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RESUMO

As artes marciais apresentam grande repercussdo na midia esportiva nos ultimos
anos em fungéo do processo esportivizagdo, aspecto potencializado pelo ingresso de
diversas modalidades no programa Olimpico, como: Judd, Taekwondo e Karaté.
Nesse contexto, verificamos que o Kendd, por forca de sua tradigdo, busca um
equilibrio entre a competicdo e sua pratica participativa. Apesar disso, hoje ha o
desenvolvimento de recursos tecnolégicos e modernos para auxiliar os eventos
competitivos e os treinamentos. Nesse sentido, o presente estudo teve o objetivo de
desenvolver um método de analise técnica e tatica no Kendd, utilizando um software
desenvolvido para tal, nomeado VideoK. Para auxiliar o desenvolvimento e validar o
software, analisamos lutas do 15° Campeonato Japonés de Kendd, as quais foram
disponibilizadas em um site de streaming de video pela Federagdo Japonesa de
Kendd. Um avaliador realizou duas coletas das quinze lutas selecionadas do
campeonato para obter a correlacao intra-avaliador. Em todas as marcagdes das
analises foram obtidas correlagdes classificadas como “muito boas”, o que indica boa
reprodutibilidade. Foi possivel ainda obter as médias dos alvos dos golpes das quinze
lutas, sendo que a de maior ocorréncia média foi o0 Men (cabega), seguido por Kote
(m&o), Do (tronco) e Tsuki (garganta). A reprodutibilidade inter-avaliador também foi
analisada, onde um segundo avaliador coletou dados de dez lutas do mesmo
campeonato e os dados foram comparados com a coleta do primeiro avaliador. Todas
as correlagdes foram classificadas como “muito boas” entre os dois avaliadores. Tanto
a metodologia quanto o software desenvolvidos neste estudo s&o capazes de auxiliar

na melhora atlética do Kendd sem alterar seu objetivo original.

Palavras-chave: kendd, esportes de combate, analise técnica, analise tatica, scout.



ABSTRACT

The martial arts have had great repercussion in recent years due to their sportivization,
potentialized by the entry of several modalities in the Olympic program, such as Judo,
Taekwondo and Karate. Kendo is a very traditional martial art, which practitioners and
organizers try to keep it out of the professional sports circuit. Despite this, there is
development in competitions, utilizing modern methodologies to increase the
practitioner’s performance. The present study aims to develop a methodology of
technical and tactical analysis in kendo. To this objective, a video analysis software
was developed in order to facilitate the collection of data from the fights, having been
named VideoK. The fights analyzed were the 15th Japanese Kendo Championship
and which was available on a video streaming site by the Japanese Kendo Federation.
An evaluator conducted two collections of the fifteen selected championship fights to
obtain the intra-evaluator correlation. Correlations classified as "very good", what
indicates good reproducibility, were obtained in all analyzes. It was also possible to
obtain the averages of the targets of the fifteen fights, with the highest occurrence
being the Men (head), followed by Kote (hand), Do (trunk) and Tsuki (throat). The inter-
evaluator reproducibility was also analyzed, where a second evaluator collected data
from ten fights of the same championship and the data were compared with the first
evaluator's collection. All correlations were classified as "very good" between the two
evaluators. The methodology and the software developed by this study are able to help
increase the athletic performance in kendo without change its original goals.

Keywords: kendo, combat sports, technical analysis, tactical analysis, scout.
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1- INTRODUGCAO

O Kendé € uma arte marcial japonesa moderna, na qual o praticante utiliza uma
espada feita de bambu que leva o nome de Shinai (JEONG et al., 2015), sendo
originado no Japao a partir das técnicas de esgrima (Kenjutsu) usadas pela classe
dos samurais, que tomaram notoriedade durante o periodo Edo, entre 1603 e 1868
(LOURENCAO, 2016). Os samurais eram guerreiros que empregavam a espada
japonesa (katana) como armamento auxiliar para batalhar em grandes guerras no
Japao antigo (HURST III, 1998).

O Kendb tomou notoriedade apés a Restauragdo Mejji (1868 — 1912), quando
as técnicas de guerra (Bujutsu) foram substituidas pelo “Caminhos Marciais” (Budé),
que alterou os objetivos de treinar guerreiros para aperfeicoar o ser humano,
mantendo as tradigbes das artes marciais japonesas em um pais onde ndo era mais
necessario guerrear (LOURENCAO, 2016).

O Brasil possui a maior colénia japonesa do mundo, que comegou em 1908 e
se dividiu em trés periodos: entre 1908 e 1924, entre 1924 e 1941 e a partir de 1952.
O fluxo de imigragao foi maior no segundo periodo, por conta do subsidio do governo
japonés para o transporte. A imigragédo cessou em 1941 por conta da Segunda Guerra
Mundial (SUZUKI, 1995).

Por causa da cultura japonesa instaurada no Brasil, e a representatividade
brasileira na América do Sul, o pais € um dos pioneiros na pratica do Kendd, sendo
que o primeiro 6rgao estrangeiro a se associar a Federagdo Japonesa de Kendo,
criada em 1952, foi a Associacao Brasileira de Kendo, fundada em 1959 na cidade de
S&o Paulo (LOURENCAO, 2010).

