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Resumo: Este trabalho tem como proposito estudar uma mudanga de incentivos
promovida no futebol profissional com o objetivo de tornar o jogo mais atraente para o
publico-alvo, isto ¢, os consumidores do esporte coletivo mais popular do mundo. Essa
mudanga se deu via alteragdo na pontuagao relativa dos possiveis resultados que uma
partida de futebol pode apresentar: vitoria, empate e derrota. Através do estudo da teoria
dos jogos podemos prever se esta mudanca de incentivos para os agentes ira gerar
alteracdes em seus comportamentos e se este novo equilibrio de Nash ¢ desejavel ou ndo
para os reguladores do esporte, estes visando maximizag¢ao da utilidade de sua demanda
(torcedores). O estudo de resultados empiricos, pré e pos- alteracdo no sistema de
pontuagdo, serd um grande suporte para a analise do comportamento dos agentes
observado em campeonatos nacionais. O objetivo final do estudo ¢ uma andlise
profunda sobre os diferentes aspectos modificados apds a ado¢cdo de um novo sistema

de pontuagdo no futebol profissional.

Palavras-Chave: mudanga de incentivos, teoria dos jogos, analise empirica



. Introducéo
Por que o futebol?

A teoria dos jogos prescreve o comportamento estratégico dos agentes diante de
pay-offs atribuidos as suas a¢des ¢ as agdes dos seus adversarios. A idéia do Equilibrio
de Nash ¢ que a agdo em questdo ¢ a melhor resposta possivel € ndo ha melhoria em o
agente mudar unilateralmente sua acdo dadas as ag¢des dos adversdrios. A critica
comumente utilizada a Teoria dos jogos ¢ a dificuldade de quantificar corretamente os
pay-offs que os agentes se deparam, muito em conta da complexidade da economia e
dos efeitos endogenos no modelo que certas agdes podem provocar. Além disso, ha
dificuldade de analisar empiricamente os resultados (até por as vezes ndo serem
disponiveis) das interacdes estratégicas para demonstrar se estes resultados sdo os
previstos pela teoria. E preciso de um “experimento controlado”, no qual possamos
analisar um impacto no comportamento dos agentes diante uma mudanca nos pay-offs,
mantendo tudo mais constante (ceteris paribus).

O futebol (e esportes em geral) apresenta uma oportunidade Gnica de medirmos
as interagdes estratégicas dos agentes, pois apresenta pay-offs bem definidos de acordo
com o desempenho relativo de uma equipe sobre a outra (vitoria, empate ou derrota). Os
dados de campeonatos nacionais (para uma andlise empirica) estdo disponiveis na
internet e em livros, gragas em parte por ser o esporte coletivo mais popular do mundo.
Além dessas vantagens, o futebol ¢ sempre o confronto de apenas duas equipes,
facilitando as analises sobre as interacdes estratégicas se comparado a, por exemplo,
competi¢des por mercado entre diversas firmas onde os competidores nao se restringem
a apenas dois agentes e o estudo da estratégia de cada agente depende da agdo
simultanea de todos outros agentes, complicando a andlise e a verificagdo empirica
desta.

O futebol resume, portanto, a idéia de “experimento controlado” que elucidamos

ser crucial para a analise empirica das idéias da Teoria dos Jogos.
O que ¢ o futebol?
O Futebol (da origem inglesa Football e chamado nos Estados Unidos de

Soccer) ¢ o esporte coletivo mais praticado no mundo. Considerado o esporte mais

popular em diversos paises, foi criado no século XIX na Inglaterra e é regulado desde



1904 pela FIFA (Federation Internationale de Football Association). Suas dezessete
regras principais foram criadas pela International Board (uma espécie de “poder
legislativo” do esporte) e s6 podem ser mudadas por esta entidade. O jogo consiste em
duas equipes jogando por uma maior marcacao de pontos, denominados gols, do que o
adversario. As regras sofreram diversas mudancas ao longo do tempo, assim como a
forma de jogar o esporte, onde se observa uma alteragdo de formagdo tatica constante
durante o século passado. Diferentemente da maioria dos esportes praticados no mundo,
o futebol permite que o jogo termine empatado (inclusive o primeiro jogo entre selecdes
nacionais da histdria terminou sem gols entre Inglaterra e Escécia), € isso ocorre com
uma freqiiéncia relevante.

Hoje em dia o esporte gera receitas financeiras volumosas devido ao publico que
vai aos estadios assistir aos jogos, ao pagamento por direitos de transmissdo por
emissoras de televisdo, aos patrocinios nas camisas das equipes entre outras fontes.
Visando a maximizagao destas receitas (que surgem gracas a maximizacao da utilidade
dos torcedores), a FIFA busca uma melhoria constante no esporte, tentando torna-lo

cada vez mais atraente para manter ou até aumentar sua demanda.

No que consistirad o estudo?

Usaremos a caracteristica de “experimento controlado” do esporte para estudar a
mudanga de pay-offs atribuidos aos resultados das equipes em uma partida. Esta
mudanca foi caracterizada pela alteragdo do sistema de pontuacao cléssico (2-1-0) para
um novo sistema (3-1-0), onde os niumeros nos parénteses representam a quantidade de
pontos auferidos as equipes no caso de uma vitoria, empate ou derrota respectivamente.
A partir de agora as notagdes 2-1-0 e 3-1-0 irdo sempre se referir, respectivamente, ao
modelo classico € ao novo modelo de pontuagdo. A mudanga relativa nos pontos para
vitorias nos parece um modelo mais “justo” j& que ha a crenga popular de que devemos
remunerar melhor aqueles que tentam vencer seus jogos em detrimento daqueles que
buscam apenas o empate. Nosso estudo ndo focard nesta questdo de justica. Ele ira se
concentrar na parte comportamental dos agentes do jogo.

O capitulo II serd relacionado ao contexto histdrico que essa mudanca de
incentivos se insere, isto ¢, como os agentes se comportam no esporte € como seus

campeonatos sdo organizados, além de uma andlise cronoldgica de mudangas de



incentivos no futebol. A histéria da mudanga no sistema de pontuagdo sera o ultimo
aspecto de nossa contextualizagdo.

O capitulo III sera destinado ao estudo da Teoria dos Jogos aplicada ao esporte.
Modelos ja estabelecidos anteriormente serdo desenvolvidos e analisados com foco a
mudanga do 2-1-0 para o 3-1-0. Os modelos serdo tanto estaticos quanto dinamicos,
pois o escopo deste trabalho ¢ a andlise de todas possiveis conseqiiéncias da mudanga.
Como sera analisado, cada modelo apresenta algum tipo de restri¢do, seja em supor
simetria estrita entre as equipes no dinamico (o0 que nem sempre ocorre de fato) ou em
ser um jogo simplista demais (estatico) onde a agdo dos agentes s6 pode ser tomada uma
vez € no inicio do jogo (pouco crivel).

Além da esquematizacdo formal da Teoria, iremos fazer uma analise critica dos
diversos aspectos levantados por autores baseados nestes modelos e em suas proprias
analises empiricas. Sera esse o tema do capitulo IV

O capitulo V serd dedicado a uma analise empirica, que sera construida com
base na teoria de Brocas e Carrillo, cuja tese defende a existéncia de uma mudanga na
freqliéncia de ocorréncia dos gols apds a adogdo do modelo 3-1-0.

A conclusdo de todo o estudo sera feita no capitulo VI. O capitulo VII contera a

bibliografia e a fonte de dados utilizada para a analise empirica do capitulo V.



1 Contextualizando o tema

I1.1  Caracteristicas intrinsecas do futebol profissional

Racionalidade dos agentes

A teoria dos jogos pressupde que seus agentes sdo racionais. Serd que essa
racionalidade ¢ valida no caso de agentes de esporte, especificamente do futebol? Se
ndo houver nenhuma racionalidade neste esporte, ndo sera possivel utilizar ferramentas
da teoria dos jogos para prever mudangas de incentivos no esporte, em especial a
mudancga de pontuagdo que € o objetivo desse estudo.

A prova acerca da racionalidade pode ser trivial: Se houver correlagdo positiva
entre receitas de clubes e suas posi¢des finais em campeonatos, estara claro que algum
grau de racionalidade existe no esporte ja que poderemos observar que os clubes mais
ricos contratam os melhores jogadores e sua probabilidade de vencer o campeonato ¢
maior . O seguinte ranking, publicado pela Delloite, mostra as receitas totais dos

maiores clubes de futebol do mundo ap6s a temporada européia 2009-2010.

