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Titulo abreviado: Analise no Ultimate Frisbee

Resumo

O trabalho teve por objetivo analisar a posse de disco do campeonato mundial sub-23 2015
de Ultimate Frisbee, assim como quantificar o nimero de passes que precedem o ponto. Para
analise foram utilizadas duas gravacoes de jogos transmitidos, semifinal e final do mundial. Os
jogos foram analisados através da interface de Skout do software Dvideow, no qual foram criadas
parametros especificos para analise de posse no Ultimate Frisbee. Os resultados encontrados
mostram que nao houve relagao entre a posse de disco e os resultados de vitoria ou derrota. Os
resultados apontam que na média sé 30% do tempo a posse do disco encontra-se em jogo e 70%
do tempo a posse esta indeterminada. Os resultados também mostram que a equipe com maior
média de passes venceu a partida. Contudo um numero maior de jogos deve ser analisado para

avaliar o comportamento e a dinamica de uma partida de Ultimate Frisbee.


mailto:gabriel.165@hotmail.com

Abstract

The aim of the work was to analyze the Discus possession of the under-23 World Championship
of Ultimate Frisbee, as well as to quantify the number of passes that precede the point. For analysis
two recordings of televised games, semifinal and final of the World Championship were used. The
games were analyzed through the Skout interface of the Dvideow software, in which specific
parameters were created for possession analysis in Ultimate Frisbee. The results show that there was
no relation between the Discus possession and the results of victory or defeat. The results indicate that
on average only 30% of the time the possession of the discus is in play and 70% of the time the
ownership is indeterminate. The results also show that the team with the highest average number of
passes has won the match. However, a larger number of games should be analyzed to evaluate the

behavior and dynamics of an Ultimate Frisbee match.

Palavras chave: posse de disco, passes, analise de Skoxt, esporte coletivo, indicadores de

desempenho



Introdugao

O Ultimate Frisbee ¢ um dos esportes que mais cresce no mundo, com milhdes de jogadores
em toda a América do Norte, Europa e Asia'. O esporte é comandado pela The World Flying Dise
Federation (WFDF), que foi reconhecida pelo Comité olimpico internacional (COI) em 2015,
tornando o Ultimate Frishee um esporte elegivel aos jogos olimpicos™

Uma das principais caracteristicas que difere o Ultimate Frisbee dos demais esporte coletivos,
¢ que o implemento utilizado para se pontuar nao ¢ uma bola e sim um disco. O Ultimate Frisbee foi
desenvolvido por alunos do ensino médio de Columbia, Nova Jersey, EUA, em 1967. O jogo foi
baseado no futebol americano, mas com mudancas nas regras eliminando a possibilidade de correr
com o disco e a necessidade de realizar a descida e ganhar campo. A alteragdo fez com que a unica
semelhanga entre os dois esportes fosse o desenho do campo’.

O Ultimate é jogado em um campo retangular com 100 metros de comprimento por 37
metros de largura, comparado a um campo de futebol, mas com a metade da sua largura e com
uma area de finalizagdo em cada extremidade. O perimetro do campo de jogo é marcado por duas
linhas laterais ao longo do comprimento e duas linhas finais ao longo da largura, formando um
retangulo, linha que ndo faz parte do campo de jogo. As linhas de gol sao as marcas que separam
a zona de jogo das zonas de finalizacio e fazem parte da zona de jogo®.

A modalidade ¢é praticada por duas equipes compostas por sete jogadores cada. O objetivo
de cada equipe ¢ pontuar, o que acontece quando um jogador recebe um passe na area de finalizagao
defendida pelo adversario end zone. O jogador com a posse de disco nao pode correr, mas pode
passar o disco para seus companheiros de equipe em qualquer dire¢ao. Sempre que um passe nao
¢ concluido, ocorre um #urmover, e a equipe adversaria recebe a posse de disco. O ponto é marcado
se um dos jogadores receber o disco dentro da end zome adversaria. Vale ressaltar que, cada jogador
possui 10 segundos para manter o disco em maos. Normalmente, os jogos sao disputados até 17

pontos e tém a duracdo aproximada de 100 minutos™.



