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RESUMO

O para-badminton € uma modalidade ainda jovem no contexto esportivo mundial. Em
funcao disso, apresenta um campo aberto para as ciéncias do esporte. Um dos aspectos
mais destacados atualmente nas ciéncias do esporte é a analise de desempenho, pois a
mesma da suporte para que técnicos e atletas possam tragar as estratégias de treinos e
de competicdo a fim de obter o melhor resultado possivel. Em funcido disso, essa
dissertagdo, organizada em dois estudos independentes, teve como objetivo analisar as
caracteristicas dos jogos de wheelchair para-badminton. No estudo 1, foram analisados 23
jogos, das classes (WH1: n = 10; WH2: n = 13), compostas pela elite de atletas do
wheelchair para-badminton brasileiro na modalidade simples masculino na competicdo
nacional, resultando no registro e analise de 6.807 golpes, além das caracteristicas
temporais como os tempos de rali e intervalos de descanso. Foi realizada a comparagao
das variaveis técnicas e temporais entre as classes, utilizando o teste t para amostras
independentes ou o teste U de Mann-Whitney, quando necessario. Como resultados
identificamos que, considerando as variaveis temporais: carga de trabalho, densidade de
trabalho, tempo total de jogo e tempo de rali, os jogos da classe WH2 foram mais intensos
que a WH1 (p<0,005). O golpe net-shot foi o Unico que apresentou diferenga entre as
classes, com valor maior para a WH2 (p < 0,001; ES: grande). Os golpes clear e net-lift
correspondem aproximadamente a dois ter¢os de todos realizados por ambas as classes.
A parte da frente da quadra foi a mais vulneravel, através dos pontos vencedores de drop-
shot (WH1 = 28%) e net-shot (WH2 = 24%). No estudo 2, foram analisados 52 games,
oriundos de 25 jogos WH1=10 e WH2=15, em seguida, foi realizada a classificagao de trés
tipos de niveis de games (equilibrado, desequilibrado e muito desequilibrado), através da
diferencga de placar e da analise de cluster, ja para estimar o quanto cada ponto vencedor
influenciou no resultado dos games, foi utilizada a regresséo logistica binaria, além disso,
analise discriminante foi utilizada para verificar quais variaveis melhor discriminavam os
vencedores. Por fim, foram categorizadas e classificadas sequéncias taticas dos trés
ultimos golpes executados (golpe-resposta-ponto vencedor), de acordo com as zonas de
destino dos golpes. Quanto aos resultados do nivel dos games, o nivel desequilibrado foi
o mais frequente para ambas as classes. O net-lift (OR = 2,9), ponto vencedor gerado por
net-lift (OR = 6,8) e ponto vencedor gerado por drop-shot (OR = 4,8) foram as variaveis
que melhor estimaram as chances de vitéria nos games. A analise discriminante ratificou
a importancia do net-lift como fator diferencial para a vitéria (CE = 0,33; p = 0,001).
Concluimos que as classes WH1 e WH2 diferenciam quanto a intensidade do jogo e a
maior utilizacdo do net-lift ao longo do game e os pontos vencedores obtidos através dos
golpes net-lift e drop-shot sdo os fatores que melhor estimam as chances de vitéria. Por
fim, as respostas taticas para zona do meio da quadra, levando em consideragéo o golpe
adversario podem aumentar as chances de vitéria.

Palavras-chave: Esporte Paralimpico; desempenho; analise de jogo



ABSTRACT

The para-badminton is a modality still young in the sporting world context. Much of this, it
presents an open field for the sports sciences. One of the most outstanding aspects of
sports science today is performance analysis, because it provides support for coaches and
athletes to outline training and competition strategies in order to obtain the best possible
result. As a result, this dissertation, organized in two independent studies, aimed at
analyzing the characteristics of wheelchair para-badminton matches. In the paradeport the
number of athletes is not so great, in study 1, 23 matches were analyzed, from the classes
(WH1: n =10; WH2: n = 13), composed by the elite of athletes of the Brazilian wheelchair
para-badminton in the simple modality men in the national competition, resulting in the
recording and analysis of 6,807 strokes, in addition to the temporal characteristics such as
rally times and rest intervals. The technical and temporal variables were compared between
the classes, using the t test for independent samples or the Mann-Whitney U test, when
necessary. As results we identified that, considering the temporal variables: work load, work
density, total time and rally time, WH2 class matches were more intense than WH1 (p
<0.005). The net-shot stroke was the only one that presented a difference between classes,
with a higher value for WH2 (p <0.001; ES: large). The clear and net-lift strokes correspond
approximately to two-thirds of all performed by both classes. The front of the court was the
most vulnerable through drop-shot (WH1 = 28%) and net-shot (WH2 = 24%) points. In study
2, 52 games were analyzed, from the same sample of study 1, adding 2 games in class
WH2, then the classification of three types of game levels (balanced, unbalanced and very
unbalanced) was performed through the difference of score and cluster analysis, and to
estimate how much each winning point influenced the results of games, binary logistic
regression was used, in addition, discriminant analysis was used to verify which variables
discriminated the winners. Finally, tactical sequences of the last three strokes were scored
and classified (stroke-response-winning point), according to the target zones of the strokes.
As for the results of the games level, the unbalanced level was the most frequent for both
classes. The net-lift (OR = 2.9), and the winning point generated by net-lift (OR = 6.8) and
drop-shot (OR =4.8) were the variables that best estimated the odds of victory in the games.
Discriminant analysis confirmed the importance of net-lift as a differential factor for victory
(CE = 0.33, p = 0.001). We conclude that the WH1 and WH2 classes differentiate the
intensity of the match and the greater use of net-lift throughout the game and the winning
points obtained through the net-lift and drop-shot scoring are the factors that best estimate
the chances of victory. Finally, tactical responses to the middle zone of the court, taking into
account the opponent's blow can increase the chances of victory.

Keywords: Paralympic Sport; Performance; Match Analysis
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INTRODUGAO

A origem do badminton ainda € incerta na literatura e envolve alguns jogos
cooperativos, praticados a mais de dois mil anos. O badminton moderno ganhou
seu nome atual por conta do jogo praticado no saldao de uma propriedade inglesa,
chamada Badminton House, no condado de Gloucestershire, durante a década de
1860. Aos poucos o esporte foi se desenvolvendo em outros paises, até que em
1887 foram formuladas as primeiras regras oficiais, as quais foram revisadas em
1905 (Grice, 2008).

Em 5 de julho de 1934, foi fundada a Federagao Internacional de Badminton
(IBF), atualmente chamada de Badminton World Federation (BWF), inicialmente
com os paises: Canada, Dinamarca, Escdcia, Franga, Holanda, Inglaterra, Irlanda,
Pais de Gales e Nova Zelandia, hoje contando com 160 membros. Em 1992 na
cidade de Barcelona, o Badminton tem a sua primeira participacdo em Jogos
Olimpicos (BWF, 2017a).

O objetivo do jogo é golpear a peteca por cima da rede para que ela toque o
solo na quadra adversaria, marcando assim um ponto, as modalidades oficiais do
badminton sdo: simples masculino, simples feminino, dupla masculina, dupla
feminina e dupla mista. Para vencer o jogo de badminton, o atleta ou dupla deve
conquistar dois games, cada game consiste em efetuar 21 pontos com no minimo
2 pontos de vantagem sobre o adversario, podendo chegar ao limite de 29 pontos,
onde ao trigésimo ponto encerra-se o game (BWF, 2017c).

No Brasil, o badminton é um esporte em desenvolvimento, com 19 Estados
filiados a Confederacgao Brasileira de Badminton (CBBd), que foi criada em 1993 e
€ a representante nacional do badminton e para-badminton junto a BWF contando
com 68 atletas de para-badminton no seu ranking nacional (CBBd, 2017).

O para-badminton é o nome oficial do badminton praticado por pessoas com
deficiéncia fisica (BWF, 2017b). Em 1990, na Alemanha, jogadores de badminton
usuarios de cadeiras de rodas, organizaram as regras do jogo para que fossem

adaptadas para atletas com deficiéncia, desenvolvendo o para-badminton para que



ficassem com as regras atuais. Inicialmente esta modalidade foi difundida pelos
paises vizinhos a Alemanha e posteriormente por todo o mundo (Janiaczyk, 2015).

As competi¢des internacionais de para-badminton iniciaram em 1998, em
Amersfoort, Holanda. A primeira competicdo mundial de para-badminton
reconhecida pela BWF foi em 2007, na Tailandia, contando com a participagcao de
195 jogadores. A partir de 2011, o para-badminton foi incluido oficialmente como
modalidade gerenciada pela BWF (Janiaczyk, 2015).

O primeiro registro de competicdo nacional de para-badminton foi em
dezembro de 2009, na capital do Distrito Federal, com a realizacdo da
Confederacgéo Brasileira de Badminton (CBBd) e a Federagdo de Badminton de
Brasilia (Strapasson, Baessa, & Duarte, 2015). O Brasil participou das quatro
ultimas edicdes dos Campeonatos Mundiais de Para-Badminton, Guatemala 2011,
Alemanha 2013, Inglaterra 2015 e Coreia 2017, este ultimo com 264 atletas
participantes.

Pela primeira vez, o para-badminton fara parte do programa de esportes
oficiais dos Jogos Paralimpicos em Toquio 2020, o que é um fator motivador para
os praticantes, técnicos e demais envolvidos (IPC, 2014). Acompanhando o
crescimento do esporte no mundo, o para-badminton brasileiro é praticado
oficialmente em 17 das 27 unidades da Federagao (CBBd, 2017).

As modalidades no para-badminton sdo idénticas ao badminton
convencional, nas quais os atletas podem participar da simples masculino ou
feminino, duplas e mistas, no para-badminton existem as “Classes Esportivas”
especiais, que tem o objetivo de garantir uma competigao justa, levando em conta
o grau de deficiéncia de cada atleta. Contudo, o para-badminton apresenta um
numero reduzido de atletas, portanto as duplas podem ser formadas por classes
diferentes, desde que sejam combinadas antecipadamente em reuniao técnica, do
evento em questdo, e que permanega o principio de jogo equilibrado entre os
participantes (BWF, 2017b).

Essas classes sao divididas em seis: Wheelchair 1 (WH1) e Wheelchair 2
(WH2), as quais necessitam de cadeiras de rodas para jogar, sendo que na
primeira, os atletas tém comprometimento em ambos membros inferiores e na
funcdo do tronco; enquanto, a WH2 possui comprometimento em um, ou ambos,

membros inferiores € um minimo, ou nenhum, comprometimento na funcionalidade
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do tronco. Nas demais classes, os atletas jogam em pé: Standing Lower 3 (SL3),
os jogadores podem ter comprometimento em um ou ambos os membros inferiores
e minimo equilibrio para poder jogar andando; ja no Standing Lower 4 (SL4) os
jogadores tem uma menor limitagdo no seu deslocamento em relagao a classe SL3
com dificuldade minima de caminhada ou corrida, ainda assim, apresentam
comprometimento em um ou os dois membros inferiores. Na Standing Upper 5
(SU5), os jogadores possuem comprometimento dos membros superiores. E por
ultimo, Short Stature 6 (SS6) que € composta por jogadores de baixa estatura,
ocasionada por uma condigao genética conhecida por “nanismo” (BWF, 2017c¢).
As classes WH1 e WH2 possuem algumas especificidades no que diz
respeito a area do jogo e materiais adicionais, como a cadeira de rodas. Sendo
assim, as demais regras do jogo nao se diferenciam do badminton convencional.
Com relacao a area do jogo, o seu tamanho para as classes WH1 e WH2 sao de
4,72 metros de comprimento por 3,05 metros de largura, quando jogam simples
(Figura 1) e a mesma medida de comprimento e 6,10 de largura quando jogam
dupla (Figura 2) (Kanjanasorn, 2015). Essa especifidade de dimensao de quadra e
as deficiéncias, fazem com que a dindmica do jogo possa se diferenciar em relagéo
ao badminton, porém nao encontramos, até a presente data, estudos que

comparem esses aspectos.