Os resultados em competi¢des internacionais sdo também expressivos para o
Brasil, sendo que atletas brasileiros conquistaram diversas posi¢cdes em podios de
campeonatos mundiais nas categorias por equipes, além do pais ter sedeado dois
campeonatos mundiais da modalidade, em 1982 na cidade de Sao Paulo — SP e em
2009, em S&o Bernardo do Campo — SP (LOURENCAO, 2010).

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento e a implementagdo de um

software para analise técnico-tatico no Kendd, com o fim de fornecer uma ferramenta



que permita padronizar as analises da modalidade. Nossa hipotese é a que a
utilizacao desse software pode auxiliar na performance atlética sem que se altere a
estrutura e tradigdo da modalidade e a forma como o treinamento da mecéanica natural

do Kendbd é desenvolvido.

Atualmente, ndo temos conhecimento de uma pesquisa que utilize um software
para coleta de dados esportivos no Kendd, além da pequena base de dados do
aspecto competitivo da modalidade, baseando a presente pesquisa em trabalhos com
outras categorias ou pesquisas de analises estatisticas de competicdes de Kendd
(MIARKA, 2010, 2014; MIARKA et al., 2011; NAKAMURA, 2014; TAKAMI et al., 2018).
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2- REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1- O KENDO

Segundo Bennett (2015), as artes marciais japonesas tiveram que reencontrar
significado apos o periodo denominado Tenka Taihei, que significa “paz ao longo do
reino”. Nesse periodo, as guerras ndo eram frequentes e os samurais nao podiam
utilizar suas técnicas em batalhas reais. Observamos que a partir desse momento, as
artes marciais passaram a ser praticadas como método para o autodesenvolvimento,
com o aumento da énfase na estética e valor espiritual e ndo apenas como um meio
para mutilar e matar (BENNETT, 2015).

O conjunto das artes marciais japonesas antes do periodo de paz era
denominado Bojutsu, que significa “técnicas de guerra’, sendo alterado,
posteriormente, para Budo, ou “caminho da guerra”. Ao modificar o sufixo jutsu
(técnica) para do (caminho), as artes marciais japonesas tiveram seus objetivos
alterados, ja que as técnicas de batalha ndo seriam mais usadas num pais pacificado.
O desenvolvimento do carater do praticante se tornou o foco principal, ao relacionar

mais aspectos da filosofia para justificar e manter a tradigdo dos ensinamentos.

O Kendb é apresentado hoje, aos novos praticantes, como uma forma de
aperfeicoamento pessoal através da pratica. Para muitos professores de Kendd, a
disciplina, estética e etiqueta durante o treinamento sao as coisas mais importantes

para um Kenshi (praticante de Kend®d).

Em geral, os académicos dividem o desenvolvimento das artes marciais no
periodo Tokugawa em 3 fases (HURST IlI, 1998):

1. Até meados do século XVI, quando grandes personalidades e
habilidosos espadachins fizeram historia. Nesse periodo, o xogunato
Tokugawa se estabelecia e o treinamento ainda era muito orientado para

o0 combate.
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2. De cerca de 1644 a 1790 a esgrima, em tempos de paz duradoura, se
desenvolveu em uma verdadeira arte marcial, onde era praticada em

grandes saldes de treinamento, com objetivos paramilitares.

3. Do final do século XVIII até o final do periodo Tokugawa (1603-1868), o

aspecto competitivo se desenvolveu.

Budo pode ser definido como “caminho marcial”, referindo-se as modalidades
modernas, surgidas apoés-restauracdo Meiji, entre 1868 e 1912, de artes marciais
japonesas (DRAEGER, 1996; NIPPON BUDOKAN, 2011). Segundo a Academia
Japonesa de Budd, nove modalidades compreendem o Budd: Kendd, Judd, Aikidd,
Sumd, Karate-Do, Kyudd, Naginata, Shorinji Kempé e Jukendd (NIPPON BUDOKAN,
2011). Segundo Irie (2005), o Budd possui cinco caracteristicas, a saber:
caracteristicas combativas (bujutsu-sei), caracteristicas religiosas (shukyo-sei),
caracteristicas educacionais (kyoiku-sei), caracteristicas estéticas (geido-sei) e, por

fim, caracteristicas competitivas (kyogi-sei).

Figura 1: Caracteristicas do Budé.

Bujutsu-sei
B ifrE
: Geido-sei
Shukyo-sei ~ S
R Budo =it
Kyoku-sei Kyogi-sei
BEK BRIRIE

Fonte: Kohei (2005).

Para se manter em equilibrio, o Budbé deve balancear esses aspectos, nao
deixando que um deles seja maior que os outros. Ao deformar essa relagado, o

praticante ndo estara vivendo plenamente tudo que a pratica tem a oferecer, correndo
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o risco de que futuros praticantes sejam também privados da totalidade da modalidade

em questao

Percebe-se, porém, que a caracteristica competitiva €, atualmente, uma parte
integrante das artes marciais japonesas. Importante ressaltar, entretanto, que ha um
grande esforgco por parte da comunidade do Kendd6 em manter os aspectos
educacionais e de aperfeicoamento pessoal acima do anseio por vitérias em
competi¢des, conforme discutido em profundidade por Bennett (2015; 2017).