Um diferencial da modalidade é que nao existe arbitro no jogo, o esporte é auto arbitrado
e sem contato fisico. O espirito de jogo orienta o modo como os jogadores arbitram a partida e se
comportam em campo, essa ¢ a principal regra. Por ndo existirem juizes ou arbitros, a
responsabilidade do espirito esportivo é colocada tradicionalmente nas maos dos préprios
jogadores. A protecio destes elementos vitais serve para eliminar a conduta inadequada, o
desrespeito e as agressdes durante o jogo’.

O Ultimate Frishee combina elementos do futebol, futebol americano e basquete. Os
jogadores devem passar, corret, interceptar, proteger, saltar e arremessar o disco®. Para alguns
autores a interceptagao ¢ a forma mais comum de recuperar a posse de bola ou de destruir as
sequéncias adversarias™.

Segundo a WFDF a posse de disco é o contato prolongado com, e controle de, um disco
imobilizado. Receptar um passe ¢ equivalente a estabelecer a posse desse passe. Um disco na posse
de um jogador ¢ considerado como fazendo parte deste atleta. O time do jogador que se encontra
com a posse de disco ou que possa recebe-lo é considerada a equipe que detém a posse. Sendo
assim, a avaliagdo da posse permite obter dados técnicos da equipe e informagoes de habilidades
individuais e coletivas dos jogadores, importantes para avaliacao de um jogo.

A posse de bola ou do disco é uma das principais vantagens em esportes coletivos e uma
excelente forma de defesa, impedindo que o adversario realize jogadas ofensivas. A equipe que
mantém a posse tem como preocupac¢ao fundamental encontrar espago livre para receber um passe,
e impedir que a posse seja transferida para o time adversario. Estar com a posse de bola causa
desgaste fisico ao adversario, devido a necessidade que a equipe tem de correr e se cansar, com 0O
objetivo de retomar a posse. Vale ressaltar ainda que a equipe que detém a posse, geralmente tem
mais passes. Ledes’ destaca que o passe além de ser a unica forma técnica de conexio entre o
individual e o coletivo, também ¢ o movimento mais importante a ser executado.

Na literatura atual, existem poucos estudos que analisaram o Ultimate Frisbee e suas variaveis.

No entanto, em estudos recentes Di Michele e Ometto® mediram os seguintes indices em partidas
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de Ultimate Frishee: distancia total percorrida, velocidade média, nimero de sprints e comprimento
médio do sprint. A pesquisa relevou que o esforgo fisico no Ultimate caracteriza-se por varios sprints
curtos e repetidos, intercalados por longos tempos de recuperagao. Além disso, a demanda fisica
parece ser bastante afetada pela posi¢ao do atleta.

Ja outro estudo realizado em 2016, Russomano et al.” buscaram analisar a confiabilidade e
validade de indicadores técnicos no Ultimate Frishee. Através de questionario aplicado a cinco
treinadores, foram padronizados quatorze indicadores técnicos. A medigdo foi realizada em duas
partidas em 5500 e 9000 frames respectivamente, por quatro avaliadores. Obteve-se que o0s
indicadores escolhidos para o estudo foram muito sélidos, mostrando confiabilidade e validade.
Indicando que estudos adicionais devem ser conduzidos para avaliar uma partida inteira.

Entretanto a posse de bola em outros esportes, principalmente no futebol, é objeto de
estudo em artigos no mundo todo'"™"’.

Alguns estudos sugerem a importancia da posse de bola no rendimento da equipe. Um
estudo inglés' teve como objetivo desenvolver um método para anilise da duracio de posse de
bola, visando a comparagao entre as equipes que foram bem e mal sucedidas no campeonato Inglés.
Concluiu-se que a posse esta relacionada com a performance bem sucedida, mas é provavel que
isso seja devido as diferencas nos niveis de habilidades individuais dos jogadores, ao invés da
estratégia especifica da equipe.

Outro estudo analisou os 64 jogos da Copa do Mundo de 2010 na Affica do Sul, verificou-
se que a posse de bola foi fator determinante para a vitéria na Copa'.

Em contrapartida , Stanhope'®

descobriu que o tempo de posse niao era indicativo de
sucesso na Copa do Mundo de 1994. Cotroborando com esses resultados, lago-Pefias e Dellal'’
destacam que a posse de bola da equipe derrotada é maior em relagdao a que venceu ou empatou,
indicando que os resultados das partidas de futebol sao influenciadas por outras variaveis.