Figura 1. Quadra de jogo e servi¢co de simples nas classes WH1 e WH2

é é

Linha limite do servigo curto Linha limite do servigo longo
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Figura 2. Quadra de jogo e servigo de duplas nas classes WH1 e WH2

é é

Linha limite do servigo curto Linha limite do servigo longo

As diferengas nas dimensdes da quadra facilitam o jogo para os jogadores
que, devido a sua deficiéncia, tém dificuldades em deslocar, para tras e para os
lado em alta velocidade e em uma distancia curta. Nas competi¢cdes de para-
badminton de alto nivel sdo necessarios dois tipos de quadra, uma com tapete, e
outra sem tapete, utilizando uma superficie mais rigida e que permita o
deslocamento dos atletas usuarios de cadeira de rodas (Kanjanasorn, 2015).

Sao permitidos equipamentos adicionais aos praticantes de para-badminton,
dependendo de sua classe, dentre esses equipamentos encontram-se as cadeiras
de rodas, proteses, luvas e muletas. Strapasson et al. (2015), em pesquisa durante
competicdo mundial da modalidade, nas classes WH1 e WH2, encontraram uma
maior incidéncia de atletas que apresentavam lesdes medulares, poliomielite e
amputacdo de membro inferior.

Nas classes que utilizam cadeiras de rodas, esse equipamento esportivo €
significativamente diferente das cadeiras de rodas comuns, levando-se em
consideragao na sua construgcao, as caracteristicas fisicas dos atletas, priorizando
seguranca e melhora das amplitudes de movimentos possiveis (Janiaczyk, 2015).

Nas cadeiras de rodas, existem duas rodas maiores com guias para
deslocamento e freio dos atletas, como também duas rodas menores na frente, com

funcao direcional, e duas rodas traseiras, utilizadas para maior equilibrio nos golpes
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(Janiaczyk, 2015). Os pés dos atletas possuem um apoio na cadeira e as pernas e
troncos podem ser presos para maior seguranga no descolamento em quadra (M
Nowak, 1999).

O interesse sobre o para-badminton tem aumentado desde 2014, quando se
tornou modalidade paralimpica reconhecida pelo Comité Paralimpico Internacional
(IPC), em reunido no dia 07 de outubro de 2014 em Berlim, Alemanha (IPC, 2014).
Todavia, mesmo com o desenvolvimento pratico do para-badminton no mundo, as
publicacdes cientificas ainda sdao escassas, 0 que deixa muitas duvidas sobre o
desenvolvimento da modalidade quanto ao aspecto de rendimento esportivo
(Strapasson, 2016). Entre as lacunas no conhecimento observadas, ndo se sabe
quais as formas e cargas de treinamento devem ser adotadas, qual tempo de
repouso entre as agdes, ou mesmo quais as caracteristicas técnicas e taticas
capazes de contribuir no desenvolvimento dos jogos de para-badminton.

Desta forma, uma analise mais aprofundada dos jogos e treinos € necessaria
para o conhecimento das caracteristicas que definem qualquer modalidade
esportiva, a fim de preparar os treinamentos de forma apropriada as exigéncias do
esporte (Alvarez, 2001). O registro de dados relevantes & um pré-requisito para
isso. Com o rapido avango do desenvolvimento tecnolégico, o campo das analises
de desempenho no esporte esta florescendo (Peter O’Donoghue, 2009). A analise
de desempenho nos esportes visa entender o comportamento dos jogadores ou
das equipes com o objetivo de melhorar o desempenho competitivo e os processos
de treinamento. Portanto, ndo é surpresa que a analise de desempenho tenha sido
amplamente implementada na maioria dos esportes, incluindo os principais
esportes de raquete (Lees, 2002).

Esse monitoramento dos atletas e equipes durante ou apdés o jogo é
conhecido como “Analise do Jogo”. Garganta (2001) considera a analise de jogo o
englobamento de trés fases do processo: observacéo, registro e interpretagao dos
eventos ocorridos no jogo compilados em um banco de dados para posterior
analise. Esse método é considerado primordial no treino e na competicdo, pois
possibilita a tomada de decisdo mais consistente, através de informacdes
fidedignas.

Existem na analise de jogo, varios hardwares e softwares que possibilitam a

criacao de banco de dados substanciais, sendo que o “papel e lapis” considerados
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um recurso ultrapassado. Esses elementos tecnoldgicos atuais auxiliam na melhor
compreensao dos esportes, por meio do registro de dados com um numero cada
vez maior de indicadores a serem observados e analisados, de forma rapida e
precisa.

Mesmo com varios recursos tecnoldgicos disponiveis para captagao das
informagdes sobre os jogos, para que se possa conquistar vitérias, muitos
treinadores conservadores néao fazem o uso da analise de jogo, pois acreditam que
suas experiéncias sdo mais que suficientes para avaliar e analisar os processos
dos treinamentos e dos jogos (Garganta, 2001).

Além do conhecimento da propria equipe, o treinador deve conhecer equipe
adversaria, pois € um fator decisivo no enfrentamento do jogo conhecer suas forgas
e fragilidades. Rodrigues et. al. (2016) resumem que as formas mais comuns de se
analisar o desempenho das equipes em competicdes ocorrem através do scouting
e da estatistica de jogo.

Nesse sentido, Castelo (1996), sintetiza que o scouting deve ser utilizado
para dotar o treinador de informacdes necessarias para uma melhor preparacao da
sua equipe, orientando-o quanto as melhores opgdes tatico-estratégicas. Ja Gaspar
(2001), afirma que o scouting é a arte de detectar as variagdes do jogo e seus
aspectos subjetivos, de formar a buscar sempre os fatores que influenciaram
nessas atitudes do atleta no jogo. O scouting enfoca na descricdo das
caracteristicas de indicadores de forma qualitativa e especifica, resumindo muitas
vezes uma analise de indicadores numéricos (De Rose Jr, Gaspar, & Assunpgao,
2005). Em suma, o scouting deve ser entendido como um conjunto de observacdes
relativas ao desempenho de atletas/equipes, contemplando aspectos
objetivos/subjetivos e qualitativos/quantitativos (De Rose Jr et al., 2005)

Ja a estatistica de jogo, € representada por uma gama de observagodes
numéricas das ocorréncias de indicadores de jogo, descrita por Knudson &
Knudson, (2001), como uma medida de desempenho representada por numeros.
Segundo Gaspar (2001), a estatistica de jogo é responsavel por contabilizar cada
uma das acdes, sem necessariamente levar em consideragdo a maneira como elas
ocorrem.

No badminton, o registro quantitativo dos indicadores técnicos, através da

estatistica de jogo, como o numero de golpes utilizados em um ponto, game ou
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jogo, oportuniza informagdes Uuteis para prescricdo de treinamentos técnicos,
taticos, psicoldgicos e fisicos, levando-se em consideragdo o contexto da partida
(Fernandez, Sanz, & Mendez-Vill, 2009). As pesquisas de analise de jogo no
badminton tém sido aprofundadas com o objetivo de melhorar compreenséo da
modalidade, visando seu aprimoramento em jogo e adequagao dos treinamentos
as caracteristicas inerentes a forma de se jogar (Abian-Vicen, Castanedo, Abian, &
Sampedro, 2013; D. Cabello & Padial, 2002; David Cabello, Prada, Sanchez, Sicilia,
& Corral, 2004; Manrique & Gonzalez-Badillo, 2003).

Abian-Vicen et al. (2013) resumem que a analise de notacédo através da
gravagao de video das partidas € um método que pode fornecer informacdes
praticas importantes sobre as caracteristicas de cada evento, jogador e
competicdo. A analise de notacdo é de uso consideravel para treinadores e
jogadores para melhorar o treinamento e as competigbes em badminton.
Entretanto, em que pese a por ora recente histéria do para-badminton, estudos que
tratam da andlise de jogo ainda sdo escassos (Strapasson, Baessa, Borin, &
Duarte, 2017; Strapasson et al., 2014).

Nessa perspectiva, € importante frisar que esses estudos restringiram a
analise a apenas um jogo de cada classe do para-badminton, diminuido com isso
a validade ecolégica dos achados. Desta forma, faz-se necessaria a realizagao de
estudos com maior abrangéncia de jogos para que se possa dar mais robustez as
informacgdes sobre as caracteristicas do jogo em cada classe. E possivel que, em
decorréncia da funcionalidade entre as classes, as caracteristicas de jogo entre
WH1 e WH2 sejam diferentes e que caracteristicas técnicas do jogo possam
discriminar vencedores e perdedores, para cada nivel de jogo. Sendo assim, o
objetivo da dissertacao, organizada em dois estudos independentes foi analisar as

caracteristicas dos jogos de wheelchair para-badminton.
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OBJETIVOS

Geral

Descrever e comparar as caracteristicas temporais e técnicas das classes
WH1 e WH2, bem como discriminar as caracteristicas técnicas e taticas dos

vencedores e perdedores.

Especificos

e Caracterizar e comparar qual o tempo total de jogo (TT), tempo de jogo
efetivo (TE), tempo de rali (TR), tempo de descanso (TD), total de golpes
(TG), frequéncia de golpes (FG), carga de trabalho (CT) e densidade de
trabalho (DT) do para-badminton, nas classes WH1, WH2, na modalidade
simples masculina.

e Determinar a quantidade total e o percentual de cada golpe utilizado
(servigos, clear, drop, smash, drive, net-shot, lift ou lob e bloqueio).

¢ Classificar e identificar os tipos de niveis que existem nos games de para-
badminton nas classes WH1 e WH2.

e Determinar como os tipos de golpes e pontos vencedores (PV) realizados
durante cada game podem discriminar e estimar as chances de vitéria.

e Apresentar quais as sequéncias técnico-taticas podem definir os pontos

vencedores em games das classes WH1 e WH2.
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ESTUDO 1 - ANALISE DE DESEMPENHO NOS JOGOS DE WHEELCHAIR
PARA-BADMINTON

Submetido - INTERNATIONAL JOURNAL OF PERFORMANCE ANALYSIS IN
SPORT - 05/02/2019

RESUMO

As modalidades no para-badminton apresentam classes esportivas especiais,
levando em conta o grau de deficiéncia de cada atleta, sendo que duas
utilizam cadeira de rodas: Wheelchair 1 (WH1) e Wheelchair 2 (WH2). E
possivel que, em decorréncia da funcionalidade entre as classes, as
caracteristicas de jogo entre WH1 e WH2 sejam diferentes. Sendo assim,
nosso objetivo foi descrever e comparar as caracteristicas temporais e
técnicas das classes WH1 e WH2. Foram filmados e analisados 23 jogos da |
Etapa do Campeonato Brasileiro de Para-badminton 2018 nas classes WH1
e WH2 na modalidade simples masculino. Houve diferenca em todas as
caracteristicas temporais, exceto no tempo de rali e frequéncia de golpes o
que indica que os jogos da WH2 foram mais intensos e mais prolongados. As
caracteristicas técnicas mais utilizadas em ambas as classes foram os golpes
clear e net-lift. A classe WH2 apresentou maior frequéncia no total de golpes,
net-shot, smash, bloqueio e erros nao forgados (p<0,05 para todos). Ja entre
os pontos vencedores, o net-lift e o servigo foram maiores na WH1. As maiores
ocorréncias de pontos vencedores foram o drop-shot e clear (WH1) e net-shot
e drop-shot (WH2).

