermelho.
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Como poderemos observar, é essencialmente através da introducdo das
sangdes disciplinares (cartdes amarelos e vermelhos) e da sua utilizagdo cada vez
mais rigorosa que se tentou diminuir as condutas violentas. Com a introducdo da
expulsdo dos jogadores de campo através da amostragem do cartdo vermelho num
cada vez maior nimero de situagdes previstas pela lei, conseguiu-se efectivamente
diminuir a frequéncia de condutas violentas ou anti-desportivas por parte dos

jogadores, uma vez que, esta € uma medida bastante penalizadora para as equipas.

De um modo geral a dindmica da Lei XII poderemos resumi-la a introducéao
das sancdes disciplinares, ao alargamento das situacdes previstas como sendo jogo
faltoso ou violento, tentando desta forma proteger o espectaculo e a integridade fisica
de todos os jogadores com especial destaque para os “magicos” do futebol. Desta
forma poderemos afirmar que o jogo actual é menos “violento” ¢ mais rigoroso,
contribuindo assim para um menor receio dos jogadores criativos no envolvimento
nas disputas de bola, em virtude da maior proteccdo que recebem das leis

contribuindo de forma decisiva para atrair mais publico aos estadios.

3.4. AdinédmicadaLei IV -Bolaem jogo e bola fora

Esta lei sera certamente das que menos alteracGes sofreu até aos nossos dias,
surgiu quando pela primeira vez os campos de futebol passam a ser delimitados por
quatro bandeiras de canto, até entdo os campos ndo tinham dimensGes
predeterminadas, logo, esta lei ndo tinha razao de ser. Poderemos afirmar que esta lei
¢ a0 mesmo tempo uma das leis menos dinamicas mas com grande importancia para
a dindmica do jogo, passamos a explicar; ela € muito pouco dinamica pois ao longo
da evolucdo do futebol ela manteve uma constancia muito grande, quase que nédo
sofreu alteracBes, talvez devido a sua simplicidade, por outro lado, ela é
efectivamente muito importante para a dindmica do jogo de futebol pois cada vez que
a bola sai do terreno de jogo acontece um momento ndo dinamico, e como é sabido

ao longo de um jogo existem inumeras situagdes idénticas.

O facto de durante varias décadas existirem dois juizes de linha hoje

denominados de arbitros auxiliares, para a funcdo quase exclusiva de verificar
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guando é que a bola sai de campo ou quando é que esta estd em jogo, € bem
representativa da importancia que esta lei tem na caracterizagéo da modalidade.

Como ¢ sabido, sempre a bola sai de campo existe um procedimento para a
reposicdo da mesma, dependendo este procedimento do local por onde a bola
transpde a linha e da situacdo da equipa a que pertence (situacdo de ataque ou de
defesa). Nas leis, VIII — Inicio o reinicio de jogo, XV — Lancamento lateral, XVI —
Pontapé de baliza e XVII — Pontapé de canto, estdo descritos os procedimentos e as
normas que devem ser seguidas relativamente a cada uma das situagdes diferenciadas
de reposicdo de bola em jogo tendo todas elas em comum, o facto de nestas apenas
um jogador da equipa de posse de bola € que pode tocar na bola, estando este
limitado a um toque para repor a bola em jogo cujo tempo nao esta determinado para

esta accgéo.

Apesar de na lei XII estarem previstas punicGes disciplinares para as
situacGes em que os jogadores, que de uma forma deliberada retardem o reinicio do
jogo, verifica-se que ndo existem critérios precisos na lei que ajudem o arbitro a
avaliar estas situacdes, dai que fique ao critério do arbitro, verificar quando é que os
jogadores prolongam deliberadamente o reinicio do jogo. Pensamos que, é através
da inexisténcia de critérios precisos nas leis de jogo relativamente ao tempo maximo
que os jogadores tém para reiniciar a partida apos as interrupcdes de jogo, que 0s
jogadores podem manipular o tempo de jogo de uma forma relativamente facil, sem

serem punidos por tais condutas anti-desportivas.

Portanto para terminar, poderemos afirmar que apesar do caracter pouco
dindmico que a lei IX apresentou ao longo da evolucdo do futebol, ela é uma das que
mais contribui para caracterizar a dindmica de jogo derivado as inimeras ocasides
que a bola sai do terreno de jogo, bem como, da diversidade de procedimentos que

ela obriga para a reposic¢ao da bola em jogo com o pé ou com a méo.