Receita
Pos Clube Pais Bilheteira Direitos TV Comeércio Total
1 Real Madrid Esp 129,1M€ 158,7M€ 150,8M€ 438 ,6M€
(30%) (36%) (34%)
2 FC Barcelona Esp 97,8M€ (25%) 178,1M€ 122.2M€ 398,1M€
(44%) (31%)
3 Manchester United Ing 122,4M€ 104,8M€ 99.4M€ (28%) 349,8M€
(35%) (37%)
4 Bayern Munich Ale 66,7M€ (21%) 83,4M€ (26%) 172,9M¢€ 323,0M€
(53%)
5 Arsenal Ing 114,7M€ 105,7M€ 53,7ME€ (20%) 274,1M€
(42%) (38%)
6 Chelsea Ing 82,1M€ (32%) 105,0M€ 68,8M€ (27%) 255,9M€
(41%)
7 AC Milan Ita 31,3M€ (13%) 141,1M€ 63,4M€ (27%) 235,8M€
(60%)
8 Liverpool Ing 52,4M€ (23%) 97,1M€ (43%) 75,8M€ (34%) 225,3M€
9 Internazionale Ita 38,6M€ (17%) 137,9M€ 48,3M€ (21%) 224,8M€
(62%)
10 Juventus Ita 16,9M€ (8%) 132,5M€ 55,6M€ (27%) 205,0M€
(65%)

11 Manchester City Ing 29,8ME€ (20%) 66,0ME€ (43%) 57,0M€ (37%) 152,8M€
12 Tottenham Hotspur Ing 44,9M€ (31%) 62,9M€ (43%) 38,5M€ (26%) 146,3M€
13 Hamburger SV Ale 49,3M€ (34%) 33,7ME€ (23%) 63,2M€ (43%) 146,2M€
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Pos Clube Pais Bilheteira Direitos TV Comeércio $g(t:aellta

14 Olympique Fra 24.8ME (17%) 78,4ME (54%) 42,9M€ (29%) 146,1M€
Lyonnais

15 Olympique Fra 25,2M€ (18%) 70,8ME€ (50%) 45,1M€ (32%) 141,1M€
Marseille

16 Schalke 04 Ale 25,4ME€ (18%) 35,4ME (25%) 79,0M€ (57%) 139,8M€

17 Atlético de Madrid Esp 35,9M€ (29%) 62.2M€ (50%) 26,4ME€ (21%) 124,5M€

18 AS Roma Ita 19,0M€ (16%) 65,6ME (53%) 38,IME€ (31%) 122,7M€

19 VB Stuttgart Ale 30,2M€ (26%) 47,8M€ (42%) 36,8M€ (32%) 114,8M€

20 Aston Villa Ing 29,8ME (27%) 63,6M€ (58%) 16,0M€ (15%) 109,4M€

Podemos observar que as cinco maiores ligas (Alemanha, Espanha, Inglaterra,
Franca e Italia) estdo representadas neste ranking. Os cinco campedes destas ligas na
temporada 2009-2010 estdo na lista. Na realidade, a pior colocagdo entre as ranqueadas
em sua liga nacional foi uma nona colocagao do Atlético de Madrid. Porém essa equipe
foi campea da chamada Europa League nessa temporada, a segunda mais importante
competicdo entre clubes na Europa (a camped da mais importante competicdo, a Uefa
Champions League, foi a Internazionale que também estd neste ranking). Os ricos de
fato se saem melhor e podemos acreditar que existe algum grau de racionalidade no
esporte.

Ha aspectos, porém, que condizem com uma caracteristica “passional” do
esporte. Palomino (1999) analisou uma caracteristica que nao passa despercebida por
individuos que acompanham futebol profissional: Equipes que jogam em seu campo
costumam ter melhor rendimento comparado a quando jogam no campo do adversario.
Este fato estilizado ndo apresenta logica racional (tamanhos de balizas e bolas sdo iguais
sempre ¢ campos tem delimitagdes fisicas descritas nas regras do jogo), exceto em casos
de equipes que contam com vantagens fisioldgicas comparativas, como aquelas que
mandam suas partidas em cidades com altitude acima de 2.500 metros, por exemplo.
Existe algum componente psicologico ou, como foi dito, “passional” que faz com que
jogadores se sintam mais a vontade em seu estadio, jogando melhor ¢ ganhando mais
partidas no longo-prazo. Outro aspecto “irracional” do esporte foi descrito por
pesquisadores da Universidade de Tuebingen (2010): Equipes visitantes (equipes que
jogam no estddio do adversario) podem melhorar sua situacdo no jogo apds uma
expulsdo de um membro de sua propria equipe, quando isto ocorre nos ultimos vinte

minutos da partida. Essa conclusdo ndo parece ser muito racional, ja que ficar com
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menos jogadores ndo deveria implicar em melhores resultados, em qualquer situacao.
Porém ela tem validagdo empirica.

Podemos observar que o comportamento dos agentes no futebol costuma ser
racional, porém alguns componentes “passionais” ou até mesmo “irracionais” ocorrem

com freqiiéncia no esporte.

Estrutura dos Campeonatos de Futebol

O niimero de amistosos (jogos avulsos que ndo fazem parte de um campeonato)
declina a medida que o futebol evolui financeiramente. Antigamente, era comum
equipes viajarem para outros paises e jogarem partidas amistosas contra equipes locais.
Hoje em dia as excursdes basicamente se extinguiram (durante a temporada) e os jogos
sdo, em sua grande maioria, partes de algum torneio nao-amistoso.

Campeonatos de futebol podem ser em um formato eliminatério (popularmente
chamado de “mata-mata” no Brasil), no formato Double Round- Robin ( popularmente
chamado de “pontos corridos” no Brasil) ou uma mistura dos dois formatos, com fase
de grupos e depois etapas eliminatérias com os melhores colocados de cada grupo.

Abaixo podemos ver exemplos de torneios em cada formato citado:

Eliminatorio Double Round- Robin Misto
Copas Nacionais Maioria das Ligas Copa do Mundo, torneios
Nacionais (campeonato continentais, campeonatos
brasileiro apds 2002) brasileiros até 2002,
campeonatos mexicanos

A mudanca de pontuagdo que nosso trabalho da énfase ndo deve alterar
incentivos em jogos eliminatorios. Nossas andlises ficaram por conta de torneios no
formato Double Round- Robin, onde o mais importante a cada jogo ¢ maximizar sua
pontuacao.

Campeonatos Double Round- Robin se configuram no enfrentamento de todas as
equipes participantes em duas oportunidades, em seu proprio estadio e no estadio do
adversario. Por exemplo, uma equipe, dentro de um campeonato com vinte
participantes, joga trinta e oito jogos. A determinacdo das posi¢des finais se da pela
soma de pontos conquistados por cada equipe ao longo do torneio. Ha& crengas

plausiveis de que as equipes costumam sempre “jogar para vencer’. Isto porque as
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equipes podem ndo ter como Unico objetivo terminar na primeira colocagdo. Varias
premiacdes sdo atribuidas as respectivas colocagdes, inclusive ndo ser rebaixada para
divisdes inferiores. Peguemos como exemplo a Premier League (liga inglesa de futebol)
do ano 2009/2010: As sete primeiras colocagdes davam vagas a competicdes européias
(trés primeiros diretamente pra competicdo mais importante, quarto para uma fase
eliminatoria classificatoria para o mesmo torneio e do quinto até o sétimo para o torneio
de segunda importincia). As tltimas trés colocagdes eram punidas com o rebaixamento.
Metade das posicdes da liga premia ou pune e a outra metade luta para ser premiado ou
para nao ser punido.

Mesmo assim, a Premier League procura punir atitudes que nao condizem com o
“jogar para vencer”, como exemplo a escalagdo da equipe reserva que pode beneficiar o
adversario. O torneio Round- Robin ¢ um ambiente propicio para a analise da adog¢ao do

sistema 3-1-0 de pontuagdo.

1.2 Anédlise das mudancas de regras na historia do futebol

A mudanga de pay offs associada aos resultados dos agentes ¢ um fato inico na
histéria do esporte, porém mudangas de regras foram freqiientes durante o século
passado, muitas delas com o objetivo semelhante a adocdo de um novo sistema de
pontuacao: Aumento de atratividade do esporte perante seu publico-alvo.

A analise dessas mudangas de regras pode ser interpretada como uma pequena
introducdo de como os agentes, no futebol, se deparam ao longo do tempo com as
mudangas de incentivos promovidas pelas agéncias reguladoras (FIFA, International
Board).

Mudangas de regras ocorrem com certa freqiiéncia em todos os esportes.
Esportes como volei e o proprio futsal modificaram regras essenciais do esporte nas
ultimas décadas com o objetivo de tornar o esporte mais dindmico e atrair demanda para
as partidas. Infelizmente, o futebol ndo segue o padrdo e poucas mudancas ocorreram
nos ultimos anos, muito em parte porque o esporte ja ¢ popular ¢ o medo de mudanga
deste cenario torna os reguladores mais conservadores se comparados com os dos
demais esportes.

Em uma época em que o esporte ndo era tdo popular at¢ mesmo na Europa e
América do Sul (principais continentes com praticantes e admiradores do esporte) os

reguladores precisavam atrair a atengao do publico, e diversas regras foram criadas e
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modificadas, como a regra do impedimento ¢ a do escanteio. A tabela 1 ilustra as

principais mudancas (e invengdes) de regras criadas a partir de 1867.