Isso se reflete, por exemplo, no posicionamento dos praticantes acerca da
inclusdo do Kend6 nos Jogos Olimpicos, sendo que em pesquisa realizada em site
especializado, 62% dos praticantes se posicionaram contra a elevagao do Kendd a
condicdo de modalidade olimpica (KENDO INFO, 2016). O principal temor é a

esportivizagdo exacerbada e a perda dos valores originais da arte.

Essa dificuldade de enxergar o Kenddé como esporte reside nos objetivos
esportivos que contrastam com o objetivo do Kendd. Em uma disputa esportiva a
pratica se encerra com a vitéria ou com a derrota. No entanto, observamos que no
Kendd a pratica ndo se encerra, sendo a vitoria ou derrota apenas um componente do
aperfeicoamento humano (LOURENCAO, 2009).

O receio dos praticantes na profissionalizacdo esportiva do Kendd é a de que
a caracteristica esportiva seja exagerada e deforme os conceitos dessa pratica
tradicional, como aconteceu com o Judd ao adentrar os Jogos Olimpicos na edigéao
de Toquio, em 1964, e apds mudancgas de regras propostas pelas Unido Europeia de
Judd e contestadas pela Federagdo Japonesa por motivos de tradi¢do (SIKORSKI,
2005).

Mesmo com o posicionamento contrario de varios praticantes acerca da
esportivizagdo, muitos Senseis tratam o Kendé como o esporte puro, sendo também
tratado assim na literatura (ABE, 1986; OSAFUNE; EHARA; ITO, 2006).
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2.2- ANALISE TECNICA E TATICA NO ESPORTE

As avaliacdes técnicas e taticas dos esportes coletivos sao ferramentas muito
utilizadas para se ter uma analise um pouco mais critica e profunda do que as
estatisticas normais das agbdes do jogo. A forma mais utilizada para essas analises
recebe o nome de scout (VENDITE; MORAES; VENDITE, 2003). Também é possivel
utilizar o scout para analisar esportes individuais, como descrito por Strapassom et al.
(2017), em que foi utilizado scout em competicoes individuais e em dupla de para-
badminton. Se referindo ao futebol, Vendite, Morais e Vendite (2003) afirmam que
existe a necessidade de registrar e analisar agbes individuais, sob as perspectivas
técnico e tatica, e que os dados quantitativos de elementos do jogo coletados podem
contribuir de forma importante para o aprimoramento dos aspectos técnicos do jogo,

tanto individual quanto coletivamente.

Nos esportes de combate, modalidades individuais de competicdo, a analise
técnica e tatica também tem sido utilizada com o intuito de aprimorar aspectos da luta.
Metodologias proprias de analise técnica e tatica de competigdes foram desenvolvidas
e utilizadas para analisar diversas modalidades de combate, como Judé (COSWIG et
al.,, 2018; MIARKA et al., 2012), Taekwondo (AVAKIAN; MIARKA; JUNIOR, 2016;
TORNELLO et al., 2013, 2014), Jiu-jitsu brasileiro (ANDREATO et al., 2013; COSWIG
et al.,, 2018), Luta Olimpica (CIPRIANO, 1993; MIARKA, 2016) Esgrima (SILVA,;
DRUMMOND, 2015) e MMA (MIARKA et al., 2016). A analise dos combates tem como
objetivo investigar o comportamento técnico e tatico dos atletas, de forma a
implementar estratégias especificas de treinamento visando a melhoria do

rendimento.

No esporte, € comum a gravagao em video para analise da movimentagao e
aplicagao de técnicas dos atletas, nos quais padrdes técnicos e taticos podem ser
categorizados e analisados a posteriori (BARRIS; BUTTON, 2008). De forma a facilitar
tais procedimentos, softwares especificos foram desenvolvidos para analise de video.
Nos esportes de combate, talvez o melhor exemplo seja o “FRAMI”, criado para
analise técnico e tatica no Judé (MIARKA, 2010, 2014; MIARKA et al., 2011).

Para ilustrar a aplicabilidade e a utilidade de um software especifico para

analise técnica e tatica de uma modalidade esportiva de combate, o estudo de Miarka
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et al. (2012) avaliou judocas de diferentes categorias de idade (do pré-juvenil ao
sénior). Ao utilizar registro de video, as analises produziram diferengas significativas
em diversas variaveis. Segundo os autores, os diferentes padrbes de movimento entre
os grupos devem refletir nas praticas de treinamento, e apontam que a analise
realizada pode ser utilizada para desenvolver demandas fisiolégicas especificas,

assim como o treinamento técnico e tatico.

De acordo com Ando, Miarka e Pinto (2016), que utilizaram o Judé em sua
pesquisa, o conhecimento especifico da modalidade analisada € necessario para a
realizacdo das coletas de dados, uma vez que a reprodutibilidade foi insuficiente
quando comparadas as analises feitas por praticantes e nao praticantes. Por outro
lado, o mesmo estudo demonstrou que a reprodutibilidade foi quase perfeita quando
comparadas as analises entre os praticantes experts (professores com mais de 10
anos de experiéncia na modalidade) e praticantes nao experts (praticantes recreativos

com menos de 10 anos de experiéncia).

2.3- TECNOLOGIA NO ESPORTE

O esporte vem se modernizando, utilizando das novas tecnologias para
melhorar o desempenho atlético. Ha muitos anos a analise estatistica € uma realidade
para a preparagao para grandes eventos esportivos, mas na ultima década os

avancos tecnologicos foram desenvolvidos a niveis impensaveis.