3.5. - O arbitro e arbitros auxiliares

Como ja foi referido anteriormente, a figura do arbitro nem sempre figurou

nos jogos de futebol, este surge pelo “facto do futebol passar a ser praticado em
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paises outros paises (que ndo Inglaterra), e sobretudo a atrair grandes multiddes,
transformando-se num espetaculo envolvendo grandes interesses comerciais, que se
sentiu a necessidade de resolver os problemas de controlo através da
institucionalizacéo das figuras do arbitro e dos juizes de linha” (Ferreira, 2000). Até
entdo os jogos além de ndo terem um cddigo de condutas estruturado e definido,

eram os capitées de equipa que ajuizavam 0s jogos.

Com o decorrer do tempo, o arbitro passa de uma necessidade que o
profissionalismo do futebol criou, parar a ser uma figura indispensavel a realizacdo
de um jogo de futebol, sem ele os jogos ndo podem ser realizados pois a ele aos seus
auxiliares estd incumbida a ardua tarefa de fazer cumprir e respeitar as leis de jogo.
Pensamos que é por se pensar que a tarefa dos arbitros é de tal forma complexa que,
a partir de determinado momento os juizes de linha que, até entdo tinham as suas
decisbes limitadas ao fora-de-jogo e bola fora ou bola em jogo, passam a ser
denominados de arbitros auxiliares e verem as suas funcbes alargadas, passando a
auxiliar o arbitro principal em situacdes que este ndo possa observar derivado ao seu

posicionamento.

Com o intuito de diminuir as responsabilidades dos arbitros principais,
também € introduzida a figura do quarto arbitro que tem como func¢des principais
assistir o arbitro e arbitros auxiliares principalmente nas fungdes que estdo
relacionadas com as substituicdes, amostragem dos tempos de compensacéo e ainda
é responsavel pela verificacdo do comportamento dos jogadores suplentes,

treinadores, dirigentes e espectadores.

Com o desenvolvimento de interesses econdmicos cada vez mais
significativos a par do crescente desenvolvimento tecnoldgico vieram dificultar ainda
mais a tarefa do arbitro e arbitros auxiliares, uma vez que, as decisbes mal avaliadas
que estes possam tomar no decorrer de um jogo podem significar a perda de receitas
por partes dos clubes, e por outro lado, essas mesmas decisdes tornam-se alvo de
uma analise e publicidade exaustiva derivadas de um conjunto de imagens de
angulos e perspectivas diferenciadas, que o arbitro ndo tem no momento em que

decide.
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Debatida a importancia que o arbitro tem, resta-nos saber qual a sua
influéncia para a dindmica de jogo, bem como os aspectos relacionados com a

cronometragem do tempo de jogo que é também uma das muitas funcdes do arbitro.

O conjunto de arbitros € um elemento preponderante para a dindmica de jogo
na medida em que s&o eles que terdo de fazer cumprir as leis de jogo assim como
interromper, suspender ou finalizar o jogo quando ele entender que estdo a ser
desrespeitadas as leis de jogo. E o arbitro que marca as interrupcdes de jogo,
interrupgdes que sdo de extrema importancia para a determinagdo dos TNJ. Estes

conjugados com o TUJ tém como resultado uma dindmica propria do jogo.

Passando para situacdes mais concretas, podermos dizer que um arbitro que
seja extremamente rigoroso na avaliacdo das jogadas em que existe contacto fisico
(interpretacdo da lei XII) e que para tal interrompa com muita frequéncia o jogo, esta
a contribuir para uma menor dinamica do jogo o que ndo beneficia em nada o
espectaculo. Por outro lado, quando o arbitro é mais permissivo na interpretacdo da
lei XII, interrompendo com menos frequéncia o jogo, esta a contribuir para que o

jogo seja mais fluido, logo, mais dinédmico.

3.6. Aspectos relacionados com o tempo de jogo previstos nos regulamentos

Vista a importancia que um arbitro exerce na dindmica do jogo, em seguida
iremos debater a forma como o conjunto de leis do futebol trata as questBes

relacionadas com o tempo de jogo.

Como ja foi referido anteriormente, o arbitro € um elemento preponderante na
forma como o tempo de jogo € utilizado por parte dos jogadores, é ele que esta

incumbida a tarefa de cronometrar e controlar o tempo de jogo.