Palavras-chave: Esporte Paralimpico; desempenho; analise de jogo
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PERFORMANCE ANALYSIS IN WHEELCHAIR PARA-BADMINTON MATCHES

ABSTRACT

The modalities of para-badminton encompass special sport classes, which consider
the impairment degree of each athlete; two of them use a wheelchair, that is,
Wheelchair 1 (WH1) and Wheelchair 2 (WH2). Due to the functionality between the
classes, the match characteristics of WH1 and WH2 might be different. Therefore,
the present study aimed at describing and comparing the characteristics of WH1
and WH2 classes by considering their temporal and technical aspects. Twenty-three
matches of WH1 and WH2 classes for men’s singles performed during the first
phase of Brazil Para-badminton Championship 2018 were filmed and assessed.
There were differences when considering all the temporal aspects, except in relation
to the rally time and frequency of strokes, which shows that the WH2 matches were
more intense and more prolonged. Both clear and net-lift strokes were the
techniques most used by the two classes. The WH2 class showed the highest
frequency of total strokes, net-shot, smash, block and non-forced errors (p<0.05 for
all of them). Regarding the winning points, net-lift and service were higher in WH1.
Drop-shot and clear (WH1), and net-shot and drop-shot (WH2) were the highest
occurrences of winning points.

Keywords: Paralympic Sport, Performance, Match Analysis
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INTRODUGAO

Os Jogos Paraolimpicos de Verao de Toquio 2020 marcam a estreia oficial
do Para-badminton. Os eventos do para-badminton abrangem classes esportivas
especiais com o objetivo de garantir uma competigao justa com base no grau de
comprometimento de cada atleta (BWF, 2017b). Existem seis classes esportivas de
acordo com cada tipo e / ou nivel de deficiéncia, incluindo duas que utilizam
cadeiras de rodas - Wheelchair 1 (WH1) e Wheelchair 2 (WH2). O primeiro grupo
de atletas apresenta um maior grau de comprometimento funcional (BWF, 2017b;

Strapasson, Duarte, & Pereira, 2015).

A elaboracgao do planejamento da pratica deve levar em conta as demandas
tipicas da modalidade (Abian-Vicen et al., 2013; Alvarez, 2001). Portanto, para
determinar adequadamente essas demandas, a equipe de técnicos deve realizar a
analise de jogo. Estatisticas de jogo e scouting sdo as estratégias mais comuns
para analisar o desempenho da equipe em competi¢cdes (Rodrigues et al., 2016).
No entanto, a anélise notacional por gravacéo em video pode fornecer informagdes
mais precisas e praticas de cada evento, jogador e competi¢cao (Abian-Vicen et al.,

2013), devido a possibilidade de rever as jogadas que ocorreram durante a partida.

Nos esportes de raquete, a analise de desempenho geralmente compreende
0 numero e o tipo de golpes realizados em cada ponto, jogo ou partida.
Posteriormente, esses dados fornecem subsidios para a prescrigao de treinamento
(Fernandez et al., 2009). A esse respeito, algumas analises sobre os jogos de
badminton foram realizadas (Abian-Vicen et al., 2013; D. Cabello & Padial, 2002;
David Cabello et al., 2004; Manrique & Gonzalez-Badillo, 2003), no entanto,
considerando a recente histoéria do para-badminton, estudos sobre anélise de jogos
ainda sao escassos (Strapasson et al., 2014, Strapasson et al. 2017, Strapasson et
al. 2018).

Nessa perspectiva, € importante frisar que esses estudos restringiram a
analise a poucos jogos de cada classe do para-badminton, diminuindo com isso a
validade ecolégica dos achados. Desta forma, faz-se necessaria a realizagao de
estudos com maior abrangéncia de jogos para que se possa dar mais robustez as
informacgdes sobre as caracteristicas do jogo em cada classe. E possivel que, em

decorréncia da funcionalidade entre as classes, as caracteristicas de jogo entre
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WH1 e WH2 sejam diferentes. Sendo assim, o objetivo do nosso estudo foi
descrever e comparar as caracteristicas temporais e técnicas das classes WH1 e
WH2.

METODO
Abordagem Experimental do Problema

E um desenho descritivo seguido por uma analise inferencial de dois grupos
independentes, foram filmadas todas as partidas da modalidade simples masculino
nas classes WH1 e WH2 realizadas durante a | Etapa do Campeonato Brasileiro de
Para-badminton 2018. Posteriormente, foi realizada uma analise notacional para

comparar as duas classes em relagao as caracteristicas temporais e técnicas.

Aspectos Eticos

A Confederacao Brasileira de Badminton foi previamente comunicada e
autorizou os pesquisadores a registrarem as partidas. Este projeto foi aprovado
pelo Comité de Etica em Pesquisa Institucional da Universidade Federal de Sergipe
(protocolo n°® 2573727).

Amostra

Inicialmente a amostra foi composta por todos os 25 jogos da modalidade
simples masculino (WH1: n = 10; WH2: n = 15). As partidas seriam excluidas da
analise se acontecesse algum evento inesperado que pudesse afetar o curso
natural da partida, ou se os atletas precisassem de cuidados médicos durante o
jogo, o que nao aconteceu. Além disso, jogos que duraram mais de dois games
foram excluidos para manter a similaridade com outros estudos (dois jogos
retirados) (Abian-Vicen et al., 2013; Fernandez-Fernandez, Tellez, Moya-Ramon,
Manrique, & Mendez-Villanueva, 2013). Portanto, a amostra foi composta por 23
partidas (10 WH1 e 13 WH2). Todos os participantes representavam os melhores

jogadores do pais e ja haviam participado de pelo menos um torneio internacional.
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Coleta de Dados e Instrumentos de Investigagéo

Todas as partidas foram gravadas com uma camera GoPro Hero 4 Silver
(GoPro, EUA), resolugéo 4k e 12 megapixels. Apos testes para localizar a melhor
posicao que fosse possivél monitorar toda a area de jogo, permitindo identificar
quais golpes estavam sendo executados, a camera foi posicionada no fundo da
quadra, a trés metros de distadncia da mesma, e 1,60 m de altura. A reprodugao
posterior foi realizada usando o software Windows Media Player (Microsoft, EUA),
e a estrutura temporal foi medida com um cronémetro digital (Casio, Japao). Vale
ressaltar que todas as medidas e observacdes foram realizadas pelo mesmo
pesquisador que teve treinamento extensivo sobre os métodos e procedimentos do

presente estudo.
Caracteristicas Temporais

As caracteristicas temporais avaliadas foram baseadas em pesquisas
relacionadas ao badminton convencional (Abian-Vicen et al., 2013; Chen & Chen,
2008; Faude et al.,, 2007; Laffaye, Phomsoupha, & Dor, 2015; Manrique &
Gonzalez-Badillo, 2003) (Quadro 1).

Quadro 1. Definicao operacional das variaveis relativas as caracteristicas temporais da analise de
desempenho no para-badminton

Variaveis Definicao

Tempo compreendido entre o primeiro servigo do jogo até o

Tempo Total de Jogo (TT) ultimo ponto do jogo, registrado em minutos

Tempo entre o contato com a peteca durante o servico e 0

Tempo de Rali (TR) término do ponto, registrado em segundos

Tempo contabilizado da soma dos ralis, registrado em

Tempo Efetivo de Jogo (TE) minutos

E o tempo de intervalo entre ralis e os intervalos oficiais,

Tempo de Descanso (TD) registrado em segundos

Corresponde a relagéo entre o numero total de golpes e o

Frequéncia de Golpes (FG) tempo efetivo de jogo (TG/TE), golpes por segundo

Razao entre o tempo efetivo de jogo e a soma do tempo de

Densidade de Trabalho (DT) descanso (TE/TD)

Razao entre o tempo total de jogo e o tempo efetivo de jogo
Carga de Trabalho (CT) (TT/TE) e apresenta a relagao de trabalho durante o jogo.
Quanto menor o valor, maior a intensidade do jogo.
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Caracteristicas Técnicas

As caracteristicas técnicas avaliadas foram baseadas em pesquisas
relacionadas ao badminton convencional (Abian-Vicen et al., 2013; Manrique &
Gonzalez-Badillo, 2003) (Quadro 2):

Quadro 2. Definicdo operacional das variaveis relativas as caracteristicas técnicas da analise de
desempenho no para-badminton

Variaveis Definicao
Rali Conjunto de agbes realizadas entre o inicio de um servigo e a
finalizagdo do ponto
Gestos técnicos utilizados para langar a peteca, rebatendo com
Golpes e .
a raquete, para o lado adversario durante o rali
Total de Golpes Soma dos golpes de um jogo

Erro ndo previsto, em que o atleta tem o dominio da jogada e
Erro ndo Forgado (EnF) acaba perdendo o ponto por erro préprio, ocasionando peteca
fora ou na rede, consequentemente o ponto adversario

Pontos conquistados diretamente por agdo do pontuador,

Pontos Vencedores (PV) o
acertando o corpo adversario ou o solo

Golpe essencialmente defensivo, pois € a resposta para um
ataque veloz do adversario, onde o objetivo é bloquear a
trajetdria de ataque apenas posicionando a raquete para
amortecer o impacto

Bloqueio

Golpe executado acima da cabega, a peteca faz uma trajetéria
Clear parabdlica do fundo da quadra (ou do meio) de quem golpeia
para o fundo da quadra adversaria

Golpe executado acima da cabeca, a peteca é golpeada do
Drop-shot fundo (ou do meio) da quadra de quem golpeia com trajetoria
descendente préxima a linha de servigo da quadra adversaria

Golpe executado do fundo ou do meio da quadra, a peteca
Smash realiza uma trajetéria descendente e mais veloz possivel, a fim
de que caia no meio ou no fundo da quadra adversaria

Golpe executado na altura da cabega ou ombros, com trajetéria

Drive .
paralela ao solo e acelerada para a quadra adversaria

Golpe realizado na zona da frente da quadra, o atleta golpeia a
Net-Shot peteca para que a mesma caia na zona da frente da quadra
adversaria, passando o mais rente possivel da rede

Golpe realizado na zona da frente da quadra, abaixo do bordo
Net-Lift ou Lob superior da rede, com trajetéria parabdlica até o fundo da
quadra adversaria
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Sao aglbes técnicas para se iniciar um rali, o servidor deve tocar
Servigos a peteca com a raquete passando a mesma para o lado
adversario a fim de iniciar o rali

. Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
Servigo Curto de ) L
voltada para tras, com o objetivo de golpear a peteca para a
Backhand .
parte da frente da quadra adversaria

Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
voltada para frente, com o objetivo de golpear a peteca para a
parte da frente da quadra adversaria

Servigo Curto de
Forehand

. Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
Servigo Longo de ) L
voltada para tras, com o objetivo de golpear a peteca para a
Backhand L
parte do fundo da quadra adversaria

Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
voltada para frente, com o objetivo de golpear a peteca para a
parte do fundo da quadra adversaria

Servigo Longo de
Forehand

Analise e Interpretacdo dos Dados

As médias e desvio padrao de todas as variaveis temporais e técnicas foram
calculadas, além dos percentuais de golpes, servigos e tipos de pontuagdo. A
normalidade das variaveis continuas foi avaliada pelo teste de Shapiro-Wilk. As
classes foram comparadas usando o teste t para amostras independentes
(distribuicdo normal) ou o teste U de Mann-Whitney (distribuicdo ndo normal). A
analise considerou um intervalo de confianca de 95% (IC95%), nivel de
significancia de 5%, além de calcular o tamanho do efeito (ES) com base no r
Pearson. Os valores de referéncia do tamanho do efeito foram <0,30 (efeito
pequeno), 0,30-0,49 (efeito moderado) e 20,50 (efeito grande). Todos os calculos
foram realizados utilizando o software de analise estatistica SPSS, versao 22 (IBM,

EUA), com excegao do tamanho do efeito (Excel, Microsoft, EUA).