Tabela 1

1867 | Inveng@o do Impedimento

1873 | Invencao do escanteio

1880 | Tiro de meta anulando o impedimento

1891 | Invengdo do pénalti

1907 | Nao marcagdo de impedimento quando o jogador que recebe a bola esta em

seu proprio campo

1913 | Proibi¢do de o goleiro pegar a bola com as maos fora da area

1925 | Mudanga na regra do impedimento: Somente dois jogadores, ao invés de

trés, sdo necessarios para dar condigdo legal.

1970 | Utilizagao de cartdes amarelo e vermelho; Permitido substitui¢do de

jogadores

1990 | Nova mudanca na regra de impedimento: O penultimo jogador , se estiver

na mesma linha, dara condicao legal ao adversario

1992 | Torna-se infragdo o recuo de bola com os pés para o goleiro, quando este

pega a bola com as maos

1993 | Criagao da area técnica

1997 | Torna-se infracdo o recuo de bola para o goleiro através de um lateral,

quando este toca com as maos.

Em seus primordios, o esquema de jogo do futebol pode ser caracterizado por:
“(...) overwhelmingly attack oriented, with the emphasis of individual dribbling with
the ball while protected by their teammates” (David Goldblatt). O jogo deveria ser
parecido com o observado em jogos de criangas, sem nenhuma disposi¢ao tatica ¢ com
todos os jogadores correndo atras da bola tentando passar driblando pelos adversarios.
Isso mudou em 1867 com a invencao da regra do impedimento que limitava o nimero
de jogadores no ataque ao mesmo tempo (um passe poderia ser em condicdo ilegal de
jogo agora) e passes longos. As primeiras mudangas (e introdugdes) de regras visavam
concentrar 0 jogo mais em passes curtos € menos em ataques em “demandada” com
diversos jogadores, mantendo um esquema de disposi¢ao dos jogadores no campo. Com

sucesso, o futebol adquiriu essas caracteristicas € o jogo se tornou mais atraente. O
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sistema de jogo mais famoso da época “poés-impedimento”, que perdurou até os anos de
1920, era o chamado 2-3-5 (dois jogadores na defesa, trés no meio de campo e cinco no
ataque), utilizado inicialmente pela equipe do Preston North End, campedo invicto do
campeonato inglés em 1888 (Goldblatt).

Porém, uma falha do jogo ndo observada antes, mas que crescia com a evolugdo
do niimero de praticantes e o interesse da populacdo pelo esporte, era caracterizada pelo
fato dos chamados “full backs” (Gltimos homens de defesa) pudessem deixar os
adversarios em impedimento com facilidade. A consequéncia ¢ mencionada por
Goldblatt: “In response, play was often confined to a narrow strip near the halfway
line”. O esporte tinha poucas opgdes de jogo e seu sucesso poderia estar ameagado. Isso
mudou com a alteragdo da regra de impedimento em 1925.

“Essa alteragdo modificou a correlagdo de forgas entre ataque e defesa,
claramente a favor do primeiro, estimulando o surgimento de outra esquematizagao
espacial dos jogadores em campo e melhor distribuicao e equilibrio entre defesa, meio-
campo e ataque” (Paoli). O sistema M-W (esse nome porque a disposi¢do tatica se
assemelhava aos vértices da letra M na defesa e W no ataque) foi criado por Herbert
Chapman quando este treinava o Arsenal em 1926, para captar essa mudanga na regra.
O sistema M-W ¢ considerado a base das taticas modernas do futebol. A mudanca da
regra foi muito relevante para o cendrio futebolistico, popularizando o jogo de tal forma
que o profissionalismo no esporte se acelerou e a primeira copa do mundo foi disputada
anos apos, em 1930, no Uruguai.

As mudancas até aqui citadas foram relevantes somente em assuntos
relacionados a pratica do futebol em sua estrutura. A criagdo de substituigdes e o maior
rigor nas puni¢cdes em caso de faltas (com a criagdo dos cartdes) em 1970 foi uma
grande mudanga para diminuir o que chamamos de “sabotagem” do esporte’ (a
“deslealdade™ do esporte), caracterizada pela utilizagao da falta e jogadas consideradas
“anti-esportivas” pelos agentes. A incorporagdo dos cartdes na regra foi importante para
coibir a crescente violéncia. Vale lembrar que a expulsdo de um jogador de campo ja
existia (n3o sob a forma de cartdo vermelho e era feita em raras excegdes), mas a
adverténcia ndo (cartdo amarelo). A adogdo de substitui¢cdes, além de ter ajudado no
quesito violéncia também (afinal um jogador machucado pode ser substituido,
diminuindo os incentivos dos jogadores de lesar o adversario, que poderia ocasionar
também em sua propria expulsio do jogo), ajudou a dinamizar o jogo com a

possibilidade de um jogador cansado poder ser substituido por um jogador descansado.
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Como ¢ possivel a troca de qualquer jogador por outro que espera no banco de reservas
durante o jogo, a mudancga tatica e estratégica no meio do jogo ficou mais eficiente
(pode-se trocar um jogador de postura defensiva por um de postura ofensiva no caso de
uma derrota parcial, por exemplo).

Ja a mudanca de regra em 1992 gerou uma alteracdo comportamental do goleiro
e dos setores defensivos, havendo “(...)Juma diminuicdo significativa em recuos de bola
para o goleiro, que passou a ter uma posse de bola drasticamente diminuida. Além
disso, os goleiros tiveram que aprimorar o condicionamento técnico — passe ¢ dominio;
bem como passar a entender melhor a tatica defensiva.” (Paoli). Nao ha duvidas de que
esta mudanga ajudou a dinamizar mais ainda o jogo. A regra de 1997 ¢ somente uma
extensdo desta, da mesma forma que a regra de 1990 do impedimento ¢ uma orientagdo
pra coibir ainda mais a chamada “linha de impedimento” que ¢ utilizada desde que a
propria regra foi criada.

As alteracdes do jogo tiveram como objetivo ajustes pontuais em disfuncdes
apresentadas pelo esporte. Pode-se dizer que a grande maioria delas gerou efeitos
positivos, seja em mudar a dindmica do jogo ou em coibir comportamentos indesejaveis
(caso das faltas) de jogadores. O sucesso da formulagdo de incentivos por parte dos
reguladores transformou o esporte no que ele € hoje, e por esta andlise cronoldgica
podemos prever que as mudancas continuardo a existir como parte da evolugdao do
proprio esporte, € como conseqiiéncias diretas da melhoria de condicionamento fisico
(notavel) crescente ao longo das décadas, assim como da evolugdo financeira do

esporte.

1.3 Uma breve histéria da mudancga de 2-1-0 para 3-1-0

James William Thomas Hill, mais conhecido como Jimmy Hill, ¢ uma grande
celebridade do futebol inglés. J4 desempenhou quase todos os papéis possiveis dentro
do mundo futebolistico, desde jogador (jogou mais de trezentas partidas pelo clube
inglés Fulham) até comentarista de futebol em programas esportivos na Televisdo.
Jimmy foi um grande visionario do futebol, demonstrando isso com suas idéias

concentradas na transformacao do esporte cada vez mais em um espetaculo. E curioso
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suas idéias em prol do “bom futebol” surgirem em uma €poca inglesa em que o futebol
era tratado mais como uma ‘“guerra” entre as equipes, com a predomindncia de
hooligans (torcedores violentos), que se importavam com a vitoria dos seus respectivos
times ¢ ndo muito em “apreciar” o futebol. Jimmy ajudou na implementagdo do
primeiro estadio com assentos para todos os espectadores (era comum uma parte da
torcida assistir as partidas em pé) e recebeu os créditos de criador do nosso objeto de
analise: O sistema de pontuagdo 3-1-0.

A Football Association (Federagdo inglesa) foi a pioneira em adotar o sistema
para o campeonato inglés da temporada de 1981-1982 (como pode ser visto na tabela 2
dese capitulo). Porém a inovagdo nao aparentou despertar interesse de outras grandes
Federagdes (o futebol inglés ndo era um exemplo de boa organizacdo, diferentemente de
hoje em dia), tanto que até 1993 apenas alguns paises com pouca tradi¢cdo seguiram o
sistema proposto por Hill. Era preciso uma experiéncia global, para que a inovagdo
pudesse ser posta em teste e exposicao.

Como ja foi dito anteriormente, o futebol ¢ regulado por uma institui¢do central
mundial chamada FIFA (Federation Internationale de Football Association) que
controla as seis confederacdes continentais de futebol do mundo. De forma direta e
indireta, a FIFA ¢ a reguladora mundial do futebol profissional. Todas as confederagdes
nacionais sdo subordinadas a FIFA e submetidas as regras exigidas por ela (e criadas
pela International Board) na pratica de futebol, ndo somente o futebol de campo (alvo
de analise deste trabalho), mas também as varia¢des do esporte decorridas ao longo das
décadas como o futsal e futebol de areia. A FIFA ¢, por defini¢do, monopolista no
mercado de futebol.