E constatado, por exemplo, que os calgados utilizados pelas diferentes praticas
requerem tratamento diferenciado, entao, utilizando a mecéanica dos biomateriais, séo
desenvolvidos ténis ou sapatilhas que se adequem a cada esporte, oferecendo
absorcao de impacto, impulso e restricdo de movimento personalizada (OKAZAKI et
al., 2012).

Recentemente ocorreu uma grande alteragdo em um dos esportes mais
praticados do mundo, com a introdugao do arbitro de video (VAR) no Futebol. O tema
tem gerado polémicas pela sua interferéncia no andamento do jogo e nos erros que
ainda acontecem nas analises a beira do gramado (BARROS, 2018). No Futebol

Americano a anadlise de video foi implementada a muitos anos e oferece a
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possibilidade de desafio de jogadas pelos técnicos ao ndo concordar com alguma
marcacao (STEEN, 2011). Sistemas parecidos de arbitragem com video foram
implantados no Basquetebol e no Ténis, no qual o técnico dos times tem o direito a
desafiar jogadas que julguem como erro de arbitragem (THOMAS et al., 2017).

Diversos métodos de analise biomecanica utilizam de cinematica para o
desenvolvimento do gesto esportivo (MENZEL et al., 2016). A utilizacdo de cameras
e softwares especificos permitem que o gesto motor seja rastreado e melhorado,

consertando possiveis falhas de execucao.

2.4- ANALISE TECNICA E TATICA NO KENDO

Atualmente, a forma mais utilizada de analise técnica no Kendé é feita com
lutas gravadas e coletando dados sobre os golpes, como descrito por Nakamura
(2014), no qual foram utilizados DVDs com sessenta combates do 50° Campeonato
Japonés de Kend6 Feminino e sessenta combates do 45° Campeonato Japonés de
Kend6 Masculino. O objetivo do estudo era averiguar a diferengas técnicas e taticas
entre homens e mulheres. Esse estudo focou no mapeamento dos golpes utilizados
pelos competidores, e comparou os tipos de golpes utilizados pelos homens e pelas
mulheres no campeonato, sendo uma analise estatistica das lutas. Os autores desse

estudo nao utilizaram um programa computacional destinado para tal.

Em estudo recente, Takami et al. (2018) utilizou a mesma metodologia de
Nakamura (2014) para analisar lutas do 16° Campeonato Mundial de Kendd, ao
comparar os atletas dos paises que compunham o podium nas categorias masculinas
e femininas. O objetivo do estudo foi averiguar e comparar as diferengas nas técnicas
efetivas utilizadas por homens e mulheres, e comparar os dados das mesmas técnicas
entre os paises. Verificou-se que ndo existe diferenca de técnicas utilizadas por
homens e mulheres neste campeonato. Existiu uma diferenga significativa no uso de
técnicas de mulheres japonesas e brasileiras em relacdo as estadunidenses e

coreanas.

Tendo como base as analises estatisticas que sao feitas atualmente no Kendd

e 0 método de analise técnica e tatica no Judd, descrita por Miarka (2010), no qual
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utiliza-se um software, desenvolvido para esse fim, para analise, pode ser
desenvolvido um método especifico para o Kendd. Nesse trabalho, a autora
descreveu o desenvolvimento, a validacéo e a utilizagado do software “FRAMI”, que é
capaz de executar os videos das lutas e dar a op¢ao do avaliador de criar marcagoes
na linha temporal do video e selecionar o que aconteceu naquela marcacao. Esse
software foi utilizado em outros trabalhos do mesmo grupo de pesquisa (ANDO et al.,
2016; MIARKA, 2014; MIARKA, et al., 2011; 2012).



17

3- OBJETIVO GERAL

Desenvolver um software de acesso livre e gratuito de analise técnica e tatica

do Kendd por meio de video.

3.1- OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Padronizar uma metodologia de analise técnico-tatica no Kendé
e Realizar analises de forma a testar a operacionalizagcao do software;
e Averiguar a reprodutibilidade, inter e intra-avaliador, das analises utilizando

o software desenvolvido.
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4- MATERIAIS E METODOS

4.1- PROCEDIMENTOS

O método de coleta e analise utilizado sera uma adaptagcao da descrita por
Miarka (2010), no qual foi desenvolvido um software, nomeado “FRAMI”. Nesse
trabalho, dois avaliadores analisaram vinte lutas de um mesmo campeonato de Judd
utilizando o software, sendo que um dos avaliadores realizou as analises duas vezes.
Ao comparar as analises dos dois avaliadores, foi obtido a correlagao interclasse, e
os dados obtidos pelo mesmo avaliador sdo comparados entre si para obter a

correlacao intraclasse.

Como material de analise no processo de construgao e testagem do software,
as lutas do 15° Campeonato Japonés de 8° Dan de Kendd foram utilizadas. Esse
campeonato foi escolhido por ser uma das competicoes mais tradicionais do Japao, e
por apresentar os atletas que possuem o mais alto nivel técnico no Kendé. Todas as
lutas desse campeonato estdo disponiveis, em alta resolucédo, em site de acesso livre
(ZEN NIPPON KENDO RENMEI, 2017).