RESULTADOS
Caracteristicas Temporais

Houve diferencas em todas as caracteristicas temporais, exceto TR e FG.
Nesse sentido, os jogos da WH2 foram mais intensos (ES: grande para CT e

moderada para DT) e mais prolongadas (ES: moderada para TT e TE) (Tabela 1):
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Tabela 1. Caracteristicas temporais dos jogos das classes WH1 e WH2. Os dados s&o apresentados
com média e desvio padréo

Variaveis WH1 WH2 p 1C95% ES
cT 3,9+0,7 3,3+042 0,030 - 0,56

TT (min) 21,6+35 24,6+3,0° 0,037 -5,82 a-0,20 0,44
TE (min) 57+16 77+1,7* 0,009 -3,49 a -0,55 0,53
TR (s) 57+1,3 6,7+1,3 0,073 -2,212a0,10 0,38
D (s) 15,6 £ 1,9° 1503+0,8 0,026 - 0,23
FG (golpes/s) 0,72 + 0,05 0,72+0,03 0,705 -0,27 2 0,04 0,08
DT 0,36+0,08  045+0,09* 0,009 -0,17 a-0,02 0,48

CT: carga de trabalho; TT: tempo total; TE: tempo efetivo; TR: tempo de rali; TD: tempo de descanso;
FG: frequéncia de golpes; DT: densidade de trabalho; ES: effect size. *p < 0,05 (teste t); ?p < 0,05
(teste Mann-Whitney).

Caracteristicas Técnicas

Em relacdo aos diversos tipos de golpes executados, a WH2 apresentou

maior utilizagcao de net-shot, smash e bloqueio, além de maior numero de total de

golpes (ES: grande para todos). Além disso, o clear e o net-lift foram os tipos de

golpes mais utilizado em ambas as classes (sem diferenga estatistica entre

classes), enquanto drive e bloqueio foram os menos utilizados (Tabela 2):

Tabela 2. Caracteristicas técnicas dos golpes realizados nos jogos das classes WH1 e WH2. Os
dados séo apresentados com média e desvio padrao, n (%).

WH1 WH2

p 1C95% ES

Média + SD n (%) Média + SD n (%)

TG 189,0+60,8 1890 (100) 266,0 +68,2* 3459 (100) 0,007 -146,5a-257 0,54
NL  42,0+127 420(222)  52,9+14,8 688(19,9) 0,077  -231a13 0,38
DR  08%1,1 8 (0,4) 21+1,6 27 (0,8) 0,053 - 0,40
DS 31,2+169 312(16,5)  39,5+9,7 513(14,8) 0,155  -199a34 0,30
NS 16466  164(8,7)  33,1+11,0°  431(12,5) <0001 -250a-85 0,68
CL 91,6+323 916(485) 1199+457 1559 (451) 0,112  -638a7,1 034
SM  52%14 52 (2,7) 13,0 £ 4,2* 169 (4,9) <0,001 -10,7a-49 0,77
BL  18%1,9 18 (0,9) 5,51 2,3 72(21)  <0,001 -56a-1,9 067

TG: total de golpes; NL: net lift; DR: drive; DS: drop-shot; NS: net-shot; CL: clear; SM: smash; BL.:
bloqueio. *p < 0,05 (teste t); @ teste Mann-Whitney.

A WH2 realizou mais servigos durante os jogos (ES: grande), embora nao

tenham sido encontradas diferencas em relagao aos tipos especificos de servicos.



24

Nesse sentido, o servigo curto de backhand foi o servigco mais utilizado, enquanto

o servico longo de backhand foi 0 menos utilizado (Tabela 3):

Tabela 3 - Caracteristicas técnicas dos tipos de servigos realizados nos jogos das classes WH1 e
WH2. Os dados sdo apresentados com média e desvio padrao, n (%).

WHA1 WH2

p 1C95% ES
Média + SD n (%) Média + SD n (%)

Sv 58,3+8,7 583 (100) 67,3 £ 6,4* 875 (100) 0,009 -1560a-245 0,53
SCF 13,1+£10,7 131 (22,5) 12,8 £ 11,9 167 (19,1) 0,958 -9,71a10,22 0,01
SCB 25,5+20,2 255 (43,7) 26,7 + 16,1 347 (39,7) 0,876 -16,90a 14,51 0,03
SLF  13,2+£10,5 132 (22,6) 17,5+4,3 227 (25,9) 0,388 -14,32a5,80 0,20
SLB 6,5+4,3 65 (11,1) 10,3+ 11,9 134 (15,3) 0,141 -9,00 a 1,40 0,32

Sv: Servicos, SCF: Servigo curto de forehand, SCB: Servigo curto de backhand, SLF: Servigo longo
de forehand, SLB: Servigo longo de backhand; *p < 0,05 (teste t).

Por ultimo, a WH2 apresentou mais erros nao forgados (EnF) (ES: grande),
enquanto a WH1 apresentou mais net-lift (ES: moderado) e servigos (ES: grande)
como uma maneira de marcar pontos vencedores (PV). Os tipos de PV mais
prevalentes foram drop-shot e clear em WH1, net-shot e drop-shot em partidas da
WH2 (Tabela 4):

Tabela 4 — Caracteristicas técnicas dos tipos de pontos nos jogos das classes WH1 e WH2. Os
dados séo apresentados com média e desvio padrao, n (%).

WH1 WH2
p 1C95% ES
Média+SD  n (%) Média + SD n (%)

NL  4,0£20*  40(129) 2,3 41,6 30 (8,9) 0,04  009a330 043
DR  0,1%03 1(0,3) 0,1%04 2(0,6) 0,7102 - 0,08
DS 86+47  86(27,7) 59+35 77 (23) 0,135 -0,90a6,25 0,32
NS 38+24  38(12,2) 6,1+4,4 79(236) 0153 -550a092 0,30
cL 58+28  58(18,7) 3,6+26 47 (14) 0,068 -0,20a4,54 0,39
SM  23%2,1 23 (7,4) 44136 57 (17) 0,119  -4,75a0,60 0,33
BL 0,6+0,7 6(1,9) 1,1+0,9 14(42)  0,2202 - 0,25
Sv  58+27*  58(18,7) 22+18 29 (8,6) 0,01 1602555 0,63
PV  31,1£35  310(53)  30,95,7 335(43) 0933 -4,12a4/48 0,02
EnF 276+7 276(47)  37,2+4,9* 444(57)  <0,001 -14,80a-4,46 0,64

NL: net lift; DR: drive; DS: drop shot; NS: net shot; CL: clear; SM: smash; BL: bloqueio; Sv: Servico;
PV: pontos vencedores; EnF: erros nao forgados; *p < 0,05 (teste t); 2 teste Mann-Whitney.
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DISCUSSAO

O presente estudo teve como objetivo identificar e comparar caracteristicas
técnicas e temporais de 23 jogos de para-badminton das classes WH1 e WH2. Ja
estava claro que tempo efetivo (TE), frequéncia de golpes (FG) e carga de trabalho
(CT) sao variaveis extremamente importantes para qualificar a intensidade do jogo
no badminton convencional (Phomsoupha & Laffaye, 2015). Assim, no presente
estudo, as utilizamos de maneira semelhante para a analise de para-badminton. A
principal justificativa deste estudo foi criar um corpo de conhecimento sobre as
caracteristicas da competicdo que ajudam a melhorar os métodos de treinamento
e fornece informacgdes sobre a quantidade total de trabalho, periodos de descanso,
séries ou repeticdes exigidas com treinamento, especialmente em esportes para

pessoas com deficiéncia (Sanchez-Pay, A., Sanz-Rivas, D., & Torres-Luque, 2015).

Caracteristicas Temporais

Quando comparadas as caracteristicas temporais entre as classes, foram
encontradas diferencas estatisticas na maioria das variaveis, principalmente
considerando as variaveis que determinam a intensidade do jogo, ou seja, CT e DT,
0 que indica que o jogo da classe WH2 é mais intenso que a WH1. Além disso, os
jogos da classe WH2 foram mais longos quando comparados a classe WH1, de

acordo com os valores médios de TT e TE.

Essas caracteristicas fornecem aos treinadores informacdes importantes ao
trabalhar com as duas classes, uma vez que é necessario diferenciar os exercicios
com base nas caracteristicas temporais e de acordo com a intensidade de cada
classe. Exercicios, como por exemplo multipetecas, no qual o técnico langa varias
petecas em sequéncia ao atleta de modo a simular um rali, devem ser realizados
com tempos maiores e maior velocidade para a classe WH2, inclusive com menor

tempo de descanso para 0 mesmo.

O TT médio do jogo da classe WH1 durou 21 min e o do WH2 foi de 24 min.
Resultados semelhantes foram encontrados em atletas de elite mundial, nos quais
o TT na classe WH2 (30 min) foi maior que o da classe WH1 (21 min), e ainda maior

que no WH2 no presente estudo. No entanto, vale ressaltar que o estudo com
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atletas do Campeonato Mundial de Para-badminton foi realizado com base em

apenas uma partida de cada classe (Strapasson et al., 2017).

A média do TE encontrada no presente estudo foi de aproximadamente 6
min na classe WH1 e 8 min na classe WH2, que mostra um tempo de jogo mais
longo na classe WH2, que corresponde aproximadamente a 28% e 33% da TT,
respectivamente. Estes resultados estdo de acordo com o que foi observado
anteriormente em jogos convencionais de badminton, variando entre 27% (Abian-
Vicen et al., 2013) e 32% (Phomsoupha & Laffaye, 2015). Sanchez-Pay et al. (2015)
encontraram valores mais baixos que estes com atletas de ténis em cadeira de
rodas, com uma média de 20%. Essa diferenga no ténis poderia ser explicada por
um tamanho maior de quadra, golpes mais rapidos e o uso de uma bola em vez de
uma peteca. Esses trés fatores favorecem um estilo menos dindmico de jogar, ja
que a distancia percorrida pelo jogador/bola € maior. No final de uma jogada, a
peteca mal cai a mais de um metro da cadeira de rodas, o que torna o intervalo de
descanso mais curto, indicando o para-badminton como um jogo mais dinamico do

que o ténis em cadeira de rodas.