Outra pesquisa mais recente, observou 52 jogos do Campeonato Mundial de Futsal de

2012, comparando o percentual médio do tempo de posse de bola entre os resultados de vitoria e
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derrota. Identificou- se que o resultado final da partida, ndo ¢ explicado somente pelo percentual
médio de posse de bola'.

Diante disso o presente estudo busca avaliar a posse de disco e avaliar quais os possiveis
efeitos da posse em uma partida de Ultimate, obtendo elementos que justifiquem se existe ou nao
relacdao entre o resultado e a posse de disco. Observando também se houve correlacio entre a
quantidade de passes antes de cada ponto. Sendo uma das principais intengoes desse trabalho o
desenvolvimento de uma metodologia para avaliar a posse de disco em jogos transmitidos.

Para avaliar a posse de disco e quantidade de passes sera usado o sistema de Skont, trata- se
de uma ferramenta que traz indices descritivos e estatisticos relacionados aos jogadores e as
equipes’. Um mecanismo que auxilia jogadores e treinadores a obterem informagdes reais,
colaborando assim com as estratégias dos jogos, treinos, corre¢cées de movimentos e compreensao
técnica e tatica das equipes.

O objetivo do estudo ¢é analisar a posse de disco durante duas partidas do Ultimate Frisbee,

assim como quantificar o nimero de passes que precedem o ponto.



Métodos

Amostra

A amostra foi constituida por dois jogos do campeonato mundial sub-23 de U/tzmate Frisbee
realizado em Londres, referente ao ano de 2015. Foram analisadas duas gravacées de jogos
transmitidos, semifinal e final do mundial.
Instrumentagio e Procedimentos

Os jogos foram baixados do sitio da WFDF em formato AVI, para que pudessem ser
carregados no software Dvideow". Toda a anilise das partidas foi conduzida no software através da
interface Skout. A quantificaciao de posse e nimero de passes foi realizada com frequéncia de analise
0,25 Hz, uma vez que as imagens estavam registradas no padrao de 50 Hz entrelagados totalizando
39345 e 39707 frames respectivamente.

Os jogos que serviram de instrumento para analise foram:
- Jogo 1 (semifinal): Estados Unidos (USA) e Gra-Bretanha (GB).
- Jogo 2 (final): Estados Unidos (USA) e Canada (CAN).

A mensuracao foi realizada frame a frame, com o intuito de contabilizar o tempo de posse
de cada time (em maos, em voo e real):
- Posse de disco em maos: Caracteriza- se pelo tempo em que o disco esta nas maos dos
jogadores de determinada equipe.
- Posse de disco em voo: O tempo em que o disco esta na fase aérea durante a troca de passes.
- Posse de disco Real: Determina- se pelo tempo em que o disco esti nas maos dos jogadores de
certa equipe, logo antes do passe, somando- se a fase aérea do disco durante a troca de passes
cotretos.

Também foi mensurada a quantidade de passes certos e errados. Para isso foi editada uma
interface no software para aplicagdio no Ultimate, determinando os parametros para registro do

Skout. Os parametros de analise do jogo que foram indexados no software sao:
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Passe — Calcula a quantidade de passes certos e errados. Marcando o passe no quadro anterior a
saida do disco da mao do jogador.

Recepgiao — Quando o jogador recebe um passe dentro dos limites do campo marca-se como
recepeao certa. Quando o disco bate no chio, ou o jogador recebe fora dos limites do campo, ou
¢ interceptado marca-se como recepgao errada. A recepgao é marcada no primeiro quadro em que
o jogador recebe o disco e tem a0 menos um dos pés em contato com o chio, ou quando o disco
toca o solo apds uma recepgao errada.

Turnover - Ocorre quando o time perde a posse de disco para a equipe adversaria. O furnover é
marcado quando o disco ¢ interceptado, toca o chao, ou sai dos limites do campo, vale ressaltar
que se o jogador com a posse do disco mantiver pelo menos o pé pivo, pé que fica fixo no chio,
dentro das linhas demarcatérias do campo ou estiver em fase de voo o disco ainda é considerado
como dentro dos limites do campo.