Ap0bs a criagao do software, dois avaliadores, com graduagao de primeiro Dan
em Kendd e integrantes do programa de poés-graduacdo do Centro de Educagéo
Fisica e Desportos da Universidade Federal do Espirito Santo, realizaram a avaliagao
das lutas do 15° Campeonato Japonés de 8° Dan utilizando o software desenvolvido
para esta finalidade. O resultado das analises de dez lutas realizadas pelos dois
avaliadores foi utilizado para se determinar a fidedignidade inter-avaliador. Um dos
avaliadores avaliou quinze lutas duas vezes, de forma a determinar a fidedignidade

intra-avaliador.

Em cada analise, o avaliador é capaz de, em um primeiro momento, assistir ao
video da luta pelo proprio software e criar marcagdes de tempo utilizando o botédo de
analise. Para este trabalho, foram utilizadas apenas marcacdes de tentativas de

golpes na linha temporal da luta.

Com a criagcdo das marcagdes temporais, o0 préprio avaliador pode assistir
novamente os momentos da luta onde houveram as marcacdes e classificar a

tentativa do golpe de acordo com a técnica utilizada pelo kenshi.
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Foram excluidas as marcagdes de golpes em que o kenshi nao realizou uma
tentativa valida de golpe, assim como quando n&o se utilizou o kiai. Elucidamos que o
kiai € o grito dado no momento do golpe, sendo um requisito de validagdo do golpe na

analise dos juizes

4.2- CONSTRUGAO DO SOFTWARE DE ANALISE

O processo de construcdo do software de analise técnico e tatica do Kendd

envolveu quatro etapas:

1
2
3
4

Planejamento;
Projeto de casos de teste;

Execucao; e

N— Nt N N

Avaliacao dos resultados.

4.2 .1- Planejamento

O software de analise para as lutas de Kendd recebeu o nome “VideoK” e foi
desenvolvido em parceria com o analista de sistemas Alberto Victor de Mendonca

Alves, que também é praticante e professor de Kendd.

O VideoK utiliza a plataforma “Java” de programacao, que permite a criagao de
um software de licenga aberta, em conjunto com o player de video “VLC”, sendo
também de licengca aberta e muito utilizado por programadores. A programacao foi
realizada utilizando o NetBeans, um ambiente de programacg&o em Java gratuito.

O Java é uma linguagem “orientada ao objeto” (GOSLING, J. et al.,1996), ou
seja, o meio utilizado para programacédo imita o “mundo real”, simulando a interagéo
entre objetos (BARANAUSKAS, 1993). A linguagem Java “[...] foi desenvolvida para
ser simples o suficiente para que qualquer programador possa ser fluente nela”
(GOSLING, J. et al.,1996).

O software € composto por um player de video para as lutas (FIGURA 2), um

botdo que abre a aba de anélise (FIGURA 3); a aba de analise possui um botdo que
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cria as marcagdes de tempo (FIGURA 4), listas com os nomes dos lutadores e
técnicas para classificar as marcacées (FIGURA 5), um botdo para deletar as
marcagdes de tempo que erradas (FIGURA 6), um painel que mostra as marcagdes
de tempo e classificagées (FIGURA 7), um botdo que salva a classificagdo escolhida
no banco de dados (FIGURA 8) e um botdo que seleciona o combate a ser analisado
(FIGURA 9).

ApoOs a coleta, os dados sdo enviados para uma planilha para analise e
comparagao para obtengao dos ICCs (FIGURA 10).

Figura 2: Player de video e botao que abre a aba de andlise.

B Videck — [

Media Playback Audic Video Subtitle Tools View Help

X

S
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Fonte: Produzido pelo autor.
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Figura 3: Player com a aba de analise aberta.
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Fonte: Produzido pelo autor.

Figura 4: Botdo que cria as marcagdes de tempo no banco de dados.
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Fonte: Produzido pelo autor.




Figura 5: Listas de classificagdo dos golpes nas marcag¢des de tempo.
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Figura 6: Botdo que deleta as marcagdes de tempo do banco de dados.
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Figura 7: Marcagdes de tempo gravadas no banco de dados com as classificagdes dos golpes.
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Figura 8: Botédo que salva as classificagbes no banco de dados.
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Figura 9: Selegdo do combate a ser analisado.

24

Fonte: Produzido pelo autor.

Figura 10: Dados exportados para planilha.
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As técnicas que foram incluidas no software para analise foram divididas em

duas grandes categorias (OZAWA, 1997; SALMON, 2013):
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Shikake Waza - técnicas de ataque:

- Seme Waza: pressionar o adversario até que a oportunidade de golpe

apareca.

- Renzoku Waza: acertar consecutivamente duas partes do corpo do

adversario;

- Harai Waza: acertar a espada do adversario para criar um espago para o
golpe;

- Debana Waza: acertar o golpe no oponente ao perceber que o0 mesmo esta

prestes a golpea-lo;
- Hiki Waza: acertar o golpe se movendo para tras, para longe do adversario;

- Katsugi Waza: utilizar o ombro como apoio antes do golpe, enganando o

adversario;

- Maki Waza: utilizar a prépria espada para girar a espada do adversario,

tentando retira-la de sua mao

Oji Waza - técnicas de contra-ataque:
- Nuki Waza: desviar do golpe adversario e golpea-lo em seguida;

- Suriage Waza: levantar a espada no momento em que esta sendo golpeado,

defletindo o golpe levemente para um dos lados e golpeando em seguida;

- Kaeshi Waza: girar o pulso para manter a espada quase na horizontal,
defletindo o golpe e girar o pulso para o outro lado e acertar um golpe logo
apos;

- Uchiotoshi Waza: bater na espada do adversario para baixo, no momento em

que ele esta realizando o golpe e acertar um golpe logo apés.