Arelacao TE/ TD é usada no ténis (ITF, 2012) e no badminton convencional
para caracterizar o DT, e tem um papel importante para determinar a intensidade
do jogo, ou seja, quanto maior o valor, maior a intensidade (Manrique & Gonzalez-
Badillo, 2003; Phomsoupha & Laffaye, 2015). No presente estudo, a DT apresentou
um valor maior para a classe WH2. Valores de DT abaixo de 1,0 corroboram com
a natureza intermitente da modalidade, semelhante ao badminton convencional,
cujos valores de TD sédo maiores que TE, o que permite tempo suficiente para os

jogadores estarem preparados para o préximo ponto.

A FG pode ser utilizada em ambos, badminton convencional e para-
badminton, para fornecer informacdes uteis relacionadas a velocidade da partida.
Nao obstante, de acordo com o nosso conhecimento, este € o primeiro estudo a
analisar este indicador de desempenho no para-badminton. Valores de 0,72 de FG
foram encontrados para ambas as classes, que sao inferiores aos encontrados em
atletas convencionais de badminton, cujas médias variaram de 0,92 a 1,09 (Abian
et al., 2014; Faude et al., 2007). A FG mais baixa para essas classes de para-

badminton, quando comparado ao badminton convencional, pode ser explicada
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pelos tipos mais comuns de golpes, como clear e net-lift, que sao
caracteristicamente mais lentos, e a menor incidéncia de golpes mais rapidos, como
drive e smash. Isso se deve a altura da rede em relacao a altura dos atletas quando
sentados, o que limita o desempenho desses golpes. Outro fator preponderante
para uma FG maior no badminton convencional € a menor velocidade de

deslocamento dos atletas WH1 e WH2 quando comparados aos de badminton.

A CT é uma ferramenta importante para quantificar a carga externa do jogo
de para-badminton, isto é, a relagcéo entre o tempo de jogo total e efetivo (TT / TE),
que representa a carga de trabalho durante o jogo. Quanto menor o valor de CT,
maior a carga de trabalho e a intensidade da partida. Considerando essa variavel,
a classe WH2 apresentou maior intensidade de jogo, o que corrobora com as

demais caracteristicas temporais ja abordadas.

Caracteristicas Técnicas

Os golpes apresentam as técnicas mais comuns utilizadas pelos atletas e
podem fornecer subsidios para a elaboragao de programas de treinamento, visando
maximizar as demandas especificas de habilidades de cada classe. O clear foi o
golpe mais utilizado e, juntamente com net-lift, responde por 70% das ag¢des na
classe WH1 e 65% na classe WH2 (Tabela 2). Estes golpes revelam a intengcéo de
fazer o adversario ir para o fundo da quadra, além de permitir mais tempo para o

atacante se mover e se preparar para o proximo golpe.

Outro aspecto tatico relevante associado a alta prevaléncia dessas acgdes &
que a resposta do oponente também tende a ser um golpe na parte de tras da
quadra para se proteger de contra-ataques de smash ou drop-shot. Essa intensao
tatica para conquistar pontos pode ser justificada pela dificuldade que os atletas de

ambas as classes possuem no seu deslocamento anteroposterior.

Atletas de ambas as classes realizavam predominantemente servigo curto
de backhand. Neste tipo de servico, os atletas tentam lancar a peteca na quadra do
jogador adversario, 0 mais préximo possivel da linha de servigo. Essa é a técnica
de servico mais elementar do para-badminton, devido a sua facilidade de ensino-

aprendizagem (Strapasson, 2016) (Tabela 3). A importancia do servigco na classe
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WH1 é decisiva, pois € a segunda caracteristica técnica que mais pontua durante
a partida (Tabela 4).

A classe WH2 apresentou valores estatisticamente maiores para os golpes
net-shot, smash e bloqueio (Tabela 2). O bloqueio no para-badminton esta
intimamente associado a um smash oposto, o que faz do smash um fator
determinante quando se considera a possibilidade de aumentar ou ndo a execugao
do bloqueio. Portanto, esperava-se que a classe que obtivesse a maior quantidade
de smash pudesse produzir um maior numero de bloqueio, o que aconteceu. Vale
ressaltar que, embora exista uma diferenga estatistica associada aos golpes entre
essas classes, o valor racional entre smash e bloqueio, que é de aproximadamente
2,8 smash / bloqueio, mostra que nao ha diferenga pratica significativa entre o uso
destas acdes, portanto, um trabalho diferenciado ndo parece ser necessario ao

treinar esses golpes em ambas as classes.

As duas formas de pontuagdo (EnF e PV) sdao amplamente utilizadas no
badminton convencional e podem indicar a qualidade dos golpes (Blomqvist,
Luhtanen, & Laakso, 1998). Em relacdo a analise comparativa dos tipos de
pontuagao durante os jogos, os EnF foram mais frequentes na classe WH2 (Tabela
4). Isso se deve a maior capacidade de controle corporal dos atletas da classe WH2

para realizar uma partida mais intensa e agressiva.

Como mostrado pelas caracteristicas temporais, os atletas executaram
jogadas mais arriscadas para marcar 0s pontos; consequentemente, eles
cometeram mais erros nos golpes. Isso nao significa que as classes tivessem
diferencas na qualidade técnica, mas sim uma maior exigéncia de risco para
conquistar os pontos. Esta informacéo centra-se no desempenho dos atletas e nos

resultados finais do jogo (Chiminazzo et al., 2017).

Os PV que mais ocorreram nas classes WH1 e WH2 foram drop-shot e net-
shot, respectivamente (Tabela 4). Ambos os golpes langam a peteca na frente da
quadra adversaria, area onde a maioria dos pontos ocorre (Strapasson et al., 2017).
Esse fator e a maior ocorréncia dos golpes clear e net-lift (Tabela 2) em ambas as
classes caracterizam um tipo de jogo, em que o objetivo tatico é induzir o oponente

a se deslocar para o fundo da quadra, criando espago para finalizar as jogadas na
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frente da quadra. Essa estratégia é justificada pela dificuldade de deslocamento

anteroposterior dos atletas dessas classes.

Este estudo apresentou algumas limitagbes. Nao conseguimos identificar o
detalhamento do programa de treinamento de cada atleta, como a frequéncia
semanal e o monitoramento da carga de treinamento. Portanto, ndo é possivel
saber se atletas com diferentes esquemas de treinamento podem mostrar
caracteristicas diferentes do jogo. Entretanto, todos os atletas da amostra ja haviam
participado, pelo menos, de um torneio internacional, além de serem considerados
os melhores atletas do esporte no pais. Portanto, acredita-se que pode haver

alguma semelhanga entre si no que diz respeito a preparagao para competicoes.

CONCLUSOES

Considerando as caracteristicas temporais das variaveis referidas como
carga de trabalho (CT), densidade de trabalho (DT), tempo total (TT) e tempo de
rali (TR), a classe WH2 apresentou um jogo mais intenso que a WH1. O net-shot
foi o unico golpe que mostrou uma diferenga pratica entre as classes, com um valor
maior para a classe WH2. O clear e net-lift foram os golpes mais utilizados por
ambas as classes. Em relagao aos tipos de pontuacgao, os erros nao forgados (EnF)
foram mais frequentes na classe WH2. As maiores ocorréncias de pontos
vencedores (PV) foram os golpes efetivados na frente da quadra adversaria, como
drop-shot (WH1) e net-shot (WH2).
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ESTUDO 2 - ESTATISTICAS DE JOGO QUE DISCRIMINAM VENCEDORES E
PERDEDORES DOS GAMES NO WHEELCHAIR PARA-BADMINTON

RESUMO

O para-badminton é um esporte dinAmico e complexo no qual os jogadores
repetidamente tomam decisdes sobre posicionamentos e golpes a serem
executados. Em busca de uma preparagao apropriada ao esporte séo
necessarias analises sobre 0 que ocorre nos jogos e treinos, para um
conhecimento especifico que define o esporte. Sendo assim, nosso objetivo
foi identificar os niveis dos games de jogos de para-badminton nas classes
wheelchair 1 (WH1) e wheelchair (WH2), bem como discriminar e estimar as
chances de vitéria de acordo com as caracteristicas técnicas, além de
apresentar as sequéncias taticas mais frequentes. Foram filmados e
analisados 25 jogos da | Etapa do Campeonato Brasileiro de Para-badminton
2018 nas classes WH1 e WH2 na modalidade simples masculino. Houve uma
prevaléncia do nivel desequilibrado dos games em ambas as classes
WH1(50%) e WH2(53%). Os golpes net-lift e os pontos vencedores (PV) de
net-shot e drop-shot foram os fatores técnicos que melhor estimaram os
vencedores entre os games. O PV de net-lift também foi o fator técnico que
melhor discriminou vencedores e perdedores. As trés sequéncias taticas de
PV mais executadas em ambas as classes foram iniciadas pela agédo do golpe
clear, somando 33,5% do total. Ja sobre a resposta adversaria a agao do
pontuador (frente e fundo), concluimos que é possivel discriminar através do
PV gerado por net-lift e estimar através dos golpes net-lift e dos PV do mesmo
e do drop-shot os vencedores do games wheelchair para-badminton, e que a
resposta para regido do meio da quadra foi a menos frequentes para PV o
adversario.

Palavras-chave: Esporte Paralimpico; desempenho; analise de jogo
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GAME-RELATED STATISTICS THAT DISCRIMINATED WINNING AND LOSING
GAMES ON WHEELCHAIR PARA-BADMINTON MATCHES

ABSTRACT

Para-badminton is a dynamic and complex sport in which players repeatedly
make decisions about placements and strokes to be performed. In search of
an appropriate preparation for the sport, it is necessary to analyze what
happens in matches and training, for a specific knowledge that defines the
sport. Thus, our objective was to identify the levels of para-badminton games
in the wheelchair 1 (WH1) and wheelchair (WH2) classes, as well as to
discriminate and estimate the chances of victory according to the technical
characteristics besides presenting the most frequent tactical sequences.
Twenty-five matches of the 1st Stage of the Brazilian Championship of Para-
badminton 2018 were filmed and analyzed in the classes WH1 and WH2 in the
simple male mode. There was a prevalence of the unbalanced level of games
in both WH1 (50%) and WH2 (53%). The net-lift strokes and the net-shot and
drop-shot winning points (WP) were the technical factors that best estimated
the winners between the games. The net-lift WP was also the technical factor
that best discriminated winners and losers. The three most executed WP
tactical sequences in both classes were initiated by the action of the clear
stroke, accounting for 33.5% of the total. As for the opponent's response to the
action of the pointer (front and back), we conclude that it is possible to
discriminate through the WP generated by net-lift and estimate through the
net-lift and the WP stroke and the drop-shot the game winners wheelchair for
badminton and that the response to the middle region of the court was less
frequent for WP the opponent.