Apesar de, na literatura que tivemos oportunidade de consultar, ndo verificar-
mos a existéncia de estudos que abordassem a forma diferenciada como tempo de
jogo é utilizado de acordo com o resultado de jogo, como todos nds sabemos, €
vulgar que quando uma equipa se encontra a ganhar, conscientemente e por vezes até

de forma inconsciente, 0s jogadores pertencentes a essa equipa utilizam o tempo de
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uma forma diferente do que se estivessem numa situacdo em que 0s seus objectivos

n&o estivessem a ser alcangados.

No caso das equipas que estdo a conseguir alcangar 0s objectivos a que se
propdem, os jogadores tendem a demorar mais tempo nas reposigdes de bola e
prolongar as interrupcBes de jogo ao méximo. Por outro lado, os jogadores
pertencentes a equipa gue ndo esta a conseguir 0s seus objectivos, tendencialmente
demonstram-se mais rapidos nas reposicOes de bola e tentam diminuir o tempo das

interrupcdes de jogo.

Esta situacdo de os jogadores conseguirem utilizar o tempo de jogo a favor
dos resultados, resulta em parte do pouco rigor e atencdo que € atribuida as estas

questdes por parte das leis de jogo, como passaremos a observar.

3.6.1. - A Lei VII - Inicio e reinicio do jogo

Na lei VII refere que uma partida de futebol é constituida por duas partes
iguais de quarenta e cinco minutos com um intervalo a separa-las com a duragao de
quinze minutos. E nesta lei também que encontramos um ponto denominado de —
recuperacdo do tempo perdido — e que diz que cada parte de jogo devera ser
prolongada para recuperar o tempo perdido nas seguintes situacdes: substituigdes,
avaliacdo das lesbes em jogadores, transporte de jogadores lesionados para fora do
terreno de jogo, perdas de tempo nas reposicfes de bola e outros motivos ndo
especificados. A recuperacdo do tempo perdido ficara ao critério do arbitro principal,
ou seja, € a ele que cabe a responsabilidade de decidir por quantos minutos depois

dos regulamentados, 0 jogo se prolongara por cada uma das partes de jogo.

Apesar de confiarmos plenamente nas capacidade da maioria dos arbitros, ndo
nos parece que seja o arbitro principal a pessoa mais indicada para decidir os tempos
suplementares previstos na lei, visto que, sobre ele recaem um numero elevado de
funcbes que o podem levar a que final de 45 minutos, ndo tenha o discernimento

mais adequado para tomar essa deciséo.
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Para além de ndo concordarmos com a forma como é decidida a
compensacdo dos tempos perdidos ao longo do jogo, ndo nos parece que na lei VII
seja suficientemente clara quanto a forma de compensar os tempos demorados nas
interrupcbes de jogo, pois ndo quantifica as situacbes, tendo os arbitros a
“olhometro” decidir por quanto tempo o jogo se prolongara para além do
regulamentado, quase sempre, ndo considerando o tempo real de TNJ em todas as

situacOes ocorrida no decurso do jogo de futebol.

3.6.2. - Outros aspectos do tempo de jogo

Uma das poucas medidas que os regulamentos prevéem para a melhor
utilizacdo do tempo de jogo por parte das equipas, encontra-se na lei X1l referente as
faltas e comportamento antidesportivo, onde estdo previstas sancfes disciplinares
(cartdo amarelo) para os jogadores que retardarem o reinicio do jogo.

Outras recomendacdes que para o estudo que nos propomos fazer podem ser

significativas sdo as seguintes:

%+ Deverd ser admoestado um jogador por retardar o reinicio do jogo nas
diversas situacdes:

o marcar um livre na zona errada com a intencdo de obrigar o arbitro a
ordenar a repeticéo;

o simular a marcacdo do lancamento lateral, e deixar depois a bola a
um companheiro para efectuar esse lancamento;

o afastar a bola ou levar a bola consigo depois do arbitro ter
interrompido 0 jogo;

o atrasar excessivamente a reposi¢ao de bola no lancamento lateral ou
na marcacgéo de uma falta;

o atrasar a saida do terreno de jogo durante uma substituig&o.

% Os guarda-redes ndo poderdo reter a bola nas suas maos por mais de seis
segundos;
% Nas celebragfes de um golo, ndo deve deixar praticar celebracOes

coreografadas por estas ocasionarem perdas de tempo excessivas;
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% A indicagdo dos minutos de desconto concedidos no final de cada parte do

jogo, devem-se ser realizados durante o ltimo minuto de cada tempo.