O monopolio no futebol simplesmente ndo garante lucros exorbitantes a
associacdo se ela ndo pensar na evolugdo do esporte, afinal o mercado do futebol é
apenas uma vertente de um mercado realmente relevante: O mercado de entretenimento.
Neste mercado o futebol € apenas mais um competidor, junto com outras associacdes de
esportes (as americanas NFL e NBA, respectivamente de futebol americano e basquete,
por exemplo) e contra outras formas de entretenimento, exemplificadas pelo cinema e o
teatro. Portanto, a FIFA assume mais de um papel, ndo o de apenas reguladora do
esporte: Ela precisa promover eventos para divulgacdo do futebol, além de adotar
medidas que o tornem mais atraentes para a populacdo com o objetivo de conquistar
mercado contra suas competidoras. E neste segundo quesito que nosso trabalho dara

énfase.
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A Copa do Mundo de Futebol de 1990, realizada na Italia e tendo como campea
a sele¢do alema, foi considerada um fracasso pela midia internacional. A média de gols
(2,21) ¢ até hoje a mais baixa média de gols de todas as 19 edi¢des da Copa do Mundo
(apesar do mundial da Africa em 2010 ter ficado perto, com 2,16, e diante desse fato, a
FIFA ja analisa novas medidas para tornar o esporte mais atraente). Uma medida
precisava ser tomada para evitar uma perda de mercado, afinal a Copa do Mundo era o
maior evento de futebol do mundo, e um evento fracassado comprometia com sua
posicdo dominante como o esporte mais amado do mundo. Além de evitar perda de
mercado, um sucesso da Copa poderia ser uma 6tima oportunidade de conseguir novos
seguidores do esporte caso a dindmica do jogo se tornasse mais atraente para o publico.
Esta oportunidade se mostrava escancarada para a FIFA com a proxima Copa sendo
realizada nos Estados Unidos em 1994: O maior mercado de entretenimento do mundo,
e um pais onde o futebol nao havia alcangado a popularidade desejada.

No meio do ano de 1993, aproximadamente um ano antes da Copa do Mundo
dos Estados Unidos, a FIFA adotou o sistema que Jimmy Hill ja havia criado h4 mais de
uma década. Foi adotado o sistema 3-1-0 em competi¢des internacionais (as unicas
organizadas efetivamente pela FIFA), a ser implementado primeiramente em solo
americano. As expectativas dos americanos acerca da mudanca podem ser
exemplificadas pelos comentarios do L.A Times e do N.Y Times:

“An underlying reason for FIFA’s action, and for World Cup Chairman Alan
Rothenberg of the United States pushing hard for it, was the feeling that Americans
fans, used to higher-scoring American games, would be much less tolerant and much
more quickly turned off than a more traditional soccer audience by an early parade of 0-
0 and 1-1 results”(L.A Times, December 17, 1993)

“A decision by FIFA last June to reward teams three points for a first- round
victory instead of two has increased optimism that teams will emphasize offense and
produce a scoring spectacle in the World Cup” (New York Times, January 4, 1994)

O futebol ¢ um esporte com poucos “pontos” se comparados ao basquete e ao
futebol americano, esportes americanos tradicionais. Entdo a medida tinha como
objetivo principal aumentar o nimero de gols por partida afim de ndo torna-las
“tediosas” para os americanos.

Curiosamente o sistema foi um sucesso na Copa dos Estados Unidos, € o sistema
de pontuacdo foi incorporado nas regras do jogo em 1995. Foi dito curiosamente porque

o sistema nao altera muito os incentivos das equipes de acordo com os moldes em que a
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Copa do Mundo ¢ disputada. A Copa ¢ dividida em duas fases, ¢ somente em sua
primeira o sistema pode surtir algum efeito. A segunda fase ¢ eliminatdria, portanto o
interesse ¢ apenas em derrotar o adversario e ndo em somar pontos. Mesmo na primeira
fase o efeito é pequeno, pois sdo apenas poucos jogos (disputados contra rivais diretos
pela vaga) para definir os classificados para a segunda fase, e conseqiientemente os
jogos acabam assumindo um carater mais eliminatério do que “de campeonato” (onde o
objetivo ¢ maximizar o nimero de pontos).

Ap6s alguns anos do fim da Copa de 1994 todas as federagdes ja haviam seguido
o exemplo inglés, incorporada nas regras pela FIFA. Hoje o sistema 3-1-0 reina
absoluto como o sistema de pontuagao de todos os torneios mais importantes do futebol
profissional mundial.

Tabela 2- Anos de Adog¢ao do sistema 3-1-0 (1* divisao)

1981 | Inglaterra

1983 | Israel

1988 | Noruega e Turquia

1989 | Hungria e Suécia

1993 | Australia e Grécia

1994 | Bulgaria e Irlanda

1995 | Brasil, Chile, Colombia, Rep. Tcheca, Egito, Franga
Italia, Roménia, Russia, Escécia e Uruguai

1996 | Argentina, Austria Bélgica, Dinamarca, Alemanha,
México, Holanda, Poldnia, Portugal, Sérvia (antiga [ugoslavia)
Espanha, Suica, Tunisia

1997 | Albania




19

I11.  Teoria dos Jogos aplicada ao futebol

Neste capitulo o jogo de futebol serd descrito em fun¢ao de modelos embasados
na teoria dos jogos. E possivel, através tanto de um modelo estatico como dindmico,
captar uma previsao mediante as mudangas de pay-offs associados ao resultado do jogo,
prevendo o novo equilibrio de Nash resultante ap6s a adog@o do sistema 3-1-0.

E necessario esclarecer que o futebol se configura como um jogo continuo, com
os agentes mudando suas estratégias nos momentos que lhes forem oportunos. Os
modelos que serdo apresentados neste capitulo ndo captam essa continuidade, pois os
agentes sO podem escolher suas estratégias uma unica vez (modelo estatico) ou
modifica-las por um nimero restrito de vezes (modelo dinamico).

Nestes modelos, presumimos que os agentes (equipes) estdo participando de um
campeonato longo, onde seus objetivos no campeonato se limitam a maximizar o
numero de pontos a cada partida. Os campeonatos nacionais Double Round- Robin (j&
descrito no capitulo II) sdo a sintese deste objetivo.

Os modelos supdem que as equipes sempre maximizam seus esforcos em
qualquer partida do campeonato que participam. Esta suposi¢ao € muito importante para
que as escolhas das acdes de cada equipe estejam somente submetidas ao risco
envolvido, ao invés de estarem atreladas ao estdgio do campeonato ou outros fatores
ex0genos.

Os modelos que serdo analisados estdo descritos no paper de Moschini (2008) e
sao de sua autoria, esta compartilhada com o paper de Brocas e Carrillo (2004)

principalmente no modelo dinadmico.

111.1 Modelo Estéatico

Este modelo descreve uma partida de futebol de apenas um estagio.
Chamaremos as equipes de A ¢ B. Cada equipe escolhe apenas uma acao no inicio do
jogo (por isso o modelo ¢ estatico) que descreve seu nivel de ofensividade durante todo
0 jogo. Chamaremos esta a¢do de a;, sendo que a; € [0,1]; i € [A,B]. Podemos observar
que este nivel escolhido incorpora toda a estratégia da equipe i dentro da partida, como
por exemplo, a disposicdo tatica desta. Quanto maior o valor de a;, maior o nivel

ofensivo escolhido pela equipe i. A probabilidade (p:) da equipe i ganhar a partida
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(marcar mais gols) depende da agdo da propria equipe, a;, ¢ do nivel a;, que ¢ o nivel

escolhido pelo oponente. Portanto teremos o seguinte nimero de pontos esperados por i:

pi(a;a)).n + pj(a;aj).0 + [1 - pi(ai,a)) — pi(ai,a))].1

Sendo p; a probabilidade do adversario de i vencer (ou seja, da equipe i perder). A
probabilidade da equipe i vencer esta multiplicada por n (nimero de pontos atribuidos a
vitoria que podera ser 2 ou 3), enquanto sua derrota ¢ multiplicada por nenhum ponto e
o empate ( a probabilidade de nenhuma equipe vencer) esta multiplicada por apenas um
ponto. Esta equagdo pode ser reescrita, considerando a utilidade dos agentes e que as
partidas sempre come¢cam empatadas em 0 a 0, da seguinte forma:
Ui (ai,a5,n) = 1 + (n-1).pi(ai,a) — p;.(aj,ai)

O equilibrio resultante da interagdo deste jogo depende das propriedades que estas
fungdes de probabilidade adotam. As seguintes propriedades sao assumidas:

Para cada conjunto (a;, a;) € [0,1] x [0,1], as funcdes de probabilidade pi(a;, a)); i,

Jj=A, B (i #)), satisfazem:

(a) Opi(aiaj) [ Oai =0
Esta propriedade ¢ trivial. Ela significa que um acréscimo marginal de
ofensividade da equipe i aumenta a probabilidade desta equipe de marcar mais gols e
vencer a partida.
(b) Opi(ai,aj) / 0a; >0
Um acréscimo de ofensividade por parte da equipe j aumenta as chances do rival i
marcar gols. Isto porque quando uma equipe adota uma postura mais ofensiva,
automaticamente sua postura defensiva fica mais fragil e a equipe se torna mais
suscetivel a tomar gols.
(c) *pi(ai,aj) / 0a? <0
A fungdo de probabilidade ¢ concava. O beneficio marginal de atacar diminui a
medida que o ataque aumenta. E razoavel supor que uma equipe com ai proxima de 0
ird aumentar sua probabilidade de marcar gols de forma mais intensa do que uma equipe
que tem ai ja proximo de 1, quando ambas decidem aumentar marginalmente o nivel a..
(d) Ppi(ai,aj) I 0a? >0

A fungdo de probabilidade de i vencer ¢ convexa de acordo com o acréscimo de



21

a;. A interpretacao desta propriedade ¢ andloga com a (c), com a diferenca de que o
nivel de ofensividade considerado ¢ do rival j, portanto apresenta sinal contrario.
(e) Ppi(ai,aj) [ Cajoa; >0

Esta propriedade significa as duas decisdes tem complementaridades estratégicas,

isto ¢, um aumento em a; nao diminui a produtividade marginal do jogador i.
(f) &*pi(ai,aj) | Oajda; = 0*pj(ai,a)) | Caida;

Esta propriedade impde simetria nas fungdes probabilidades. E importante
destacar que as fungdes sdo simétricas, mas as probabilidades ndo sdo de igual valor.
Portanto, esta propriedade ndo induz que as equipes sdo simétricas (possuem mesmo
nivel de habilidade).

As propriedades das fun¢des de probabilidade descritas acima determinam este
jogo como um jogo supermodular. Dois corolarios de jogos supermodulares sdao
importantes para a solugdo deste jogo estatico:

1- Jogos supermodulares apresentam um equilibrio de Nash

2- As fungdes sao monotonicas e apresentam “diferencas crescentes”

O jogo de futebol, nos moldes de um jogo estatico, apresenta um equilibrio de
Nash puro. A condi¢do de supermodularidade é uma extensdo de (e), relacionado a
utilidade dos agentes: 6*U; / 0a:0a; > 0. A monotocidade implica que, se um parametro
da utilidade aumenta, os demais também aumentam. No caso especifico analisado, a
utilidade depende tanto do grau de ofensividade dos agentes (a; € a;) como do nlimero de
pontos que premiam a vitéria (n). A condi¢do dessas monotocidade, também chamado
de “diferencas crescentes”, é: 0°U; [ 0ajon > 0. Desta forma, o equilibrio de Nash a;* tem
que satisfazer 0a;*/0n > 0. A interpretacdo desta implicagdo ¢ a seguinte: O aumento no
nimero de pontos dados em caso de vitéria de qualquer equipe (adogdo do 3-1-0 em
relacdo ao 2-1-0) deve aumentar o nivel de ofensividade das duas equipes (por ser um
jogo simétrico) no equilibrio. Portanto, deveriamos observar uma maior ofensividade
das duas equipes neste novo sistema de pontuacdo, exatamente como a FIFA esperava.

Entretanto, a ofensividade de uma equipe ndo ¢ uma variavel observavel

diretamente. A utilizagdo de proxy se torna indispensavel para uma melhor analise. Um
exemplo de proxy ¢ a probabilidade de empatar um jogo. Espera-se, com um jogo mais
ofensivo e “aberto”, que este tenha menor probabilidade de empatar (por conta da maior
busca ao gol de ambas as equipes relativamente ao sistema anterior). A probabilidade de
empate zi(ai,a) ¢ dada por: z(a,a;)) = 1 — piai,a;) - pi(ai,a;). Pela monotocidade das

fungdes de probabilidade, o aumento de n implica no aumento das probabilidades p: € p;.
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De forma analoga, se observa o aumento no numero de gols yi(a;,a;) por conta da fungao
yi(ai,aj) = pi(ai,aj) + pj(ai,aj). As duas equipes buscam mais a vitdria e o resultado ¢ um
aumento no numero de gols na partida.

Moschini exemplifica o jogo utilizando uma simples parametrizagdo que
incorpora todas as propriedades do jogo estatico desenvolvido:

pr=y [ (1+pi -By). (a-a2i2) +a/2]; v € (0,1/2); AB=iyj;i#)
Onde y ¢ um parametro que assegura que a probabilidade de p; ficara restrita entre [0,1]
e o parametro 3 ¢ o grau de habilidade de cada equipe, sendo que B, B; € (0,1).
Resolvendo para a;*:

a* = (n-1). (1+ Pi - B) / [1 + (n-1). (4 Bi - B)l; AB=iyj;i#j
Se for considerado B: = 3, o equilibrio para o sistema 2-1-0 ¢ a;*=1/2 e o equilibrio para

o sistema 3-1-0 é a;*= 2/3.

111.2 Modelo Dinamico

O resultado alcangado pelo modelo estatico ndo deixa margem a dividas quanto
ao novo equilibrio de Nash alcangado, com mais ofensividade resultando em mais
gols por partida e menos probabilidade de ocorrer empates. Porém, um modelo que
apresenta somente uma oportunidade dos agentes escolherem suas estratégias ndo
aparenta ser muito crivel. Dependendo do resultado parcial de uma partida, as equipes
modificam sua estratégia conforme suas necessidades de marcar mais gols ou de
simplesmente “segurar” o placar neste resultado se portando de forma mais defensiva.
O futebol se apresenta de forma diferente ao “one-shot game” desenvolvido
anteriormente. O jogo de futebol pode ser representado como um jogo de multi-
estagios, onde a estratégia adotada por cada agente depende de duas varidveis
consideraveis: O placar parcial (se a equipe em questdo esta perdendo, empatando ou
vencendo) e o tempo restante para o fim da partida (quando o jogo estd terminando e
o resultado ndo ¢ satisfatorio, ¢ possivel que o agente possa se arriscar mais).

O jogo ¢ dividido em dois estagios, supondo que, no maximo, um gol pode ser
marcado em cada estagio. Os dois agentes escolhem o nivel de ofensividade air €
[0,1], i € {A,B}, em estagios ¢t € {1,2}. A probabilidade da equipe i marcar um gol
no estagio ¢ € pi(ai,aj:). As propriedades descritas no modelo estatico (a até f) também
vigoram nesta fung¢do de probabilidade. No estagio 1 (f = 1) comega o jogo e

portanto, as equipes come¢cam empatadas. No estagio ¢ = 2, ha trés possibilidades de
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como este comegar: a equipe A pode estar vencendo ou a equipe B pode estar
vencendo ou pode estar ocorrendo um empate. O pay-off de cada agente depende da
acdo completa dos dois estagios (ais, ai2, aj7,a2). O equilibrio encontrado no final do
jogo sera um equilibrio de Nash em sub-jogos.

A analise comega pelo estagio 2 (jogos dindmico sdo resolvidos de forma
retroativa). Supondo que o estado s; que cada equipe se depara seja representado pelo
nimero de gols que estd a frente (ou atrds) no placar. Portanto, s; {-1,0,1}, onde a
soma dos estados das duas equipes sempre tem quer ser igual a zero. A utilidade de
cada agente no segundo estagio pode ser representada dependendo do nivel de
ofensividade dos dois agentes neste estagio, do estado que a equipe se apresenta no
jogo (decorrente do resultado do primeiro estagio) e do nimero n de pontos que vale
a vitdria (a mais que o empate). Ou seja, Uiz(aiz,aj2;n,s:). O pay-off de cada estado (si
=-1, 0 ou 1) pode ser descrito abaixo:

Ui2(aiz,aj2;n,-1) = pi(aiz,a;2)

Uiz(aiz,aj2;n,0) = 1+ (n-1).pi(aiz,aj2) - pi(aiz,a;2)

Ui2(aiz,aj2;n,1) = n - p(aiz,aj2).(n-1)

Considerando i,j € {A,B},j #1i

O sub-jogo acima ¢ supermodular (igual ao modelo estatico) e apresenta
“diferengas crescentes”, caracterizando que o aumento de n na equagdo aumenta o
nivel de ofensividade das duas equipes.