Keywords: Paralympic Sport, Performance, Match Analysis
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INTRODUGAO

O para-badminton é um esporte dinamico e complexo no qual os jogadores
repetidamente tomam decisGes sobre posicionamentos e golpes a serem
executados. Atletas e técnicos planejam estratégias a fim de aumentar suas
chances de vencer uma partida com base no conhecimento de suas proprias forcas
e fraquezas, bem como as de seu oponente. Para um jogo mais justo, de acordo
com as limitagbes dos atletas, o para-badminton apresenta seis modalidades
esportivas especiais, dentre elas, Wheelchair 1 (WH1) e Wheelchair 2 (WH2),
ambas para usuarios de cadeiras de rodas, e a primeira, com maior grau de

comprometimento fisico (BWF, 2017b).

Em busca de uma preparacao apropriada ao esporte sao necessarias
analises sobre o que ocorre nos jogos e treinos, para um conhecimento especifico
que define o esporte (Abian-Vicen et al., 2013; Alvarez, 2001). Essas analises sdo
comumente chamadas de analise de desempenho e sdo amplamente difundidas e
utilizadas, principalmente através do scouting e da estatistica de jogo (Rodrigues
et al., 2016).

Nos esportes com raquetes a analise de desempenho é feita através de
registros de indicadores técnicos considerando quantidade e tipos de golpes
utilizados e pontos vencedores (PV), como no ténis (Fernandez et al., 2009;
Donoghue, & Ingram, 2010) e no badminton (Abian-Vicen et al., 2013; D. Cabello &
Padial, 2002; David Cabello et al., 2004; Manrique & Gonzalez-Badillo, 2003). Mais
recentemente, algumas pesquisas tem sido realizadas sobre as caracteristicas dos
jogos de para-badminton (Strapasson et al., 2014, Strapasson et al., 2017,
Strapasson et al.,, 2018). Contudo, o impacto das caracteristicas técnicas dos
vencedores dos games ainda nao foi explorado nessa modalidade.

Além disso, o nivel de equilibrio entre os adversarios pode igualmente afetar
o0 modo de como se joga cada game. A determinagao desse equilibrio pode ser feita
através da diferenca de pontuagao final a cada game, pois uma diferenga maior
pode indicar diferentes niveis dos adversarios, o que pode influenciar nas tomadas
de decisao de técnicos. Outras modalidades ja apresentam classificagdes para este
fim, como Gémez, Garcia-de-Alcaraz, & Furley (2017) no basquetebol; Vaz,

Mouchet, Carreras, & Morente (2011) no rugbi; Oliveira, Gémez, & Sampaio (2012)
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no handebol; Zhou et al. (2018) no futebol e Medeiros et al., (2014) no voleibol.
Contudo, ao nosso melhor conhecimento, ndo foram ainda estabelecidos os valores
de referéncia (pontos de corte) para se classificar o nivel dos games no para-
badminton.

Nessa perspectiva, a presente pesquisa objetiva identificar os niveis dos
games de jogos do wheelchair para-badminton, bem como descriminar e estimar

as chances de vitéria de acordo com as caracteristicas técnicas .

METODO
Abordagem Experimental do Problema

Em um design descritivo com analise inferencial foram filmados 25 jogos de
wheelchair para-badminton das classes WH1 e WH2 da | Etapa do Campeonato
Brasileiro de Para-Badminton de 2018. Para discriminar e estimar as chances de
vitoéria e derrota foi feita a analise notacional dos golpes e dos pontos vencedores.
O nivel de competitividade entre os adversarios foi classificado pela diferenca de
placares dos games do Circuito Brasileiro de Para-badminton das temporadas 2017
e 2018, e posteriormente aplicado para analise nos games da | Etapa do

Campeonato Brasileiro de Para-Badminton de 2018.

Aspectos Eticos

A Confederacao Brasileira de Badminton foi previamente comunicada e
autorizou a realizagao da filmagem dos jogos. A pesquisa foi aprovada pelo Comité
de Etica e Pesquisa Institucional da Universidade Federal de Sergipe, com o
parecer de n°® 2573727.

Amostra

Foram filmados todos os 25 jogos da modalidade simples masculina da |
Etapa do Campeonato Brasileiro de Para-Badminton de 2018, realizada no Centro
de Treinamento Paralimpico em Sao Paulo/SP, sob a responsabilidade de

realizacdo da Confederacao Brasileira de Badminton, nas classes WH1 (n = 10) e
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WH2 (n = 15). Seriam excluidos da analise jogos que sofressem intervengao
externa que pudesse influenciar diretamente o andamento da partida e jogos em
que os atletas se lesionassem e precisassem de atendimento com interrupgao do
jogo, no entanto, nenhuma das situa¢des descritas foram observadas durante a

competi¢cao, sendo assim nenhum jogo ou game foi excluido.

Coleta dos Dados e Instrumento de Investigagéo

Para a analise dos golpes, foram utilizados os videos gravados pelo
pesquisador através de duas cameras GoPro Hero 4 Silver (GoPro, EUA) com
resolugao maxima de video de 4k, camera de 12 megapixels (MP), e conectividade
Wifi/Bluetooth. Foi posicionada uma camera por quadra, de forma a monitorar toda
a area de jogo das referidas classes, possibilitando a identificacdo de quais golpes
estavam sendo executados. A reproducéao posterior foi realizada usando o software
Windows Media Player (Microsoft, EUA). Vale ressaltar que todas as medidas e
observagdes foram feitas pelo mesmo investigador que teve treinamento extensivo
nos métodos e procedimentos deste estudo. Para determinar o nivel dos games
foram registradas as diferengas de placares de todos os 222 games (111 em cada
classe) realizados durante os Circuitos Brasileiros de Para-badminton das

temporadas 2017 e 2018, nas referidas classes.

Caracteristicas Técnicas

As caracteristicas técnicas avaliadas foram baseadas em pesquisas
relacionadas ao badminton convencional (Abian-Vicen et al., 2013; Manrique &
Gonzalez-Badillo, 2003) (Quadro 1):

Quadro 1. Definicdo operacional das variaveis relativas as caracteristicas técnicas da analise de
desempenho no para-badminton

Variaveis Definicao
Rali Conjunto de agbes realizadas entre o inicio de um servigo e a
finalizagdo do ponto
Golpes Gestos técnicos utilizados para langar a peteca, rebatendo com a

raquete, para o lado adversario durante o rali




Erro ndo Forgado (EnF)

Erro ndo previsto, em que o atleta tem o dominio da jogada e
acaba perdendo o ponto por erro préprio, ocasionando peteca
fora ou na rede, consequentemente o ponto adversario

Pontos Vencedores
(PV)

Pontos conquistados diretamente por agdo do pontuador,
acertando o corpo adversario ou o solo

Bloqueio

Golpe essencialmente defensivo, pois € a resposta para um
ataque veloz do adversario, onde o objetivo é bloquear a
trajetéria de ataque apenas posicionando a raquete para
amortecer o impacto

Clear

Golpe executado acima da cabega, a peteca faz uma trajetoria
parabdlica do fundo da quadra (ou do meio) de quem golpeia
para o fundo da quadra adversaria

Drop-shot

Golpe executado acima da cabeca, a peteca é golpeada do fundo
(ou do meio) da quadra de quem golpeia com trajetoria
descendente préxima a linha de servigo da quadra adversaria

Smash

Golpe executado do fundo ou do meio da quadra, a peteca
realiza uma trajetéria descendente e mais veloz possivel, a fim de
que caia no meio ou no fundo da quadra adversaria

Drive

Golpe executado na altura da cabega ou ombros, com trajetéria
paralela ao solo e acelerada para a quadra adversaria

Net-Shot

Golpe realizado na zona da frente da quadra, o atleta golpeia a
peteca para que a mesma caia na zona da frente da quadra
adversaria, passando o mais rente possivel da rede

Net-Lift ou Lob

Golpe realizado na zona da frente da quadra, abaixo do bordo
superior da rede, com trajetéria parabdlica até o fundo da quadra
adversaria

Servigos

Sao agbes técnicas para se iniciar um rali, o servidor deve tocar a
peteca com a raquete passando a mesma para o lado adversario
a fim de iniciar o rali

Servigo Curto de
Backhand

Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
voltada para tras, com o objetivo de golpear a peteca para a parte
da frente da quadra adversaria

Servigo Curto de
Forehand

Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
voltada para frente, com o objetivo de golpear a peteca para a
parte da frente da quadra adversaria

Servigo Longo de
Backhand

Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
voltada para tras, com o objetivo de golpear a peteca para a parte
do fundo da quadra adversaria

Servigo Longo de
Forehand

Servigo executado com a palma da mao que segura a raquete
voltada para frente, com o objetivo de golpear a peteca para a
parte do fundo da quadra adversaria

35
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Analise e Interpretacdo dos Dados

Foi realizada a analise notacional de todas as caracteristicas técnicas
realizadas, sejam os golpes ou os PV gerados por esses golpes em game. A
variavel dependente, “resultado”, foi categorizada em zero (vitéria) e 1 (derrota). Ja
as variaveis independentes, “golpes” e “PV”, foram dicotomizadas através da
mediana de acordo com a quantidade de realizagcdo dos mesmos, em zero (mais
executaram) e 1 (menos executaram). A fim de estimar as chances de vitéria com
base nos golpes e nos PV nos games, foi utilizada a regressao logistica binaria.
Para identificar quais das variaveis independentes melhor discriminaram a vitéria e

a derrota adotou-se os coeficientes estruturais maiores que 0,30.

Para a determinagéo do nivel de jogo como equilibrado, desequilibrado ou
muito desequilibrado, inicialmente foi calculada a diferengca de pontos entre os
atletas em cada game nas temporadas 2017 e 2018 do Circuito Brasileiro de Para-
badminton, perfazendo um total de 6 competigdes e 222 games, sendo 111 de cada
classe. A partir desse valor foi realizado o teste de cluster de k-médias, para a

classificagao dos games em funcao da diferencga final do placar.

Para a analise tatica das sequéncias que mais frequentemente originaram
os PV foram registrados os trés ultimos golpes executados (golpe /resposta/ PV)
em cada ponto. Apdés esse procedimento foi realizada a categorizagdo das
sequéncias realizadas com esses trés golpes. Por fim, foi feita a identificagdo da
direcdo das acgdes técnicas e suas respostas que antecederam os PV, de acordo
com as zonas de destinos dos golpes (frente de quadra: net-shot, drop-shot, servigo
curto de backhand, servigo curto de forehand), meio de quadra: (smash, bloqueio,
drive) e fundo de quadra: (clear, net-lift, servigo longo de backhand, servigo longo
de forehand).

RESULTADOS
Niveis dos Jogos

A analise de clusters para os niveis dos jogos das temporadas 2017/2018
identificou uma maior prevaléncia de games desequilibrados na WH1 e equilibrados
na classe WH2 (Tabela 1):
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Tabela 1. Valores de referéncia para estratificacdo do nivel dos games e nimero de ocorréncias nos

jogos das temporadas 2017/2018 para as classes WH1 e WH2.