Apesar de existir uma lei que regula o tempo de jogo (Lei VII) e outras situagdes
relacionadas com a cronometragem do tempo, bem como o tempo extra que devera
ser concedido no final de cada parte, a lei no nosso entender, € pouco rigorosa na
medida em que os jogadores continuam a manipular o tempo de jogo como forma de

ajudar a atingir os objectivos das equipas que representam.

No capitulo seguinte iremos debrucgar-nos acerca dos aspectos da observacao
e analise de jogo nos desportos colectivos e ver em que medida é que essas analises
aplicadas as interrupcdes de jogo podem contribuir para a melhoria dos espectaculos
de futebol.

4. ASPECTOS DA OBSERVACAO E ANALISE DE JOGO

4.1. Observacao e analise de jogo

Na literatura este tipo de estudos tem sido denominado diferentemente com
diversas expressdes de entre as quais se destacam: Observacdo do Jogo (game

observation), Analise do jogo (match analysis).

Estas diferencas terminoldgicas podem significar coisas bem distintas.
Observacéo do jogo reporta a determinados aspectos colectados e registados durante
a partida em tempo real, enquanto que a andalise do jogo diz respeito a recolha e
coleccdo de dados em tempo diferido. Para Olsen (1988), a analise do jogo deveria

servir para corrigir os diversos erros decorrentes da observacéo do jogo.

Todavia, atentando nas expressdes mencionadas constata-se que elas aludem
a diferentes etapas dum mesmo processo, ou seja, quando se pretende analisar o
conteddo de um jogo € necessario observa-lo, para notar ou registar informagoes

consideradas importantes, talvez por isso, a expressdo mais utilizada na literatura seja
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a de analise do jogo, considerando-se que, pelo seu alcance semantico, ela engloba
diferentes fases do processo, nomeadamente, a observacdo dos acontecimentos do

Jogo, a notacdo dos dados e a sua interpretacao (Franks, I. Gaoodman, 1986).

No ambito dos jogos desportivos colectivos, a simples observacdo de um
jogo ndo é suficiente para que um treinador fique a conhecer melhor a sua equipa.
Essa observacdo deve ser completada de uma andlise e interpretacdo dos dados

provenientes da observagdo como poderemos ver ja de seguida.

4.1.1. - A sua importéancia nos Jogos Desportivos Colectivos (JDC)

O desporto tem experimentado ao longo dos tempos uma tendéncia
significativa, a ponto de se constituir num dos grandes temas da nossa época (Silva,
1991).

O estudo do jogo a partir da observacdo e analise do comportamento dos
jogadores e das equipas tem vindo a constituir uma fonte de conhecimento muito
importante para a renovagdo, adequacdo e correccdo dos processos de treino nos

desportos colectivos.

O futebol, segundo a definicdo de Teodorescu, pode ser englobado no grupo
dos JDC, ja que é uma modalidade caracterizada por um processo organizado de
cooperacdo, realizado através da coordenacdo das accbes dos jogadores de uma
equipa - desenrolado em condi¢bes de luta com os adversarios - 0s quais, por sua
vez, coordenam as suas ac¢Oes para desorganizar a cooperacdo dos jogadores da

primeira equipa.

Segundo Oliveira, o estudo dos JDC € enquadrado em estruturas muito
préprias que nos permitem analisar e identificar os diferentes elementos comuns que
caracterizam a sistematizacdo e organizacdo do conhecimento. Por outro lado, o
estudo detalhado do jogo e do jogador tem produzido um conjunto de conhecimentos
essenciais para a direc¢do e condugdo do processo de treino e competicdo em JDC
(Sampaio, 1997).
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Para Garganta, a anélise do jogo entendida como o estudo do jogo a partir da
observacdo da actividade dos jogadores e das equipas, tem vindo ao longo dos
tempos a constituir um argumento de crescente importancia, traduzidas no aporte de
informacdo que pode disponibilizar para:

++ aceder ao conhecimento da organizagdo do jogo e dos factores que concorrem
para a sua qualidade;
++ planificar e organizar o treino, tornando mais especificos os seus contetdos;

¢+ regular a aprendizagem, o treino e a competicao.