- Kiriotoshi Waza: realizar o mesmo golpe do adversario, mas no mesmo
movimento do golpe, acertar a espada do adversario, procurando o centro do

golpe. Nesta técnica, se defende e contra-ataca com apenas um movimento.
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4.2.2- Projeto de casos de teste.

O software passou por diversos testes e ajustes até chegar em sua verséo final.
As principais dificuldades foram encontradas no inicio do desenvolvimento do
software. A escolha da linguagem gratuita que desse base para o desenvolvimento da
escrita na programacao foi um grande desafio, uma vez que queriamos manter o
programa gratuito e aberto. Outro problema decorrente da gratuidade do software foi
a parceria com o programador, uma vez que este ndo dispunha de dedicagéo

exclusiva a programacéao do VideoK.

Diversos problemas na programacgéo dificultaram o cronograma inicial de
desenvolvimento do software e a coleta dos dados da pesquisa, e varias versoes
tiveram que ser testadas para que se chegasse a verséao final do software, como

descritas a sequir:

VideoK 1.0.1:

A primeira versao do software foi criada para testar a funcionalidade nas
marcacgdes de tempo, mas, apesar desta fungdo estar adequada, faltavam alguns

cadastros de técnicas na classificagéo dos golpes.

VideoK 1.0.2:

Nessa versao foram incluidas as técnicas que faltavam para a classificagao dos

golpes, além da inclusado do botdo de deletar marcagdes de tempo erréneas.

VideoK 1.0.3:

Apds mais alguns testes, foi incluido o botdo de marcacgéo de Ippon para os
golpes. Havia, ainda, a necessidade de melhoria na comunicagdo com o banco de
dados por conta de travamentos na hora de classificagdo dos golpes.
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VideoK 1.0.4:

A tabela onde sdo demonstradas as marcagdes de tempo e classificagado dos
golpes foi melhorada e os travamentos no acesso ao banco de dados foram corrigidos.

Apos a implementacao dessa verséo, os dados da pesquisa foram coletados.

VideoK 1.0.5:

Versdo mais atual do software. Nessa versao foi incluido um botdo para a

exportagao dos dados coletados em forma de planilha.

5- ANALISE ESTATISTICA

Reprodutibilidade se refere a consisténcia de um teste ou medida (WEIR,
2005). No presente estudo, a reprodutibilidade foi avaliada através do calculo do
Coeficiente de Correlagao Intraclasse e Interclasse (ICC) para todas as técnicas
analisadas. Para a classificacdo do ICC, foi utilizado o esquema apresentado por
Landis e Koch (1977), conforme apresentado na tabela 1. O software estatistico SPSS

Statistics (versao 21) foi utilizado para o calculo do ICC.

A estatistica descritiva (como média, ou percentual de ocorréncia) foi utilizada
para apresentar resultados das lutas analisadas até entdo. Os graficos foram

construidos com o software GraphPad Prism (versao 5.0).

Tabela 1: Esquema de classificagdo para o Coeficiente de Correlagao Intraclasse

ICC Classificagao
< 0,00 Fraco
0,01 0,20 Leve
0,21 0,40 Razoavel
0,41 0,60 Moderado
0,61 0,80 Bom
0,81 1,00 Muito bom

Fonte: Landis e Koch (1977).
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6- RESULTADOS

De forma a testar a reprodutibilidade da ferramenta de analise, calculou-se o
ICC para golpes totais, ocorréncia de ippon, de técnicas de ataque ou contra-ataque
e os alvos dos golpes. Em todas as analises, o ICC foi superior a 0,9 e foram

classificados como “muito bom” (TABELAS 2 e 3).

Tabela 2: Analise de Correlagao Intraclasse para cada uma das variaveis observadas, a partir do
resultado de 15 lutas avaliadas em duplicata pelo mesmo avaliador.

Ocorrénda® meédia Ocorréncia® média [ Classificagdo
Andlise 1 Andlise 2 baseada no ICC

Golpes totais 9,06 8.9 0,976 Muito bom
Ippon 0,86 0,86 1,00 Muito bom
Shikake Waza 833 8,16 0,972 Muito bom
Ofi Woza 0,73 0,80 0,850 Muito bom
Alvos:

Men 553 5,86 0,968 Muito bom

Kote 2,73 3,16 0,924 Muito bom

Do 0,43 0,46 0,985 Muito bom

Tk 0,36 0,40 0,986 Muito bom

* A ocorréncia aqui relatada refere-se ao nimero médio he oforréncias de determinada técnica realizada por cada
lutador em uma luta.

Fonte: Produzido pelo autor.

Tabela 3: Analise de Correlagao Interclasse para cada uma das variaveis observadas, a partir do
resultado de 10 lutas avaliadas entre analises de dois avaliadores.