Goal — Sempre que um jogador recebe o disco dentro da end gone adversaria sera marcado um
ponto. Cada ponto termina com a marcacio de um gol, apds a marcagao de um gol as equipes
trocam de lado, e a equipe que pontuou passa a defender, realizando o p#// para retomada do jogo.
Pull - Langamento executado no inicio de cada partida, apds o intervalo ou apos cada ponto. A
partida inicia com pu//, durante a realizagdo do mesmo marcamos a posse de disco como indefinida.
Fault- Marcagao parando o jogo mas o tempo do relégio continua contando. Usamos os registros
inicio e fim para este parametro. O jogo é parado assim que a falta é cometida e retomado assim
que ocorre a sinalizacao check, liberacao do disco para jogo efetuada pela defesa.

Time-out - Utllizado sempre que um jogador pede uma pausa durante a partida. Cada equipe
tem direito a duas pausas antes do intervalo e duas pausas depois, com duraciao de dois minutos
cada. Durante esta pausa a posse nao pertence a nenhuma das equipes.

Intervalo — Utilizado para marcar o fim do primeiro tempo e o inicio do segundo.
Replay - Como a analise ocorreu em um jogo gravado por uma empresa televisiva, o replay foi

marcado quando houve reprise de lances com o jogo em movimento.
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A figura 1 representa a interface do soffware configurada para esses parametros de entrada,
para avaliagao de uma partida de Ultimate. Se assemelhando aos indicadores do estudo de
Russomano et al.’.

Para realizar a analise, o video foi avancado quadro a quadro, clicando nos parametros

adequados, dependendo da a¢ao dos jogadores e acontecimentos da partida.

- :
Passe |Recepg3o Tumover | Goal Pul Fault | Timeout | Intervalo | Replay
Wiong
e [ Player [Poaon. Evem [ Resut ~ | 1]2[3|4|5[/6|7[8]|9[10{11]12]13|14
I S TR T — 1516 2 18 19 20 21 22 23 24 26 22
7242 UsA (1.00-1.00) Recepsio  Certo —  za[m|
7242 Usa (1.00-1.00)  Goal Usa |
7693 Usa (1.001.00)  Pul Inicio -
] i G
|[708.00,Z37.00] (67x100:95) -100 |y:-100 |MARKER:1 [1 [FRAME:32005 |Z [CAM:1

Figura 1. Interface do sistema Duideow no modulo de skout com a partida e os parametros indexados

Apos a verificagao completa do jogo, o software gera uma matriz no bloco de notas,
contendo informagoes referentes a quantificacao feita pelos avaliadores. Nesse estudo as partidas
analisadas geraram duas matrizes uma com 1080 e outra com 837 linhas, ambas com 6 colunas,
cada linha contém o numero do frame, seguido dos parametros selecionados na acio.

Exemplo: 3662 1 -1.000000 -1.000000 0 0
Para analise exclui-se as colunas 3 e 4: -1.000000 -1.000000, que representam as

coordenadas x e y que nao foram usadas, restando as colunas 1,2,5 e 6. A primeira coluna representa
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o frame, a segunda as equipes, a quinta os parametros € a sexta as assertivas certo ou errado e inicio
ou fim.
A figura 2 representa a matriz utilizada para analise carregada no software Microsoft Excel.
As colunas 1,2,5,6 indexadas no soffware correspondem respectivamente:
A - Frames;
B - Equipes;
C - Parametros, representados por: O — Passe, 1 — Turnover, 2 — Goal, 3 — Pull, 4 — Fault, 5 - Time out,
6 — Intervalo, 7 — Replay e 8 - Recepgio;

D - Fim ou inicio, certo ou errado e GB ou USA.

A B C D E F G H [ ) K L
35~
3541
3544
3549
3559
3566
3602
3612
3625
3631
3602
3668
3682
3696
3712
3720
3736

4
4
4
4

v USA posse md3o possevoo posse real GB

R T )
=
[y}

(%)

10

-] o

36
10

[T= -1

13

=

31

14

Fa L Ra —

14

.  a

(%)

16

—
=

R R R S e e e
[ R v e R -« R e v« R e R v« Y o Y v R R = < [ Y -« R o QR ]
Qo Qo QO Q=0 Q00

—
==l
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Figura 2. Layout do software Microsoft Excel mostrando as colunas geradas na matriz

Para quantificagio dos dados, os parametros de passe foram filtrados buscando-se
identificar quantos passes ocorreram em cada equipe nos dois jogos. Com essa analise obteve-se a
quantidade de passes certos, errados e da dltima jogada no primeiro e no segundo tempo.