Diferenca de pontos n (%)
Cluster
Minima Maxima

Classe WH1
Equilibrado 7 29 (26)
Desequilibrado 13 53 (48)
Muito Desequilibrado 14 19 29 (26)

Classe WH2
Equilibrado 5 51 (46)
Desequilibrado 10 45 (40)
Muito Desequilibrado 11 15 15 (14)

Ja ao considerar exclusivamente a | Etapa do Campeonato Brasileiro houve

um maior numero de games classificados como desequilibrados para ambas as

classes, porém com maiores valores médios de diferengcas de placares para a

classe WH1 nos trés niveis (Tabela 2):

Tabela 2. Classificacdo e comparacao dos niveis dos games da | Etapa do Campeonato Brasileiro
2018. Os dados sao apresentados como n (%), além da média e desvio padrao da diferenca de

placar para cada classe.

Classes
Cluster
WH1 WH2 p 1C95%
Equilibrado 3 (15) 5,33+0,6 8 (25) 2,88+1,3 0,0482 -
Desequilibrado 10 (50) 11+1,9 17 (53) 79+1,3 <0,001* 1,80 a 4,32
Muito
Desequilibrado 7 (35) 16,86+ 1,1 7 (22) 12,57 + 1,5 <0,001* 2,76 a 5,81

ES: effect size. *p < 0,05 (teste t); ?p < 0,05 (teste Mann-Whitney).
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Indicadores de Desempenho para a Vitoria

As agdes técnicas que melhor estimaram as chances de vitoria nos games
foram net-lift (OR = 2,9), PV gerado por net-lift (PVnL; OR = 6,8) e PV gerado por
drop-shot (PVps; OR = 4,8) (Tabela 3):

Tabela 3. Regressao logistica binaria dos golpes e pontos vencedores dicotomizados em “quem
faz mais ou menos agdes técnicas”, divididos através da mediana.

Incluido B(EP) Expb(OR) 1C95% Sig
NL 1,076 2,933 1,056 a 8,150 0,039*
DS -0,335 0,715 0,263 a 1,942 0,510
NS -0,868 0,420 0,146 a 1,210 0,108
CL -0,852 0,427 0,146 a 1,249 0,120
SM 0,424 1,529 0,509 a 4,593 0,450

PVnL 1,916 6,795 2,405 a 19,194 0,000*
PVbs 1,568 4,797 1,523 a 15,108 0,007*
PVns 0,721 2,057 0,785 a 5,385 0,142
PVcL 0,848 2,334 0,875 a 6,229 0,091
PVsm 0,971 2,642 0,832 a 8,389 0,099
Constante -2,927 0,054 - 0,002

Nota: R2= 0,568 (Hosmer e Lemeshow), 0,245 (Cox e Snell), 0,327 (Nagelkerke) X 2 (1) do Modelo=
29,29. PVnL: PV gerado por Net Lift; PVbs: PV gerado por Drop Shot; PVns: PV gerado por Net Shot,
PVcL: PV gerado por clear; PVsm: PV gerado por Smash.

A analise discriminante ratificou a importancia do net-lift como fator

diferencial para a vitoria nos jogos do wheelchair para-badminton (tabela 4):

Tabela 4. Coeficientes de estrutura de funcao discriminante (CE) e teste de significancia estatistica
para os indicadores técnicos das classes wheelchair.
Indicador técnico Correlagdo canénica  Qui-quadrado Wilks Lambda p

PVnL 0,33* 14,8 0,89 0,001
* CE Valor discriminante = 0,30; Reclassificagao final da analise 66,3%
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Sequéncias taticas

Foram categorizados 85 tipos de sequéncias taticas e um total de 566 de
PV. As sequéncias taticas de PV mais executadas em ambas as classes foram
clear/clear/drop-shot, clear/drop-shot/net-shot e clear/clear/clear, somando 33,5%
do total dos PV (Tabela 5):

Tabela 5. Sequéncias taticas categorizadas. Os dados sao apresentados em valores absolutos e
percentuais de ocorréncias

Sequéncia n %
clear /clear/ drop-shot 84 14,8
clear /drop-shot/ net-shot 73 12,9
clear /clear/ clear 33 5,8
net-lift /clear/ drop-shot 29 5,1
drop-shot /net-shot/ net-lift 24 4,2
clear /drop-shot/ net-lift 20 3,5
net-lift /clear/ clear 20 3,5
net-lift /clear/ smash 19 3.4
net-shot /net-lift/ clear 19 3.4
clear /clear/ smash 18 3,2
servigo curto de backhand /net-lift/ clear 15 2,7
net-lift /drop-shot/ net-shot 14 2,5
Outras* 198 35

*Sequéncias taticas com frequéncia relativa inferior a 2%, cada.

As subclassificacbes das sequéncias taticas, de acordo com a regiao da
quadra para onde a peteca foi golpeada demonstram que ocorreram PV em quase
duas a cada trés vezes em que a resposta ao golpe foi para o fundo da quadra,
independentemente se o golpe foi direcionado para a frente ou para o fundo.
Quando a sequéncia tatica foi meio-meio, 52% dos PV aconteceram, contudo,
houve uma baixa prevaléncia de PV quando os golpes direcionados para a frente
ou para o fundo foram respondidos para o meio da quadra (Tabela 6):

Tabela 6. Subclassificagdes das sequéncias taticas. Os dados sao apresentados com a regido para

onde foi a peteca no primeiro golpe do pontuador, bem como a resposta adversaria, além do
percentual de pontos vencedores em cada subclassificagao.

Direcdo da Resposta

Dire¢do do Golpe Frente Meio Fundo
Frente 55(33,7%) 2(1,2%) 106 (65,0%)
Meio 3(13,0%) 12(52,2%) 8(34,8%)

Fundo 122(32,1%) 17(4,5%) 241(63,4%)
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DISCUSSAO

O presente estudo teve como objetivo identificar os niveis dos games de
jogos do wheelchair para-badminton, bem como discriminar e estimar as chances
de vitéria de acordo com as caracteristicas técnicas. A principal razdo desse estudo
foi criar referéncias para técnicos, atletas e pesquisadores sobre os diferentes
niveis de games, além de possibilitar a identificacdo das principais agdes técnicas
e taticas que podem estimar como se pode vencer jogos de wheelchair para-
badminton, de forma que possam direcionar seus treinos e jogos para essas

condigdes encontradas (Sanchez-Pay, A., Sanz-Rivas, D., & Torres-Luque, 2015).
Niveis dos Games

Medeiros et al. (2014) resumem que nos esportes a qualidade dos
adversarios possui grande relevancia na explicagdo dos comportamentos dos
atletas, e podem ter um efeito significativo sobre o desempenho esportivo. No ténis
de mesa, Marcus (2001) discutiu se o numero de pontos que um jogador marcou
em uma partida deve ser usado no sistema de classificagao, pois a diferenca de
pontuagdo entre os jogadores pode ser usada para definir sobre o nivel de
desempenho dos atletas. No squash, Clarke (1994) propés um novo sistema de
classificagao levando em conta os pontos marcados pelos jogadores durante os
jogos, os quais seriam uma medida de desempenho em jogos, portanto deve ser

usado na classificagdo dos jogadores.

Porém, ao nosso conhecimento, as relagdes entre qualidade de oposicéo
através da definicdo dos niveis de games ainda nao foram objeto de estudo no
para-badminton. O robusto numero de games analisados (222), em duas
temporadas 2017/2018, permitiu identificar os trés tipos de niveis dos games;
“equilibrado”, “desequilibrado” e “muito desequilibrado”. Verificarmos que o nivel
desequilibrado foi o mais frequente nos games em ambas as classes, WH1(50%) e
WH2(53%), o que indica que os jogos podem ter sido entre adversarios de niveis
técnicos, taticos ou fisicos bastante distintos, demonstrando heterogeneidade entre

os participantes da competigao.

A classe WH1 se destaca nessa informacgao, pois na soma entre os games

desequilibrados e muito desequilibrados os resultados sdo ainda maiores (85%).
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Essa discrepancia entre adversarios pode ser um norteador dos tipos de estratégia
e tatica utilizadas durante a partida. Por exemplo, no vélei de quadra, Marcelino,
Sampaio & Mesquita, (2012) demonstraram que a qualidade dos adversarios
alterava o desempenho no saque e no ataque, revelando que as equipes agiam

com estratégias ofensivas de acordo com seus oponentes.

Indicadores de desempenho para a vitoria

No ténis, estudos propuseram modelos probabilisticos para prever o
resultado de um game ou uma partida com base nos pontos marcados pelos
jogadores (Barnett, Brown, & Clarke, 2006; Barnett, O’Shaughnessy, & Bedford,
2011; Clowes, Cohen, & Tomljanovic, 2007). Sobre o badminton, Percy (2009)
analisou o novo sistema de pontuagao através de um modelo matematico, a fim de
predizer as probabilidades de vencer ralis de acordo com quem serve e os placares
durante o jogo. Mais recentemente no badminton, Barreira, Chiminazzo, &
Fernandes (2016) analisaram as diferengas de placar registradas em trés fases do
jogo (0 a 7 pontos, 8 a 14 pontos e 15 a 21 pontos) nas partidas internacionais de
badminton da categoria simples masculino e descobriram que os jogadores que
abriram ao menos cinco pontos de diferenca no placar da fase intermediaria do

game em diante (a partir da contagem de 8 pontos) sagraram-se vencedores.

Na presente pesquisa, a estimativa de chance de vitdria nos games foi feita
com base na analise das agdes técnicas e ressaltou a importancia de dois golpes
em especial: net-lift e drop-shot. Notoriamente, o net-lift com duas variaveis (0 golpe
net-lift propriamente dito e o ponto vencedor regado por ele) que demonstram a
necessidade de se trabalhar esse golpe, que é realizado na parte da frente da

quadra, e tem como objetivo langar a peteca ao fundo da quadra adversaria.

Os resultados da analise discriminante reafirmam essa importancia no
indicador técnico PV gerado por net-lift pois 0 mesmo foi a Unica variavel capaz de
compor a funcdo que melhor discrimina o vencedor do perdedor com uma
reclassificacédo de 66,3%. Esse tipo de andlise tem se mostrado primordial em
outras modalidades esportivas, porém, ainda nao havia sido pesquisada no para-
badminton (Gémez et al., 2016; Vaz et al., 2011).
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Estudos preliminares ja demonstravam que o dominio do fundamento
técnico do net-lift seria de extrema importancia para o wheelchair para-badminton,
por ser o segundo mais utilizado em ambas as classes'. Por outro lado, o presente
estudo direciona essa importancia do mesmo para a vitéria dos games. Outro fator
que pode determinar a importancia do net-lift para a vitéria € o dominio das petecas
langadas na zona frontal da quadra. Segundo Strapasson et al. (2017), essa zona
€ a mais vulneravel nas duas classes wheechair, pois € onde ocorrem a maior parte
dos PV, a maioria desses devido aos PV gerado por drop-shot. Essa
vulnerabilidade nessa regido da quadra pode ser explicada por dois fatores: a
dificuldade de deslocamento anteroposterior dos atletas, bem como o

comprometimento no controle de tronco, especialmente na classe WH1.