Quando uma equipe esté atras no placar (s; = -1), sua melhor agdo ¢ maximizar a
chance de marcar um gol para obter o empate (que vale apenas um ponto). Levar gols
nesta situagdo nao interfere seu pay-off, ja que a equipe ja estd perdendo. Sua melhor
acdo ¢ escolher o nivel ai2* = 1. De forma analoga, a equipe que se apresenta a frente
do placar (s; = 1) ndo obtém nenhum ganho em marcar mais gols. Porém, pode perder
n-1 pontos se levar o gol de empate da equipe adversaria. A escolha do nivel de
ofensividade s6 pode ser ai2*= 0. Quando o segundo estdgio comeca em empate, o
jogo ¢ idéntico ao representado pelo modelo estitico. Portanto, o equilibrio no
segundo estagio ¢ resumido abaixo:

Ui2*¥(n,-1) = p«(1,0)

Ui2*(n,0) = 1+ (n-1).pdai2* aj2*) - pi(aiz* a;2*)

Ui2*(n,1) =n - pi(1,0).(n-1)

Com o equilibrio do segundo estadgio ¢ possivel obter o equilibrio do primeiro

estagio:
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Uir*(ain,ajin) = Ui2*(n,0) + [Ui2*(n,1) - Ui2*(n,0)]. piairajr) — [Ui2*(n,0) -
UiZ*(n,-l)]. pj(ail’ajj) 12] € {AaB}a.] ;él

As condigdes de “diferengas crescentes” (6*U; / 0Oajon > 0) e de
supermodularidade (6*U; / daida; > 0) ndo podem ser sustentadas para este jogo
dindmico. Portanto, ndo se pode afirmar que a adocdo do 3-1-0 aumenta a
ofensividade de ambas as equipes em cada estagio nem em cada estado em que o jogo
apresenta. Em suma, ndo se pode prever que as varidveis observaveis descritas no
modelo estatico (percentual de empates e gols por partida) irdo se comportar de forma
analoga ao modelo estatico, ou seja, o percentual de empates nao necessariamente ira
diminuir nem o nimero de gols por partida ira necessariamente aumentar.

Uma parametrizacdo proposta por Brocas e Carrillo (2004) prevé esta
possibilidade de diminuicao da ofensividade em algum estagio do jogo. Considerando
essa parametrizagao:

pi= @ai+ a2 ¢0>0;t>0

Como foi dito, quando o segundo estdgio do jogo comeca com a partida
desempatada, as equipes terdo sempre as estratégias preferiveis a;*= 0 (a equipe que
esta ganhando) e a;* = 1 (a equipe que esta perdendo), independentemente do niumero
n de pontos que a vitoria vale. Para o caso em que a partida permanece empatada
durante o primeiro estdgio inteiro, ¢ possivel que, dependendo dos pardmetros ¢ € T, 0
equilibrio a;;* no sistema 3-1-0 seja menor do que esse mesmo a;;* no sistema 2-1-0.
A restricio 1.( 1 — @) < 8¢? permite esta diminuicio de ofensividade no primeiro
estagio do jogo. Considerando ¢ = 0,23 e t = 0,5, o equilibrio para o sistema 2-1-0
seria ai; = a;2 = 0,46 e o equilibrio para o sistema 3-1-0 seria ai; = 0,43 e a2 = 0,92.

Para as variaveis observaveis z; (percentual de empates) e y: (nimero de gols por
partida), Moschini derivou a parametrizagdo acima utilizando ¢ = 0,23 e Tt = 0,5
novamente. Os resultados obtidos para o sistema 2-1-0 foram z* = 0,54 e y;* = 0,69,
enquanto os resultados para o sistema 3-1-0 foram z* = 0,18 e y* = 1,03. Esta
parametrizacdo, nos moldes de um jogo dindmico, gera resultados nas varidveis
observaveis equivalentes ao modelo estatico: apos a adogao o percentual de empates

diminui e o niimero de gols aumenta.!

' A derivagdo completa desta parametrizagio esta contida no Apéndice do paper de Moschini (2004)
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IV.  ModificacOes observadas: Analise de trabalhos ja publicados

Este capitulo tem como proposta um resumo das teorias ja publicadas
anteriormente. A avaliagdo da adogao do sistema 3-1-0 foi pesquisada sobre diferentes
aspectos por cada autor, promovendo diferentes énfases que enriquecem e aprofundam o
estudo dessa mudanga de incentivos. Além da apresentagdo das respectivas teses, o
objetivo do capitulo consiste em uma andlise sobre os métodos e os dados empregados

por cada autor para conclusdo de seus estudos.

IV.1 Proxy Gols marcados e percentual de empates

J& foi analisado quais motivos levaram a FIFA a adotar o sistema 3-1-0 na
organizagdo da Copa do Mundo de 1994. Sua principal preocupagdo, como ja foi citada,
se referia ao baixo numero de gols por partida que poderia provocar no desinteresse
americano pela copa em seu pais. A adog¢do do sistema era defendida como um
incentivo para mais gols serem marcados em média e um niimero menor de empates. A
Copa do mundo ndo era de fato um bom ambiente para o teste desta hipoOtese
aparentemente Obvia, afinal o niimero de amostras era irrisério e o carater dos jogos era,
em sua maioria, eliminatorio. Mas ¢ possivel, através da andlise das temporadas de
campeonatos nacionais anteriores e posteriores a ado¢do do sistema 3-1-0, obter
comprovagdo empirica sobre as alteracdes nesses dois aspectos. Essa era a proposta
embutida no paper de GianCarlo Moschini.

Moschini baseou sua pesquisa em uma larga base de dados incluindo trinta e
cinco paises e seus campeonatos nacionais nos ultimos trinta anos, tendo no total 1.050
amostras potenciais, porém por alguns torneios ndo adotarem nenhum dos dois sistemas
(2-1-0 e 3-1-0) e alguns estarem em andamento na época em que o artigo foi publicado,
o numero real de amostras foi de 1.028 observagoes. Para cada amostra, Moschini
computava as duas estatisticas do escopo de seu trabalho: Média de gols por partida e
percentual de empates. O objetivo de seu trabalho era comprovar que a teoria em que a
FIFA se baseava, de que haveria aumento na média de gols e diminuig¢dao no percentual
de empates. Para isso foi utilizado uma regressdo para cada estatistica como pode ser

visto a seguir:
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(1) Yie = Xir.ao + 0Dir + i + eir
(2) Zit = Xir.co + pDit + i + vit

A regressdo (1) se refere ao numero de gols (Yi) enquanto a regressdo (2) trata
do percentual de empates (Zir). Os termos Xir das duas regressdes representam um vetor
com variaveis condicionais (com a inclusdo de um intercepto) para cada pais i ao
periodo 7. Os termos 6 e u representam o que ¢ chamado de “efeitos fixos especificos de
cada pais”, ndo variando ao longo de ¢. A varidvel de maior interesse para nossos
estudos é a dummy para o sistema 3-1-0, descrita por Di~. Um “ruido branco” ( erro com
média zero, varidncia constante € sem autocorrelagdo) € expresso por eir € Vi,
respectivamente.

O objetivo da regressdo ¢ descobrir, primeiramente, se as dummies Di; rejeitam a
hipdtese nula (6=0; p=0). Posteriormente, caso as dummies fossem significativas, qual o
sinal dos seus respectivos coeficientes. A expectativa, para confirmar a hipotese de que
a FIFA tinha razdo, ¢ encontrar um o positivo € um p negativo.

Para isso Moschini utilizou quatro modelos, alternando apenas o que seria
considerado no termo Xi. No primeiro modelo foi utilizado apenas um intercepto, e
toda mudanca seria atribuida apenas a dummy Di.. O segundo modelo acrescentou uma
tendéncia linear ao longo do tempo, calculada com base em temporadas anteriores a
amostra analisada. Uma tendéncia negativa no numero de gols e positiva no percentual
de empates foi ostentada, aparentando uma légica inegavel. Afinal, o sistema 3-1-0 foi
criado considerando a hipdtese de que tais tendéncias de fato existiam.

O terceiro e quarto modelo incluem, além do intercepto e da tendéncia, uma
varidvel condicionada ao niimero de participantes no torneio. Quanto maior o niimero
de participantes, maior a probabilidade dos jogos pertencentes ao torneio serem de
carater “de campeonato” (objetivo de maximizar pontos somente). O motivo desta
logica, como foi dito anteriormente, deve-se ao fato de diminuir o numero de jogos
eliminatdrios (onde o objetivo € pouco atrelado a maximizar o niimero de pontos) a
medida que aumenta o nimero de participantes.

Todos os quatro modelos propostos rejeitaram as hipoteses nulas. Era necessario
ainda relaxar a hipotese de efeitos fixos (os termos € e u) para encontrar efeitos
variaveis entre paises da apos a adogdo do 3-1-0. E razoavel interpretar que cada pais,
com estilos diferentes de jogar e de assimilar mudangas de incentivos, iria obter uma

resposta diferenciada no novo sistema.
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O resultado obtido com os trinta e cinco paises foi extremamente satisfatorio
para as duas estatisticas analisadas. Em relacdo a média do numero de gols, vinte e sete
paises obtiveram significancia estatistica de no minimo 10%, sendo que vinte quatro
tiveram o sinal positivo de 8, que era esperado. O percentual de empates apresentou
resultado semelhante: vinte e sete paises com estatisticas significativas e apenas dois
destes ndo apresentaram sinal negativo de p. Moschini conseguiu provar empiricamente
que, na maioria dos casos, a média de gols por partida e o percentual de empates se
comportam como a teoria dos jogos descrevia e como a FIFA esperava.