O mesmo autor, afirma que recolher, coligir, tratar e interpretar os dados
relativos ao jogo, sdo passos importantes que possibilitam produzir informacéo util,
visando a optimizacdo do rendimento dos jogadores e das equipas. Claudino (1993),
reforca esta ideia, afirmando que a observacdo do comportamento desportivo em
JDC, é considerada como factor essencial para a avaliacdo das caracteristicas

fundamentais das equipas e jogadores e consequente intervencao do treinador.

Apesar de Garganta defender que as andlises de jogo podem e devem ser
utilizadas para a melhoria da qualidade do jogo, elas apenas se tém cingido a
aspectos meramente téctnicos-tacticos e fisioldgicos. E nossa intencdo com este
estudo caracterizar o jogo de futebol através de outros aspectos que até hoje nédo
foram alvo da atencdo que merecem. A analise do TNJ vai-nos permitir em primeiro
lugar quantificar as interrupcGes de jogo, mas mais importante que esses dados
numéricos, serd a analise qualificativa que decorrera desses mesmos dados. Desta
forma, poderemos dar a conhecer a tribo do futebol que a qualidade de jogo e do
espectaculo esta em larga medida dependente da dinamica do jogo que por sua vez,

depende também da forma como o tempo de jogo é utilizado por parte das equipas.
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Anéalise da Dinamica de Joco

TNJ (ndo dinamicos) TUJ (dindmicos)

Saidas da bola de Campo

Posse de bola de equipa A [

Assisténcias a jogadores

Posse de bola de equipaB [

SubstituicOes

Golos

Faltas

Oultras interrupcoes

Figura 3- Diagrama dos factores que concorrem para a dindmica de jogo

Na realizag8o deste trabalho vamos centrar a nossa observacéao e analise como

ja referenciamos anteriormente, nos tempos nao jogados ou ndo dindmicos.

4.2. - Analise quantitativas / qualitativas

O treinador pode ao realizar uma analise de um determinado jogo pode fazé-
lo sobre uma perspectiva meramente numérica ou estatistica na qual ele apenas
pretende saber o numero de vezes que determinados acontecimentos A, B ou C
acontecem, ou entdo por uma anélise tambeém ela quantitativa e qualitativa na qual o
treinador pretende qualificar, classificar e interpretar os acontecimentos do jogo

através dos resultados numéricos e estatisticos obtidos na observacéo.

O que se pretende € que o treinador seja 0 mais objectivo e rigoroso possivel,
no que concerne a analise de jogo, utilizando para isso instrumentos claros e fiaveis,
evitando de certa maneira aquilo que Coelho e Silva (1991) designa por “olhémetro”,

tdo utilizado pelos adeptos das equipas. Assim, o treinador evita 0s erros que podem
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resultar de uma observagdo espontanea, que muitas vezes € influenciada em grande
medida pelo resultado final. Este aspecto, adquire maior importancia na medida em
que as exigéncias impostas as equipas sdo cada vez maiores, seja através dos
patrocinadores ou dos proprios adeptos, obrigando os treinadores a serem rigorosos

nas suas analises, podendo tirar desta forma o méximo rendimento das suas equipas.

A andlise quantitativa ndo permite apenas aumentar a quantidade de
informacdo sobre um jogo; ela é, além disso, um produto permanente que permite
que possibilita a realizacdo de comparagdes com as prestacfes dos jogos seguintes.
Ainda que os dados quantitativos ndo possibilitem predizer o comportamento futuro
dos jogadores, ou das equipas, (ja que o que caracteriza a prestacdo dos jogadores e
equipas de excepcdo €, precisamente, a imprevisibilidade e adaptabilidade dos seus
comportamentos), isso ndo quer dizer que ndo nos seja Util. A quantificacdo do jogo
permite caracterizar os padrdes de comportamentos, 0 que € constante nas prestacoes,

assim como detectar os pontos fracos e fortes das equipas (Marques, 1990).

A observacdo e andlise do jogo assumem ainda maior importancia, se
tivermos em atencdo que os treinadores conseguem apenas recordar 12% do que
aconteceu num jogo. (Franks, 1985, citado por Coelho e Silva, 1991). Outro estudo
realizado por Franks & Miller (1986), citados por Garganta (1998), revela que,
mesmo os treinadores de Futebol mais experientes e de nivel internacional, apenas

retiveram 30% dos elementos que mais influenciaram o sucesso num jogo

Para Sarmento (1990, citado por Coelho e Silva, 1991), é imprescindivel que
0 acto de observar se apresente sistematizado. Assim, para que qualquer processo de
analise tenha fiabilidade e validade, é necessario desenvolver sistemas e métodos de
observacao que possibilitem o registo de todas os factos relevantes do jogo, no nosso
caso 0s tempos ndo jogados no jogo de Futebol, produzindo-se deste modo
informacgdo objectiva e quantificavel (Gaspar, 2001, citado por Junior, Gaspar &
Siniscalchi, 2002).