Para mensurar a posse no exel, as agoes foram contabilizadas manualmente, observando a
acao executada em cada quadro e efetuando a marcagao.

O método para calcular a posse em maos consistiu em subtrair o quadro em que houve o
passe, dos seguintes parametros anteriores: recep¢ao certa, Pull Fim, Fault Inicio, Turnover Fim e

Timeont Fim.
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Ja para posse em voo, foi subtraido o quadro em que houve o passe pelo quadro em que
ocorreu a recep¢ao. Sendo assim, a posse real foi a soma das duas varidveis posse em maos e posse
em voo, mensuradas anteriormente.

Em posse dos quadros resultantes, a posse foi calculada dividindo o nimero de quadros
pela frequéncia de analise 6,25 Hz, uma vez que as imagens estavam registradas no padrio

americano 50 Hz.
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Resultados

JOGO 1 - Estados Unidos (USA) e Gra-Bretanha (GB)

Conforme a figura 3 mostra, é perceptivel que no primeiro tempo a equipe dos USA teve
mais passes certos (122) e menos passes errados (24), em relagdo a equipe da GB que obteve 99
passes certos e 27 errados. Essa Informacao evidencia o resultado do primeiro tempo da partida,
com placar favoravel aos USA, 9 pontos contra 5 da GB.

No segundo tempo os USA continuaram trocando mais passes, sendo 69 corretos e 11
errados, ja a GB atingiu a marca de 49 passes certos e 11 errados. Apesar do numero maior de

passes dos USA no segundo tempo, houve empate, com 5 pontos para cada equipe.

Passes 1° e 2° tempo

69
—

49
24 o
e

1° tempo certos 1° tempo errados 2° tempo certos 2° tempos errados

¥ USA =GB

Figura 3. Quantidade de passes certos e errados no primeiro e segundo tempo (jogo 1)

A figura 4 indica a quantidade de passes, de ambas as equipes, antes de cada ponto. Vale
ressaltar que o grafico demonstra apenas a sequéncia de passes certos que precedem cada ponto.
No sétimo ponto, a interceptacio dos USA ocorreu dentro da end gome adversaria, portanto nao
houve passe neste ponto. A partida terminou 14 a 10, por isso apés o décimo ponto apenas a barra

de uma das equipes se manteve.
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Passes antes do ponto

5
3

3
1
'—ol !_
8

6 7
PONTOS

9

USA =GB

Figura 4. Quantidade de passes na dltima jogada que precede o ponto (jogo 1)

O nuamero total de quadros analisados da partida foi 39345, que representa 104,92 minutos,
no entanto, o cronémetro nao parou no intervalo, foram subtraidos 4097 quadros que equivalem
10,92 minutos de intervalo, ficando o tempo regulamentar de jogo com 94 minutos. Dividindo-se
em primeiro tempo 60,3 minutos e segundo tempo 33,7 minutos. Os graficos das figuras 5 e 6

mostram os percentuais de posse nos dois tempos da partida.

Posse de Disco 1° Tempo

L T —————a

R — S —
5,83% 5,47%
W a—

Posse em Maos Posse em Voo Posse Real Posse Indefinida

¥ USA *GB

Figura 5. Percentual de posse de disco das duas equipes no primeiro tempo (jogo 1)

16



A posse indefinida trata-se do tempo em que o cronémetro estava correndo, porém, o jogo
estava parado e nao havia posse definida de uma equipe, englobando as faltas, furnovers, goals, Pulls,
timeonts e replays. Vale ressaltar que ao longo da partida ocorreram 535 frames de replay, representando

1,42 minutos.

Posse de Disco 2° Tempo

80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%

20,00% 14,83% 14,47%

0,
8,45% 8,83% 6,37%  5,63%

— —
0,00% - —
Posse em Maos Posse em Voo Posse Real Posse Indefinida

10,00%

¥ USA

Figura 6. Percentual de posse de disco das duas equipes no segundo tempo (jogo 1)

Para os USA a posse total da partida foi de 14,3 minutos, equivalente a 15,21% e paraa GB
de 14,71 minutos, representando 15,65%. A posse indefinida correspondeu a 64,97 minutos, sendo
respectivamente 69,12% do tempo.