Ha questionamentos plausiveis que podem ser feitos ao estudo. O primeiro seria
sobre a tendéncia linear utilizada, ja que, como vimos no primeiro capitulo, mudangas
estruturais ocorreram com freqiiéncia no esporte. Faz sentido creditarmos esta tendéncia
negativa a evolucao fisica dos atletas, porém podemos citar mudangas, como na criagao
da lei do impedimento de 1924, em que a tendéncia se estabeleceu, por um periodo de
tempo, em um aumento do niumero de gols por partida. Para o caso especifico da adogao
do 3-1-0 (que ocorreu de forma mais acelerada ap6s 1994), tivemos a mudanga de 1992
na regra, que poderia ter modificado a tendéncia de gols por um breve periodo (até os
goleiros se acostumarem a jogar com os pés). De certa forma, o argumento de que a
dummy utilizada para interpretar a adogao de 3-1-0 poderia ser na verdade o reflexo da
mudanca de regra de 1992 nao pode ser, em ultima instancia, rejeitado. Contudo nao ha
crencas que sustentem essa hipotese, além de ser razoavel supor que esta tendéncia,
apesar de simplista, ¢ crivel.

Um segundo ponto questionavel se refere ao verdadeiro objetivo da adocao do
sistema 3-1-0. A FIFA de fato se preocupava com a modificacdo das duas estatisticas
analisadas, isto somente porque acreditava que estas seriam a melhor “proxy” para a
mensuracao da “melhor atratividade do jogo”. Duvidas se esta ¢, em tultima instancia, a
melhor proxy, podem ser levantadas. Uma substitui¢do da proxy gols por partida por
“movimentos ofensivos em geral” de uma equipe poderia ser uma melhor aproximagao
para mensurar uma maior dinamizagdo (tanto prezada pela FIFA) em procura de gols.
Afinal o objetivo-alvo FIFA era no aumento da “demanda por gol” de cada equipe, e
ndo necessariamente no aumento dos gols. Uma exemplificagdo oportuna seria a
comparac¢do de dois jogos: um no qual o placar final terminou em trés gols para cada
equipe € em outro que nenhuma equipe conseguiu marcar durante o tempo
regulamentar. A légica de Moschini implica que o primeiro exemplo ¢ mais desejado

relativamente ao segundo, porém se for divulgado que no primeiro apenas seis
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finalizagdes foram executadas (todos os chutes se transformaram em gols) e no segundo
vinte finalizacdes foram executadas (de forma equivocada ou com boas intervencdes do
goleiro), esta logica pode-se inverter. A preferéncia dos consumidores de futebol parece
se comportar mais favoravelmente a favor da “emog¢do” do alto nimero de chances
criadas do que propriamente da correta finalizagao de poucas chances. A observagao de
correlacdo entre gols e movimentos ofensivos pode ser facilmente detectada, porém para
obter uma melhor aproximacao da idéia de “atratividade do jogo”, ¢ preciso incluir as
varidveis de movimentos ofensivos para a criagdo de uma proxy mais efetiva e

condizente com a realidade.

1VV.2 Favoritos versus Azardes

Uma caracteristica intrinseca do futebol profissional ¢ a heterogeneidade das
equipes envolvidas em um torneio. Ha disparidades técnicas entre equipes que se
engajam em um torneio Round- Robin, perceptiveis de forma trivial. As chances de
sucesso de uma equipe com poucos recursos sdo menores do que uma equipe com
torcida relevante e boa disponibilidade e acesso a recursos financeiros, podendo ser
confirmados através dos prémios em casas de apostas das equipes antes do inicio de um
torneio. As casas de apostas nunca pagam quantias iguais para apostas em diferentes
equipes, delatando as assimetrias técnicas que sdo de informagdo publica. Qualquer
campeonato Round- Robin pode ser dividido entre “favoritos”, que apresentam alta
probabilidade de terminar o torneio nas primeiras colocacdes, € os chamados “azardes”
que sdo acreditados em ficar nas ultimas colocagdes. O paper de Guedes e Machado
(2002) propde o estudo da adogdo do 3-1-0 neste aspecto, procurando identificar as
mudangas provocadas de acordo com a diferenga assimétrica entre as equipes.

O estudo de Guedes e Machado se baseou nas temporadas do campeonato
portugués de 1994/95 ¢ 1995/96, uma temporada antes ¢ depois da adogdo do 3-1-0. E
importante destacar que o campeonato portugués ¢ considerado um dos mais
assimétricos da FEuropa, com apenas trés equipes (Porto, Benfica e Sporting)
conquistando quase todos os torneios desde metade do século XX. A primeira proposta
de Guedes e Machado para direcionar a andlise empirica foi dividir as equipes que
participaram do campeonato (incluindo participagdes de desde 1992 para obter uma
maior amostra) em classes de acordo com medidas de desempenho. Essa medida foi

calculada de acordo com o nimero de movimentos ofensivos de cada equipe (conta toda
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vez que um jogador entra no setor ofensivo de posse da bola ou quando um jogador que
esta fora do setor e com a posse da bola passa para o companheiro que estd dentro do
setor). O resultado foi uma divisdo em quatro categorias: As equipes de primeiro
escaldo, que competem em busca da primeira colocagdo todo ano, as de segundo que
buscam vagas para copas européias, as de terceiro que costumam ficar na metade da
tabela e as de quarto cujo objetivo € ndo ser rebaixado para divisdes inferiores.

Apos a separagdo das equipes por classes, deveriamos obter uma combinagdo de
dez diferentes tipos de enfrentamentos entre as classes. Porém, a interpretagao plausivel
de que existe uma vantagem em jogar em seu estadio (ja citado no capitulo II), torna
desejavel considerar esta vantagem, considerando agora os enfrentamentos distintos em
relacdo ao mandante do campo. O nimero de diferentes “classes de jogos” ¢ a
combinacdo do numero de classes existentes considerando o fato casa, totalizando
dezesseis tipos de confrontos distintos. Para cada tipo de enfrentamento, o favorito ¢é
identificado através da observagao da superioridade no niumero de gols por partida em
relacdo ao adversdrio (analise feita sobre a oOtica de todos os jogos desta classe de
enfrentamento ocorridos nas temporadas 1994/95 e 1995/96). Por exemplo, as equipes
pertencentes a classe i (valores de i entre 1 e 4) marcam G gols jogando em casa contra
as equipes da classe j (valores de j entre 1 e 4) que marcam G;. Se G: > Gj, entdo a
classe i ¢ “favorita” em relagdo a classe j, que ¢ chamada de “azardo” (e vice-versa). O
paper de Guedes e Machado analisou todas as dezesseis classes de jogos e determinou
os favoritos em cada uma delas seguindo essa logica explicita. Um “grau de simetria”
ainda foi calculado dividindo o nimero de gols por partida do azarao sobre o numero do
favorito (Sindex= Gund/Gtav), onde “und” significa underdog (azardo) e “fav” significa
favourite (favorito). Quanto mais préximo de zero for este Sinder, mais assimétrico ¢ o
confronto das classes. O resultado de Guedes E Machado foi: Os confrontos entre
equipes da classe 1 (favorita) em casa contra equipes da classe 4, obtiveram o menor
grau de simetria (Sindex = 0,13), enquanto os jogos das equipes de classe 4 em casa
contra equipes da classe 2 (favorita) apresentaram o maior grau de simetria (Sindex =
0,82).

A analise empirica foi desenvolvida supondo a existéncia em todos os jogos de
favoritos e azardes (ignorando, por enquanto, o grau de simetria entre as equipes). As
estatisticas utilizadas foram de gols, vitorias dos favoritos e de movimentos ofensivos.
O resultado comparativo das duas temporadas (excluindo uma possivel tendéncia) levou

a observagoes curiosas:
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- Os azardes “atacaram” mais ap0ds a adog@o do sistema 3-1-0 (1995/96), porém isso ndo
traduziu em um aumento no numero de seus gols, que se manteve estavel.

- Os favoritos marcaram mais gols no novo sistema (por uma margem significante),
porém sua probabilidade de vencer uma partida ndo aumentou de forma significativa.

- O nimero de empates ndo diminuiu como o esperado.

A conclusdo do experimento foi contraria ao que o modelo teérico desenvolvido
por Guedes e Machado (baseado em um modelo de jogos estatico) propunha. Isso podia
ser explicado pelo fato de estratégias em jogos reais nao serem adotadas apenas uma vez
no jogo (pressuposto de jogos estaticos), e sim durante a evolugdo da partida e
correlacionadas com alteragdes no placar. Para solucionar este viés causado pela
restricdo do modelo teodrico, os autores propuseram uma divisdo das partidas da amostra
considerando qual era o cendrio que o jogo apresentou por maior parte do tempo
regulamentar. Assim sendo, as partidas foram divididas em trés cendrios possiveis: o
favorito estar vencendo o jogo, o azardo estar vencendo ou o jogo permanecer
empatado. A teoria dos jogos desenvolvida pelos autores estava relacionada ao ultimo
cenario citado, ao fato do jogo permanecer empatado. Pelo fato de o jogo ja comecar
empatado por definicdo, a estratégia adotada nessas partidas da amostra sdo as mais
proximas do que foi desenvolvido pelo aparato teodrico, chamado de SSM (“Single
Strategic Matches”). A regressdo obtida, apds o estabelecimento de dummys de
lideranga no placar por mais tempo, provoca resultados interessantes:

- Quando o favorito liderou por mais tempo, o nimero de movimentos ofensivos
do mesmo diminuiu a uma taxa de 8,66% (significante a 1%) e os movimentos
ofensivos do azardo aumentaram em 10,92% (igualmente significante a 1%).