Quando h& uma tentativa de fazer uma analise quantitativa nos JDC torna-se
imprescindivel determinar, entdo, quais sdo as condi¢des iniciais ou condi¢bes de

fronteira, de forma a construirmos um referencial valido para a nossa realidade. Por
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outro lado, é sempre preciso ter em conta que € uma realidade em constante
transformacdo; dai a necessidade de ajustamentos permanentes na definicdo destas

condicdes de fronteira (Marques, 1990).

De todos estes autores que foram citados anteriormente, todos eles falam ou
opinam relativamente as analises de jogo de natureza quantitativas nem por uma vez
de analises de jogo de natureza qualitativas. Até hoje os objectivos das analises de
jogo resumem-se na sua generalidade em saber quantos passes, remates, golos, faltas,
accdes ofensivas e defensivas realizam as equipas ao longo de um jogo. Através
destes dados, os autores realizam a apresentacdo dos resultados utilizando técnicas de
estatistica descritiva, que se apresentam vazias de significado, uma vez que, esses

dados nao sdo classificados nem qualificados.

Com a realizacdo deste trabalho pretendemos ndo sé quantificar as situagdes
de jogo que concorrem para o TNJ, mas também, classificar, ordenar e caracterizar
essas mesmas situacBes, podemos contribuir para a melhoria dos espectaculos de

futebol através dos resultados extraidos neste estudo.
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Analise dos TNJ

N° de saidas de bola de campo

N° de assisténcias a jogadores

Inicio

Tempo da Interrupcéo (2)

Reinicio

S
<
(a)
<
2 N° de Substituices
L
75}
s
(@)
(@)
S de Gol
O N° de Golos
<
>
=
7}
N° de Faltas

N° de Outras interrupcoes

Zona do Campo (3)

Duracéo

Equipa de pose de Bola (4)

Outras observagoes (5)

Figura 4 — Diagrama representativo da analise qualitativa e quantitativa dos TNJ

Pensamos que a grande inovacdo e importancia tem a ver ndo s6 com a

exploracdo e centralizacdo deste estudo nos TNJ que até a data ndo foram

suficientemente exploradas, mas tambeém devido ao seu caracter qualificativo das

situacGes de jogo que concorrem para que nos dias de hoje o TNL igualem ou

superam o TUJ nos quais se encontram a beleza e sensualidade do futebol.

De seguida e para terminar esta ja extensa revisao da literatura, iremos expor

alguns dos estudos realizados na modalidade de futebol que nos poderdo fornecer

algumas pistas para a discussdo dos resultados deste trabalho.
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Varios foram os autores que através dos seus estudos de uma forma indirecta

fornecem-nos alguns dados importantes relativos as interrupcdes do jogo de futebol.

Serdo esses 0s estudos que nos iremos debrucar neste terceiro capitulo.

Korcek ao estudar a duracdo do contacto entre o jogador e a bola, verificou o

tempo efectivo de jogo € de 60-65 minutos. Por outras palavras, cerca de um terco do

jogo é absorvido pelas interrupg@es. Outro estudo que vem reforcar esta ideia € o que

se realizou no Campeonato do Mundo de Espanha em 1982, a média do tempo

efectivo de jogo (TEJ)de 34 jogos foi de 63 minutos e 21 segundos, 0 que representa

70,39% do tempo atil de jogo, tal como podemos verificar (tabela 1).

Jogos - . Média tempo Média do Média do
Fase Observado el e TU~J e Desvio T perdido de tempo perdido | tempo perdido
Padrao (%) -
S jogo no 1° tempo no 2° tempo
1 19 57°00°° +- 4’34’ 63.33 33700 29°07” 27°57”
2 11 62’37 +-3°51” 69.57 2723 32°12» 30°24”
3 4 7027 +- 1’46 78.28 19°33» 36’46 33°41»
“;'_édila 34 63217 +-3°24"’1 70.39 26°39” 32°42” 30°39”
ina

Tabela 1 — Tempo efectivo de jogo no Campeonato do Mundo de Espanha - 82

Ao analisar a tabela € possivel retirar as seguintes ilacoes:

X/
L X4

Entre 27 a 30 minutos de jogo sdo “desperdicados” nas paragens

momentaneas do jogo;

Observa-se que quanto maior for o nivel decisivo de um dado encontro, maior

serao TEJ;

O TEJ é superior na primeira parte em relacdo a segunda;

Em todas as fases do Campeonato do Mundo verifica-se uma diminuigdo de

TEJ a partir dos 15 minutos até aos 30 minutos, seguido de uma subida até ao

final da 12 parte.
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Devido as condigOes especiais que derivam de este estudo ser realizado em
jogos de um CM, temos de pensar que a percentagem de TUJ esta bastante

inflacionada quando comparada com jogos das ligas de futebol de cada pais.

José Ortega em 2001 na sua tese de doutoramento, realizou um trabalho sobre
a “andlise da dimensdo e organizacdo em Futebol”. Nesse estudo, observaram-se 7
jogos do Mundial de Franca 98 desde os quartos-de-final até a final, portanto jogos
decisivos nos quais apenas a vitdria importa, visto que a derrota ou empate ndo

garantem a passagem a fase seguinte da competig&o.

Este autor dividiu cada parte de jogo em trés sub-partes de quinze minutos e
verificou que os periodos onde existiam um maior ndmero de interrupgcoes
momentaneas no jogo eram nos primeiros e Gltimos 15 minutos de jogo, por outro
lado, existe 0 nimero de interrupcdes de jogo € bastante proximo na duas partes de

cada jogo.

O factor causador de maior nimero de interrupc@es é devido aos lancamentos
laterais com 34,71% seguidos da marcacao das faltas (faltas técnicas e faltas técnicas

com sancéo disciplinar) com 29,91%, (grafico 1).

Soldsaque de
inicio Sustituciones
1.97% 2.07%
Fugra de jusgo ’
5,65% \ /':'J”":'S Falta técnica
Fuera de /1,[!9% 26,47
fondoSzaque de
ezguinag
2.30% Falta técnica +
Fuera de saneion
fondo/zaque de disciplinaria
meta Fuera de banda 3.49%
15.17% 34,72%

Gréafico 1 - ORTEGA, J. (2001). Andlisis de la dimension organizacién en fatbol

Neste estudo também teve como objectivo verificar quais as zonas do terreno
onde aconteciam um maior nimero de interrup¢es. O campo era dividido por trés
corredores de iguais dimens@es tal como acontecia com os trés sectores do campo.

Foi no corredor central que se verificaram um maior nimero de interrupcdes tal
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como acontecia no sector central. Este estudo de Ortega, é 0 que mais nos serve para
mais tarde confrontar os resultados obtidos nesta analise dos TNJ, foi através dele

também que retiramos algumas ideias para a construcao da ficha de colecta de dados.

Visto que ndo nos foi possivel ter acesso a nenhum estudo no qual se
abordassem os aspectos do TNJ no | Liga de futebol em Portugal, da qual seréo
retirados 0s jogos observados para analise. Depois de uma breve pesquisa as fichas
de jogo dos 153 jogos da primeira metade da | Liga foi possivel retirar os seguintes

valores relativos aos TUJ, que passamos a apresentar (ver Anexo 11).

Média do TUJ por Jornada

172 Jornada | 52

162 Jornada | 53,25

152Jornada (] 48,3%

142 Jornada [ 49,6%

132Jornada | 147.4%

122 Jornada (I 49,14%

112Jornada [ 47,9%

102 Jornada (| 52,6%

92Jornada [IE] 48%

82Jornada [T 50,5 %

72Jornada | 5 %

62 Jornada | ;1. 6%

52Jornada (I 50,4%

42Jornada [ 49,9 %

32Jornada (I 49,7 %

23Jornada [ 49, 4%

12Jornada (] 4 8%
. T

40 45 50 55
%do TUJ

N° da Jornada

Grafico 2 — Média do TUJ por jornada na forma de percentagem

No grafico 2 € possivel verificar quais as percentagens do TUJ em cada uma das
17 jornadas (cada jornada tem 9 jogos). Numa breve leitura dos dados apresentados

do grafico poderemos observar:
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% A 13% jornada ¢é a que apresenta um valor mais baixo na média de TUJ com
47,4% apenas;

% A 72 Jornada é a que apresenta uma maior % media do TUJ com 54,4%;

¢+ Apenas em sete jornadas a percentagem do TUJ é superior a 50% (5?2 Jornada,

62 Jornada, 7 @ Jornada, 82 Jornada, 102 Jornada, 162 Jornada e 172 Jornada);

Com estes indicadores poderemos afirmar que em 10 jornadas os espectadores
que se deslocaram aos estadios viram menos futebol jogado (tempo efectivo de jogo)
e mais tempos de interrupgdes e paragens de jogo, o que de modo algum cativa e
atrai os amantes de futebol a pagar um bilhete para assistir ao vivo a uma partida de
futebol.