O jogo encerrou-se com 14 pontos para os USA e 10 para a GB.
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JOGO 2 - Estados Unidos (USA) e Canada (CAN).

Nota- se que no primeiro tempo a quantidade de passes certos foi muito proxima, os USA
com 60 e o CAN 59, no entanto o CAN teve o dobro de passes errados (6 a 3). Apesar da
semelhanga no nimero de passes o primeiro periodo de jogo acabou com 9 pontos para os USA e
5 para o CAN.

Na segunda etapa os USA foram superiores em relacio ao numero de passes certos (96), o
CAN somou 78 passes corretos, ocorrendo também 7 passes errados dos USA e 9 passes errados
do CAN. No segundo tempo os USA também tiveram superioridade no placar, marcaram 8 pontos

contra 6 do CAN.

Passes 1° e 2° tempo

78

3

96
6
L e N0 O SEEER

1° tempo certos 1° tempo errados 2° tempo certos 2° tempos errados

= USA mCAN

Figura 7. Quantidade de passes certos e errados no primeiro e segundo tempo (jogo 2)

A figura 8 representa quantos passes as duas equipes realizaram antes de cada ponto. O
grafico demonstra apenas a sequéncia de passes certos antes de cada ponto. Excepcionalmente
nessa partida, houveram faltas na dltima sequéncia de passes certos que antecederam os pontos, no
entanto, ndo houve nenhum Tumover. O jogo encerrou-se com placar 17 a 11, por isso apds o

décimo primeiro ponto apenas a barra de uma das equipes manteve-se.

18



Passes antes do ponto

10 11
PONTOS

¥ USA ¥ CAN

Figura 8. Quantidade de passes na dltima jogada que precede o ponto (jogo 2)

O numero total de quadros analisados na partida foi 39707, que representa 105,9 minutos,
no entanto, o cronémetro nao parou no intervalo, foram subtraidos 3973 quadros que equivalem
10,6 minutos de intervalo, ficando o tempo regulamentar de jogo com 95,3 minutos. Dividindo-se
em primeiro tempo 40,21 minutos e segundo tempo 55,07 minutos. Os graficos das figuras 9 e 10

mostram os percentuais de posse em cada um dos tempos da partida.

Posse de Disco 1° Tempo
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%

30,00%

20,00% 10.16% 12,92%

10,00% 3,90% 4,67% ——
— !_:_!

6,26% 8,25%

0,00%

Posse em Maos Posse em Voo Posse Real Posse Indefinida

* USA = CAN

Figura 9. Percentual de posse de disco das duas equipes no primeiro tempo (jogo 2)
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A posse indefinida trata-se do tempo em que o crondémetro estava correndo, porém o jogo
estava parado, engloba as faltas, turmovers, goals, Pulls, timeouts ¢ replays. E bom salientar que houve

180 frames de replay ao longo da partida, que equivalem a 0,48 minutos.

Posse de Disco 2° Tempo
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%

10,00% 827%  7,00%

578%  4,64% —
B e — -

Posse em Maos Posse em Voo Posse Real Posse Indefinida

0,00%

= USA = CAN

Figura 10. Percentual de posse de disco das duas equipes no segundo tempo (jogo 2)

Para os USA a posse total da partida foi de 11,82 minutos, equivalente a 12,41% e para o
CAN de 11,63 minutos, representando 12,20%. A posse indefinida correspondeu a 71,82 minutos,
sendo respectivamente 75,37% do tempo.

O jogo encerrou-se com 17 pontos para os USA e 11 para a CAN.
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Discussao

O presente estudo teve por objetivo analisar a posse de disco durante dois jogos do
campeonato mundial sub-23 2015 de Ultimate Frisbee, quantificando também o nimero de passes
que precedem o ponto.