Ocorréncia média¥ Ocorréncia média¥ o Classificacdo
Awvaliador 1 Avaliador 2 baseada no ICC

Golpes totais 6,72 6,55 0,967 Muito bom
lppon 0,94 0,94 1,00 Muito bom
Shikake Wozo 5,88 5,61 0,976 Muito bom
0ji Waza 0,83 0,94 0,947 Muito bom
Alvos:

Men 4 4 0,965 Muito bom

Kote 2,1 2 0,940 Muito bom

Do 0,33 0,38 0,940 Muite bom

Ts ukif' 0,27 0,27 1,00 Muito bom

= A ocorréncia média aqui relatada refere-se ao numero médio de aplicacdo de determinada técnica {ou resultado
desta técnica) realizada por cada lutador em uma luta. Total de 10 lutas analisadas.

Fonte: Produzido pelo autor.
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Fontes de erro incluem, em geral, a variabilidade bioldgica,
instrumentalizagao, falha do participante ou de quem realiza o teste (WEIR, 2005). Na
analise aqui apresentada, fontes de erro podem originar apenas do avaliador ou do
instrumento. O erro devido a instrumentagcdo € menos provavel, tendo em vista que o
mesmo microcomputador e os mesmos arquivos de video foram utilizados em todas

as analises.

Os resultados representam o numero médio de golpes desferidos por luta em
cada um dos quatro alvos permitidos por um atleta. Na sequéncia, apresentamos
grafico do tipo box plot (FIGURAS 11 e 12) com os valores médios apresentados no

interior dos retangulos.

Figura 11: Alvos dos golpes desferidos nas lutas analisadas.
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Fonte: Produzido pelo autor.



Figura 12: Frequéncia média de ocorréncia dos quatro alvos durante as lutas analisadas.
Ocorréncias em percentual do total de golpes por luta desferidos por atleta.
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Fonte: Produzido pelo autor.
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7- DISCUSSAO

Os objetivos do presente estudo foram a proposicdo de uma padronizagao e
método de analise técnica e tatica de lutas no Kendd e o desenvolvimento de um
programa computacional destinado para este fim. A pesquisa foi realizada para
auxiliar o desenvolvimento dos aspectos esportivos inerentes ao Kendd, contribuindo
para o desenvolvimento de estratégias de treinamento com base na analise de lutas

por video.

Hoje, a competicdo é parte integrante de praticamente todas as modalidades
de Budé. A Academia Japonesa de Budb n&o condena a competigao, e entende que
a mesma faz parte do treinamento e do desenvolvimento do budoka. Entretanto, no

documento chamado Budd Kensho, a entidade salienta que:

Seja participando de uma competicdo, seja praticando os kata, os
praticantes devem externalizar o espirito que subjaz o Budé. Eles devem
fazer o seu melhor em todos os momentos, vencendo com modéstia,
aceitando a derrota graciosamente e constantemente exibindo auto-
controle (NIPON BUDOKAN, 2011).

O desenvolvimento esportivo de modalidades tradicionais é visto com receio
por grande parte dos praticantes que n&o querem que a competicdo se torne a
principal motivagao e objetivo da pratica, uma vez que isso pode acarretar perda dos
aspectos originais da modalidade em questao. A utilizagdo das analises de video pode
auxiliar o praticante de Kendb a melhorar seu desempenho, possibilitando a criagao
de novas estratégias no combate, e ndo modificando o intuito dessa arte marcial, uma

vez que nao serao criadas modificagdes nas regras nem no treinamento em si.

E bem estabelecido na literatura que o scout é um processo fundamental para
a melhora do aspecto esportivo de uma modalidade (VENDITE; MORAES; VENDITE,
2003; AVAKIAN; MIARKA; JUNIOR, 2016; TORNELLO et al, 2013, 2014;
STRAPASSOM et al., 2017; COSWIG et al., 2018; MIARKA et al., 2012), e uma
metodologia especifica para o Kendd, enquanto modalidade esportiva, ao menos em

linguagem nao japonesa, é carente no meio cientifico.
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A analise técnico-tatica, quando realizada em campeonatos especificos, ou
determinados atletas que se pretende avaliar, provera informagdes importantes que
poderdo embasar o treinamento ou a tatica de combate dos praticantes. Por exemplo,
foi levantada a ocorréncia por luta de cada alvo dos golpes (FIGURAS 11 e 12) que
podem ser usadas para mapear uma competicido especifica e determinar possiveis
alteragdes de estratégias com relacdo a outra competicdo. E possivel ainda, em
futuras pesquisas, criar um banco de dados extenso de varias edicbes de uma mesma
competicdo e observar a alteragdo das taticas e tipos de técnicas utilizadas com o

passar do tempo.

De acordo com Miarka et al. (2010), uma importante tarefa na analise técnica e
tatica das lutas diz respeito a analise e comparagcdo da frequéncia de acdes
especificas segundo variaveis diversas, dentre as quais: tempo, numero e diregao de
técnicas aplicadas e numero de agdes que resultaram em éxito (pontuagédo). Na
analise apresentada no presente estudo, inclui-se a analise do numero de técnicas
defensivas e ofensivas executadas e seu éxito. Apesar de ndo avaliada na presente
analise, é possivel observar e computar dados referentes a movimentacao dos atletas,

caso o avaliador assim queira.