Depois de uma analise quantitativa jogo a jogo e por intervalos de percentagens
de TUJ obteve-se os seguintes resultados que o grafico 2 apresenta:

[+60% W5

L

P [55%60% (15

(@]

S (50965504 —— )5 9

(=]

S [45%50%( | —) 51

3] 04450

£ [40%45% | 19

[- 4094 [Ey4

I T T T 1
0 20 40 60 80

N° de Jogos

Gréfico 3 — Andlise quantitativa dor intervalos de TUJ em 153 jogos da | Liga

A maioria dos jogos tem um TUJ compreendido entre [50%,55%[ com 59
jogos e [45%,50%[ com 51 jogos, ou seja, mais de 1/3 dos jogos tem um TUJ
entre 45 e 55%;

s Em 70 jogos o TUJ foi inferior a 50% e em 83 jogos foi superior;

%+ Apenas em 5 jogos o TUJ foi superior a 60%;

L)

«» Em 4 jogos o TUJ néo atingiu os 40%.
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N&o deixa de ser preocupante que em muitos dos jogos do principal
campeonato portugués, a | Liga, muitas das vezes, passa-se mais de metade do tempo
de jogo sem se assistir a “futebol”, passa-se mais tempo com a bola fora das quatro
linhas que delimitam o terreno de jogo, na marcacdo de faltas, situacGes de bolas

paradas, bem como noutras situaces em que 0 jogo esta interrompido.

Através das fichas de jogo obtidas pela Internet dos dados estatisticos dos
jogos escolhidos para a amostra deste estudo (Anexo IlI), verificamos obtemos os

apresentados na tabela 1.

Jogos TUJ Zona Defensiva TUJ Zona Média TUJ Zona Atacante
(segundos) (segundos (segundos)
Jogo 1 253 1343 727
Jogo 2 333 1480 604
Jogo 3 386 2019 737
Jogo 4 465 1294 433
Total 1437 6138 2501
Total (%) 14,3% 60,9% 24,8%

Tabela 2 — Dados do TUJ por zonas de campo dos jogos da amostra

Observando atentamente a tabela constatamos que o volume de TUJ é muito
superior na zona média do campo, o que pode indicar também um elevado nimero de
interrupcdes de jogo nessa zona de campo. A zona atacante com 24,8% do TUJ
encontra-se na segunda posi¢do enquanto que a zona defensiva ocupa a ultima

posi¢do com apenas 14,3%.

Considerac0es Finais

Apesar das todas as situacdes em que 0 jogo esta interrompido fazerem parte
do espectaculo que é o futebol e nunca as podermos extinguir por completo, 0s
espectadores que vao aos estadios e que acompanham os jogos via televisdo radio ou
Internet, ndo desejam por certo que seja desperdicado tempo nessas situacOes. Para
bem do futebol é bom que se tomem medidas que tenham como objectivo aumentar o

tempo efectivo de jogo, pois € ai que residem os principais atractivos desta
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modalidade, é esse tempo que leva milhares de pessoas aos estadios e a milhdes de

pessoas a acompanhar os jogos.

Para se poderem tomar medidas no sentido de minimizar o tempo gasto pelas
interrupgdes de jogo, é necessario observar analisar em que situacdes o tempo passa
sem que se esteja a jogar, quais as situacées que mais contribuem para que o TUJ
seja tdo reduzido em muitos jogos, € neste sentido que este trabalho pode ser

importante para a melhoria da qualidade dos espectéaculos da | Liga em Portugal.

Tendo consciéncia que é de todo impossivel com as leis de jogo actuais igualar o
TUJ ao tempo total de jogo devido as caracteristicas intrinsecas da modalidade,
podem e devem ser tomadas medidas no sentido de optimizar ao maximo a esséncia
do futebol, ou seja, o TUJ para que assim o futebol possa atrair mais espectadores
aos estadios através de melhores espectaculos desportivos.

37