A efetivacdo dos PV gerado por drop-shot constitui uma importante
estratégia de jogo, ja que, segundo estudos preliminares, cerca de 70% dos golpes
sao de petecas langadas ao fundo da quadra adversaria, zona essa onde pode ser
executado o drop-shot'. Sendo assim, essa informac&o serve para os técnicos e
atletas poderem aperfeigoar esse fundamento para que seja executado com maior
frequéncia em treinos e jogos, devido a sua estimativa de vitéria de quase cinco

vezes para quem mais o executa.

Sequéncias taticas

Ao classificarmos os 85 tipos de sequéncias taticas foi possivel destacar as
trés primeiras sequéncias mais frequentes, pois as mesmas tém em comum o clear
como golpe desencadeador. Isso corresponde a 190 sequéncias (33,5%). Esse
fator pode ser justificado devido ao clear ser o golpe mais utilizado durante todos
os jogos do wheelchair para-badminton. Esse golpe tem como objetivo langar a
peteca ao fundo da quadra adversaria, abrindo espacos na parte da frente para
uma possivel pontuacao. Contudo, deve-se levar em conta que caso a peteca nao
va ao fundo da quadra adversaria nesse golpe, pode gerar respostas perigosas do

adversario, visto que a peteca chegou apenas até o meio da quadra. Assim, para

" Dados apresentados no estudo 1 da presente dissertacao.
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que um PV possa ter mais possibilidades a favor do atleta, o clear deve ser

direcionado a parte mais extrema da parte posterior da quadra adversaria.

No para-badminton, para se vencer um game nao basta pontuar, mas
também evitar que o adversario faga seus pontos. Para isso o atleta deve saber
identificar os pontos fortes do adversario a fim de neutraliza-los. Ao analisarmos as
subclassificagdes das sequéncias taticas podemos identificar que as respostas do
oponente para fundo da quadra resultaram pontos sofridos em aproximadamente
dois tergos das vezes em que o golpe do pontuador foi direcionado para a frente ou
o fundo da quadra. Porém, quando a resposta foi para o meio da quadra essa
frequéncia de PV mostrou-se bastante reduzida (4%), o que indica que golpear em
resposta para essa zona (meio) seria menos danoso, visto que a possiblidade de
pontos do adversario € menor. Sendo assim, a utilizagdo de golpes como drive e
smash seriam os mais indicados numa tomada de decisao para diminuir as chances

de pontos adversarios sejam em golpes para o fundo ou para a frente da quadra.

CONCLUSAO

Concluimos que ha uma maior frequéncia de games com nivel
desequilibrado entre os adversarios em ambas as classes do wheelchair para-
badminton. Além disso, na classe WH1 os games desequilibrados e muito
desequilibrados somam 85% das disputas. A maior utilizagao do net-lift ao longo do
game e os pontos vencedores obtidos através dos golpes net-lift e drop-shot séo
os fatores que melhor estimam as chances de vitéria no wheelchair para-
badminton. Os pontos vencedores obtidos através do golpe net-lift sdo o principal
fator discriminante para a vitéria. As sequéncias taticas que mais resultam em
pontos vencedores sao iniciadas com o golpe clear. Por fim, respostas direcionadas
ao fundo da quadra resultam mais frequentemente em pontos vencedores do

adversario do que as direcionadas para o meio.
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CONSIDERAGOES FINAIS E APLICAGOES PARA A PRATICA

A andlise dos jogos e games durante a | Etapa do Campeonato Brasileiro de
Para-badminton 2018 nos permite concluir que as caracteristicas temporais da
classe WH2 apresentam um jogo mais intenso que a WH1, sendo que a maioria
dos games em ambas as classes wheelchair sao classificados como
desequilibrados de acordo com a diferenga de placar. Sendo assim, os técnicos
podem trabalhar de forma diferente quanto a intensidade de treinamento para cada
classe, tanto no tempo de rali como na velocidade de alimentagao (langamento de
petecas para o atleta). A diferenga nos niveis pode ser interpretada pelos técnicos
e gestores do para-badminton como uma limitacdo a evolugao do esporte, pois
jogos desequilibrados n&o favorecem o seu desenvolvimento, pela disparidade

entre os niveis dos adversarios.

Os golpes mais utilizados em ambas as classes séo o clear e o net-lift, que
somados representam cerca de 70% dos golpes. O net-shot é o unico golpe com
diferenca pratica entre as classes, com um valor maior para a classe WH2. Esse
fator é fortalecido ao analisarmos a chance que estima a vitéria, pois os atletas que
mais executam e pontuam com net-lift e com o drop-shot possuem maiores chances
de vencerem seus jogos. Além disso, a andlise discriminante identifica os pontos
vencedores obtidos via net-lift como a variavel técnica que melhor pode discriminar

vencedores de perdedores.

A maior ocorréncia de pontos vencedores sédo os golpes efetivados para a
frente da quadra adversaria, como drop-shot (WH1) e net-shot (WH2), o que sao
confirmados ao analisarmos as sequéncias taticas que mais causam pontos
vencedores. Sendo assim, para que ocorra uma menor frequéncia de pontos
vencedores para o adversario, ao receber uma peteca no fundo ou na frente da

quadra, sugere-se que os atletas executem respostas para o meio da quadra.

Por fim, o conhecimento da fungéao tatica e o “peso” de cada golpe executado
na vitoria, possibilita aos técnicos a formulagao de exercicios que englobem essas
técnicas de forma contextualizada no jogo com maior énfase, a fim de otimizar o
processo de treinamento, direcionando para o que é fundamental para o éxito nas

partidas.
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Brasileiro de Para-Badminton 2018.

Objetivo Secundario:

ESPECIFICOS- Caracterizar e comparar, qual o tempo total de jogo(TT), tempo de jogo efetivo(TE), tempo
de rali(TR), tempo de descanso(TD), frequéncia de golpes(FG) e densidade de jogo(DJ) de para-badminton,
nas classes WH1, WH2 e SU5, na modalidade simples masculina.- Determinar a quantidade total e de cada
golpe utilizado (clear, drop, smash, drive, net-shot, lift ou lob).+ Determinar as quantidades e os tipos de
pontos realizados durante cada game; erros nao forgados(EnF) e pontos vencedores(PV) e o quanto eles
sao determinantes no resultado do game.+ Verificar
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a percepgdo de esforgo dos atletas durante os jogos nos seus diferentes niveis.« Verificar o quanto os erros
néo forgados(EnF) e os

pontos vitoriosos (PV) influenciam no resultado dos games equilibrados, desequilibrados e muito
desequilibrados.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

A presente pesquisa ndo oferece riscos aos participantes, pois a participagdo dos atletas na referida
competi¢cao independe da realizagcdo ou nao da pesquisa e todos atletas para participar do circuito nacional
apresentam atestado de aptidao fisica e possuem apoio médico durante o torneio, oferecido pela
organizagao do evento.

Beneficios:

O para-badminton vai estrear como esporte paralimpico em Téquio 2020, e € um esporte em crescimento no
Brasil e no mundo. Embora tenhamos esse crescimento em nimero de praticantes e desenvolvimento do
esporte, as publicagdes cientificas relacionadas a modalidade ainda sdo escassas e necessitam ser
desenvolvidas para um melhor planejamento de treinos em busca do rendimento esportivo.A analise de
desempenho dos jogos de para-badminton é uma ferramenta necessaria para técnicos e atletas que
desejem aprimorar os treinos e jogos, objetivando simultaneamente o desenvolvimento de atletas e um
desempenho esportivo bem-sucedido. Além disso, essa analise dara subsidios para o desenvolvimento de
novas pesquisas, ja que conhecer as caracteristicas inerentes do jogo é um dos primeiros passos para
aprofundar os estudos sobre o esporte.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

Trata-se de um estudo descritivo, com analise correlacional. Serdo analisados 30 jogos da |

Etapa do Campeonato Brasileiro de Para-Badminton de 2018, nas classes WH1 e WH2, todos da
modalidade simples masculina, sendo quinze jogos em cada. Todos os jogos serdo filmados e realizados
com a pontuacao atual Sistema "ponto de rali", sendo vitorioso o atleta que vencer dois games primeiro.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
Adequados.

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Nao se aplicam.
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Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas | PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 15/02/2018 Aceito
do Projeto ROJETO_1070123.pdf 13:34:17
TCLE / Termos de | TCLE.pdf 15/02/2018 |WENDEL DE Aceito
Assentimento / 13:33:44 |OLIVEIRA MOTA
Justificativa de RIBEIRO
Auséncia
Projeto Detalhado / | ProjetoWendel.pdf 15/02/2018 |WENDEL DE Aceito
Brochura 13:33:27 |OLIVEIRA MOTA
Investigador RIBEIRO
Folha de Rosto folha_de_rosto.pdf 08/02/2018 |WENDEL DE Aceito

13:28:18 |OLIVEIRA MOTA
RIBEIRO

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao

ARACAJU, 02 de Abril de 2018

Assinado por:
Anita Herminia Oliveira Souza

(Coordenador)
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ANEXO -B

AUTORIZACAO DA CONFEDERAGAO BRASILEIRA DE BADMINTON PARA
REALIZACAO DA PESQUISA

Oficio n2051/2018/CBBd (FFC/ACS - Ger Adm)

Rio de janeiro 23 de Fevereiro de 2018

A
Coordenagdo do Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo Fisica da Universidade
Federal de Sergipe - PPGEF/UFS

Ref: Autorizagdo de Pesquisa

A Confederacgdo Brasileira de Badminton, pessoa juridica de direito privado inscrita no
MF sob o CNPJ n2. 00.316.292/0001-76, sediada na cidade de Campinas Sdo Paulo, rua
Firmino Costa 27, Dom Bosco, CEP 13.076-625 autoriza a pesquisa do mestrando

Wendel de Oliveira Mota Ribeiro em jogos de Para-badminton.

Agradecemos a atencdo,
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ANEXO -C

SUBMISSAO DO ESTUDO 1

International Journal of Performance Analysis in Sport
Performance analysis in wheelchair para-badminton matches

Full Title:
Manuscript Number:
Article Type:
Keywords:

Abstract:

Order of Authors:

--Manuscript Draft--

Performance analysis in wheelchair para-badminton matches

Research Atrticle
Paralympic Sport; Para-badminton; Performance; Match Analysis

The modalities of para-badminton encompass special sport classes, which consider
the impairment degree of each athlete; two of them use a wheelchair, that is,
Wheelchair 1 (WH1) and Wheelchair 2 (WH2). Due to the functionality between the
classes, the match characteristics of WH1 and WH2 might be different. Therefore, the
objective of our study was to describe and compare the temporal and technical
characteristics of classes WH1 and WH2. Twenty-three matches of WH1 and WH2
classes for men'’s singles performed during the first phase of Brazil Para-badminton
Championship 2018 were filmed and assessed. There were differences when
considering all the temporal aspects, except in relation to the rally time and frequency
of strokes, which shows that the WH2 matches were more intense and more
prolonged. Both clear and net-lift strokes were the techniques most used by the two
classes. The WH2 class showed the highest frequency of total strokes, net-shot,
smash, block and non-forced errors (p<0.05 for all of them). Regarding the winning
points, net-lift and service were higher in WH1. Drop-shot and clear (WH1), and net-
shot and drop-shot (WH2) were the highest occurrences of winning points.

Wendel de Oliveira Mota Ribeiro

Marcos Bezerra de Almeida



