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INTRODUÇÃO
O futebol moderno como conhecemos hoje, teve na Inglaterra um grande incentivo para a sua construção. Nesse país foram criadas as primeiras organizações (clubes e associações), com destaque para a International Football Association Board (IFAB), entidade fundada em 1886, e que é responsável até hoje pela organização das regras do esporte. Em 1904, contribuindo para a legitimação do esporte, foi criada a FIFA (Federação Internacional de Futebol Associado, em inglês), idealizada por secretários esportivos de sete nações europeias (DUARTE, 2000, FIFA, 2013).
No Brasil, a primeira grande entidade reconhecida foi a CBD (Confederação Brasileira de Desportos), fundada em 1916, e que não regulamentava somente o futebol (SARMENTO, 2006).

No começo da prática do futebol em nosso país, a mesma era totalmente amadora
. Com o aumento da popularidade do esporte, surgiu também uma regulamentação para a atuação no esporte, alavancando o profissionalismo no mesmo e aumentando a busca por resultados e melhor desempenho (BERTUOL E CALÇADO, 2010).
Mesmo que a visão do treinador e de seus auxiliares sejam consideradas fundamentais, a utilização de recursos auxiliares de avaliação está sendo cada vez mais importante no suporte à análise de jogos, influenciando diretamente nas tomadas de decisões das comissões técnicas e possibilitando a elaboração de treinamentos específicos, estratégias de jogo e novas metodologias de treinamento (DIAS NETO, 2007).
PROCEDIMENTO METODOLÓGICO
Como a proposta deste trabalho é construir uma ferramenta de processamento automático de imagens de vídeos digitais a ser utilizada na análise de jogo no futebol, desenvolvemos um aparelho
 que visa captura as informações do jogo por duas câmeras suspensas, uma em cada metade do campo de futebol, por uma estrutura de roldanas e cabos de aço, obtendo uma visão aérea da partida a ser analisada. É importante destacar que esse trabalho foi feito em parceria com o professor Glauber Acunha Gonçalves
, da Universidade Federal do Rio Grande (FURG), que está dando o aporte tecnológico, através dos conhecimentos relacionados à engenharia da computação.
As imagens foram capturadas pelas câmeras e na sequência enviadas para o computador. Essas imagens não são interpretadas automaticamente. Para tanto, foi necessário criar parâmetros para serem analisados pelo programa, caracterizando as várias ações possíveis dentro de um jogo de futebol. 

RESULTADOS e DISCUSSÃO 
A análise de jogo se mostra presente na literatura desde 1931, com o trabalho pioneiro de Lloyd Lowell Messersmith, onde, em conjunto com S. Corey, verificaram a distância percorrida por jogadores no basquete universitário norte-americano (GARGANTA, 2001).
Para a criação do software de análise de jogo que esse trabalho se propôs, foi necessário um levantamento de quais aspectos do jogo (tanto técnicos, táticos e físicos) são relevantes a ponto de serem medidos e transformados em dados para uma análise durante e pós o jogo, com a finalidade de uma nova leitura e reflexão sobre os acontecimentos da partida de futebol.
Para o funcionamento do sistema, buscou-se, no início do projeto, a criação de parâmetros, que ocorrerá em dois momentos. No primeiro, foram definidas, como dito anteriormente, as ações relevantes a serem medidas. No segundo, foi necessário caracterizar essas ações dentro dos padrões de imagem, para possibilitar a medida totalmente automática das ações dos jogadores.
CONSIDERAÇÕES FINAIS

Esse tipo de ferramenta tem como objetivo qualificar o diagnóstico das equipes em partidas de futebol, minimizando erros e produzindo resultados mais fidedignos. Esses diagnósticos são importantes no processo de avaliação das equipes e desse processo será possível produzir metodologias de treinamento específicas para a melhoria de características de diferentes competências que compõem o esporte.
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� Amadora no que se diz as estruturas das equipes: o esporte era praticado por lazer, sem fins lucrativos.


� Chamo de aparelho aqui todos os equipamentos que compõem o software, desde as câmeras de captura, até os computadores para processamento.


� Prof. Dr. Glauber Acunha Gonçalves atualmente é professor do Centro das Ciências da Computação da Universidade Federal do Rio Grande. 