O trabalho encontrou algumas dificuldades em seu desenvolvimento. Grande
parte do periodo da pesquisa foi investido no desenvolvimento do software, que exigiu
muita atencdo a cada versdo e se tornou um obstaculo para o inicio da coleta e
inclusdo de um numero maior de lutas analisadas e variaveis. Outro problema
enfrentado foi a dificuldade em encontrar pesquisas cientificas em que a faceta
esportiva do Kendo fosse abordada, sendo que a maioria dos estudos encontrados se
referem as herangas marciais e as importancias filosdéficas desta pratica. Muitos dos
estudos encontrados foram publicados em japonés, o que € um desafio para

referenciar.

Durante o periodo da pesquisa, trés semestres foram utilizados para o
desenvolvimento e aperfeigoamento do software. Por conta de o programador nao ter
dedicagao exclusiva ao projeto, ocorreram muitas dificuldades para a escrita no codigo

do VideoK, e sempre que um problema aparecia, a solugdo do mesmo era demorada.

Somente no quarto semestre desenvolvendo o projeto, foi possivel o comego
da coleta de dados, uma vez que a penultima versdo do software tinha todas as
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funcionalidades basicas concluidas e nao haviam mais problemas técnicos. A ultima
versao foi criada apenas para incluir o botao de extracdo do banco de dados em forma
de planilha. Anteriormente, era necessario que o programador extraisse o documento

manualmente por meio do ambiente de programagao.

A presente pesquisa procurou organizar um método de analise técnico-tatica
para o Kendd, utilizando o indice de correlagao intra e interclasse para obter-se a
fidedignidade das avaliagbes. Nas analises dos dados de um mesmo avaliador, todos
os ICCs obtiveram classificacdes de “Muito bom”, quando os valores se aproximam, e
alguns chegam ao valor de “1”. Mesmo quando analises de dois avaliadores s&o
comparadas, os valores do ICC s&o classificados com “muito bom” em todos os dados
da tabela, o que demonstra que as analises s&o objetivas e precisas. Sendo assim, o
método aqui proposto mostra-se reprodutivel, o que possibilita sua aplicacéo pratica

na analise de combates de Kendo.

No inicio do estudo houve uma preocupacao de que os resultados obtidos em
analises distintas por um mesmo avaliador e, especialmente, analises realizadas por
diferentes avaliadores ndo apresentassem consisténcia. Tal preocupagao surgiu, pois
muitos golpes do Kendd geram duvida com relagé&o a técnica utilizada e o alvo do
golpe, ja que os movimentos executados de forma extremamente rapida. A analise
por video, entretanto, mostrou-se eficiente nesse sentido, como indicam os valores de
ICC intra e inter-avaliador. A possibilidade de rever os golpes, inclusive em velocidade

mais lenta, facilita o processo de identificagdo das técnicas e alvos.

Percebe-se também que os alvos preferidos dos golpes nessa competicao
(FIGURAS 9 e 10) sao consistentes com os achados de Nakamura (2014) e Takami
et al. (2018), onde “men”, seguido de “kote”, sdo os alvos mais utilizados pelos
competidores tanto em ocorréncia média quanto em valores percentuais totais das
lutas. Nota-se que o presente estudo se diferencia dos anteriores por desenvolver e

padronizar o uso de um software, o que facilita a coleta e analise dos dados.

O VideoK pode ser utilizado para fazer analises mais profundas das acdes das
lutas, como a analise de quais técnicas foram utilizadas no momento do golpe,
distancia praticada pelos lutadores e qual o tipo de movimentagao é feita durante a

luta. Uma futura atualizagdo do software permitira o cadastro da luta a ser analisada
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através de sua propria interface. Atualmente, o cadastro deve ser feito previamente

por meio do banco de dados, utilizando o ambiente de programacéo.

O cddigo de toda programagéo se encontra hoje disponivel na plataforma de
colaboragéao de programadores “GitHub”, onde é possivel compartilhar um software
de licenga aberta com outros programadores, receber ajuda e disponibilizar para

download para outros usuarios.

A analise dos ICCs s&o a base da reprodutibilidade e validagao deste estudo e,
ao verificar os ICCs obtidos na amostragem (TABELAS 2 e 3), percebemos que os
valores confirmam a reprodutibilidade da metodologia e do uso do software em
analises técnico-taticas de video no Kendo.
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8- CONCLUSAO

Em termos praticos para o VideoK, a rapida acao para analise das lutas facilita
aos competidores conhecerem a forma que seus adversarios lutam, utilizando as
analises para a melhora do desempenho. A tatica utilizada pelo lutador pode ser
alterada para melhor adaptar-se a cada oponente, sabendo quais sao as técnicas
mais utilizadas por ele. A padronizacao da analise técnica-tatica para o Kendd facilita
novos estudos da modalidade, uma vez que os artigos mais conhecidos nao

demonstram um método unificado, se limitando a dados estatisticos.

O VideoK pode ser utilizado em estudos académicos futuros, sendo possivel
utiliza-lo para analisar diversos aspectos das competicobes de Kendd. Novas
atualizagdes no software podem facilitar tanto o uso académico quanto o uso esportivo
do VideoK, o transformando numa ferramenta de analise mais completa para se obter

resultados precisos.
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