Os dois jogos analisados possuem aproximadamente 105 minutos de duragdo. O intervalo
s6 acontece quando uma das equipes atinge o placar de 9 pontos, por isso o primeiro tempo da
semifinal USA e GB durou 60 minutos e o segundo tempo 33 minutos. Na final entre USA e CAN
o primeiro tempo teve durac¢ao de 40 minutos e o segundo tempo 55 minutos.

Quanto a quantidade de passes, houve um nimero maior na semifinal em relagao a final,
foram totalizados 412 e 318 passes respectivamente, incluindo passes certos e errados de ambas as
equipes. Essa quantidade superior de passes pode dever-se ao fato de que no primeiro jogo o vento
atrapalhou os jogadores que erraram muitos passes, ocorrendo ainda quase o triplo de zurmovers em
compara¢ao com a final, 72 contra 25. A média de passes que os times levam na semifinal para
marcar um ponto sem que haja furnover sio 7 passes para os USA e 4 para a GB. Na final a média
de passes foi 7 para os USA e 5 para o CAN, ou seja, a consisténcia mantida pela equipe USA ¢
um dos fatores determinantes para a vitoria, além disso no segundo jogo (USAxCAN) a equipe
USA efetuou 11 pontos sem perder a posse por conta de #urnover, enquanto no primeiro jogo
(USAxGB) conseguiu fazer isso apenas 5 vezes, esse fato corrobora com a hipétese de que o vento
tenha atrapalhado as equipes no primeiro jogo.

Percebe- se que em ambos os jogos a posse indefinida foi aproximadamente 70%, ou seja,
a maior parte do jogo os atletas nao estavam em movimento e o disco estava parado. Sugerindo
que a partida tem jogadas rapidas e curtas, corroborando com os achados de Di Michele e Ometto®,
que em sua pesquisa revelaram que o esforco fisico no Ultimate caracteriza-se por varios sprints

curtos e repetidos, intercalados por longos tempos de recuperacio.
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E bom frisar que a posse de disco indefinida constante nos resultados envolve as faltas,
turnovers, goals, Pulls, timeouts e replays, que justificam a alta porcentagem de posse indefinida
demonstrada nos graficos do estudo.

Outra informacgao que se obtém em relagdo a posse, mostra que no primeiro e segundo
jogo a equipe americana teve a menor posse de disco em maos em comparagao com os outros dois
times, isso deve- se ao fato dos USA trocarem mais passes curtos e rapidos, isto ¢, eles seguraram
pouco o disco, buscaram abrir espago na marcagao adversaria, foram mais objetivos e tentaram
chegar mais rapido a end zone adversaria.

Infere-se ainda que a equipe que teve maior média de passes ao longo do jogo e na ultima
jogada, fol o time que marcou mais pontos e obteve a vitoria.

E possivel concluir ap6s observagao das posses em maos, em voo e real, que nao ocorreram
diferencas quando se compara em um mesmo jogo o time derrotado com o time vencedor, uma
vez que a posse somada nos dois tempos nao revelou diferenca superior a 1% entre as equipes,
informacio que ratifica estudos como o de Stanhope'’, Lago-Pefias e Dellal' e Caetano et al."®, que
ao analisarem a posse de bola nao identificaram influéncia desse fundamento nos resultados de
vitéria ou derrota das equipes.

Uma das principais contribui¢es do presente estudo ¢ o desenvolvimento de um método
para analise de posse e desempenho no Ultimate Frisbee. Cabe ressaltar que este estudo contém
dados inéditos de apenas duas partidas, que serviram de referéncia para analise de Skouz no Ultimate
Frishee. Salientando-se que o Ultimate é um esporte com poucos trabalhos cientificos publicados

referente a dinamica do jogo.
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Conclusao

A presente pesquisa pretende fomentar novos trabalhos acerca desta modalidade esportiva
pouco estudada. Sendo a principal contribuicao desse trabalho o desenvolvimento de uma
metodologia para avaliar a posse de disco em jogos transmitidos.

Em estudos futuros, entende-se que seja conveniente a analise de mais partidas de uma
mesma equipe em uma mesma competicao, afim de identificar o padriao de jogo de determinada
equipe e correlaciona-lo com o treinamento, estratégia e estilo de jogo. Fornecendo assim, uma
ferramenta eficiente para a avaliagio de indicadores técnicos de uma partida de Ultimate Frisbee,

principalmente para jogadores, técnicos e treinadores.
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