- Quando o azarfo liderou por mais tempo, o nimero ¢ movimentos ofensivos do
mesmo diminuiu a uma taxa de 11,02% (significante a 5%) enquanto os movimentos
ofensivos do favorito aumentaram em 7,53% (significante a 5%).

- No caso em que a partida ficou por mais tempo empatada, o favorito teve um
aumento ndo significativo em 4,06% de seus movimentos ofensivos. A grande surpresa
¢ a diminui¢do de 13,03% significativa a 1% dos movimentos ofensivos do azardo nesta
situacao.

A analise relevante dos resultados se refere a esta diminui¢ao do nivel ofensivo
da equipe considerada “azardo” na situacdo semelhante a SSM. Guedes ¢ Machado

disseram: “Hence, the results support the view that the effect of the reward change on
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teams’ behavior depends on the match level symmetry”. O calculo do efeito do grau de
simetria necessario para que os azardes se defendessem mais ao invés de atacarem mais
no novo sistema de pontuacdo foi de 0,42 (que ¢ igual ao nivel de 0,58 de assimetria).
Isto significa que para partidas com niveis simétricos (Gund/Gfav) abaixo de 0,42, o
azardo se comportaria de forma mais defensiva do que ofensiva com a adog¢dao do
sistema 3-1-0. De acordo com a tabela de Guedes e Machado, quase metade dos
confrontos apresentavam niveis simétricos iguais ou abaixo de 0,42 (sete das dezesseis
classes). A conclusdo dos autores foi: “Finally, we roughly estimate that the effect of a
reduction in the underdog offensive effort encompasses about a quarter of the total time
played during a season. This percentage suggests that FIFA’s point change produced an
unexpected and undesirable consequence for a significant fraction of matches played in
soccer leagues featuring teams of widely different abilities”.

Apesar de apresentar uma argumentagao convincente, estruturada em uma proxy
mais aproximada de “atratividade do jogo” se comparada as proxies de Moschini, e
apontar resultados solidos que criticam a mudanca promovida pela FIFA na pontuagao,
o paper pode ser questionado em relacdo a amostra utilizada. Duas temporadas de um
campeonato composto por dezesseis equipes nos ddo apenas 712 partidas como amostra
(e considerando que a parte mais relevante do estudo insere apenas jogos que ficam
empatados por mais da metade da partida, a amostra ¢ ainda menor). E uma amostra
pequena comparada com a amostra proposta por Moschini, por exemplo. Além disso, ha
uma crenga de que, tanto na economia como no futebol, existe um “tempo de
aprendizado” dos agentes que ndo pode ser ignorado. E questionavel pressupor que a
troca de um sistema de pontuagdo vigente por décadas ir4 provocar mudancas relevantes
logo no periodo seguinte. A analise, para obter mais credibilidade, deveria ter sido
estendida para mais periodos do tempo, a ponto de podermos analisar se no longo prazo
ocorreu uma mudanga significativa, no caso do paper, na diminui¢do de movimentos
ofensivos dos azarGes a partir de certo nivel de assimetria. Um exemplo desta
inconsisténcia da amostra de Guedes e Machado pode ser vista pela dtica do paper de
Moschini. No paper estudado em IV.1, o numero de empate diminuiu de forma
significativa ap6s a adocdo (em Portugal, cerca de 2%) enquanto a pequena amostra
(sem tendéncia) do modelo de Guedes e Machado ndo conseguiu captar essa diminuigao
(apesar de ser relevante apontar que este estudo ndo era o enfoque principal do trabalho

dos autores).
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Outro ponto questionavel se refere a escolha do campeonato- amostra. A analise
limitada a0 campeonato portugués ndo ajuda a determinar se em outros campeonatos,
europeus ou ndo europeus, existiria tal diminui¢do do nivel ofensivo dos azardes. Até
porque campeonato portugués € considerado um dos mais assimétricos da Europa.
Portanto, a interpretagcdo de que os resultados da andlise equivalem para todos os

campeonatos sob a chancela da FIFA pode ser interpretado como um exagero.

IV.3 Sabotagem

Os estudos de outros autores até entdo abordados procuravam relacionar a
adocdo do novo sistema de pontuacdo apenas aos resultados ofensivos do esporte, tais
como gols por partida e os “movimentos ofensivos”. O paper de Garicano e Palacios-
Huerta procura enfatizar esta mudanga de incentivos por uma O6tica desprezada pelos
estudos citados anteriormente: a ‘“sabotagem”. A interpretagdo do conceito de
sabotagem pode ser resumida na seguinte passagem do proprio paper: “(...) any effort
that is intended to reduce the performance of the rival in the tournament”. Essa nova
visdo proposta pelos autores permite um estudo ndo baseado exclusivamente na
mudanga dos resultados das a¢des “produtivas” dos agentes do jogo (alteracdes em gols,
por exemplo), abrangendo-o para aspectos “destrutivos” (alteragdes no ntimero de
faltas, por exemplo) também. Um agente adota acdes de carater destrutivo com o
objetivo de diminuir o retorno de seu adversario, ao contrario das agdes ofensivas que
tem como objetivo a maximizagdo do proprio retorno. A sabotagem ocorre no futebol,
assim como em diferentes ramos da economia, por conta do aspecto de
complementaridade em que os dois agentes estdo embutidos. No futebol, o resultado do
agente depende exclusivamente do resultado do adversario (se um agente vence, o outro
necessariamente perde). De acordo com essa relatividade estrita intrinseca do jogo, a
estratégia de maximizar seu produto se equivale a estratégia de minimizar o produto do
adversario. Limitar os estudos em apenas uma dessas estratégias ¢ captar apenas uma
parcela da mudanca, afinal os agentes costumam utilizar tanto estratégias construtivas
como destrutivas.

Os dados utilizados por Garicano e Palacios-Huerta sdo do campeonato espanhol
dos anos de 1994-95 e 1998-99. A idéia de separar a amostra por quatro temporadas

recorre da interpretagdo do “tempo de aprendizado” necessdrio para assimilar novas
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regras por parte dos agentes. Para controlar o experimento, os autores propdem a
utilizagdo dos jogos de copa nacional (como vimos, carater eliminatério), ja que nao ha
mudancas de incentivos nessas partidas decorridas da ado¢do de um novo sistema de
pontuacdo. Os dados analisados podem ser separados em trés categorias: Composi¢ao
tatica, agoes adotadas e outras variaveis:

- A composi¢do tatica se refere ao nimero de jogadores que uma equipe utiliza
em cada setor do campo (defesa, meio ou ataque). Pressupde-se que quanto mais
defensores uma equipe utiliza, mais estratégia de “sabotagem” acontece por conta de
defensores incorrerem em mais faltas e jogarem de forma “mais suja” normalmente.

- As agoes adotadas analisadas irdo incluir o nimero de faltas de um jogo e das
penalizagdes decorrentes, como o uso dos cartdes amarelos e vermelhos. Empiricamente
de 85% a 90% das faltas ndo sdo penalizadas com cartdo nenhum, 10% a 15% sao
penalizadas com amarelo e menos de 1% sdo penalizadas com o vermelho. Chutes,
chutes a gol e escanteios foram outras a¢des analisadas pelo estudo.

- A quantidade de acréscimos dados pelo juiz pode ser relevante para o calculo
indireto de tempo destinado a pratica de sabotagem. As substituigdes e os horarios em
que elas ocorreram nos remetem a mudangas estratégicas ocorridas durante a partida,
que podem ter sido feitas ocasionalmente para o aumento do uso de sabotagem
dependendo do desenrolar da partida.

Uma idéia desenvolvida primeiramente, ignorando o “grupo controle” (jogo de
copas), foi de uma observa¢ao na diminui¢ao (como foi visto em Moschini) do nimero
de empates, mas também em uma queda na probabilidade de vitérias com maior
diferenca de gols (uma mudancga talvez ndo desejavel). Houve aumento em numero de
chutes a gol e escanteios, porém o nimero de faltas também foi maior apos a adogdo do
3-1-0.

O experimento empirico foi composto por trés etapas. Primeiramente foi feito
uma regressao com o estimador DID (differences- in- differences), que utiliza os jogos
de copas nacionais como grupo controle. Desta forma ¢ possivel captar apenas a
mudanga de incentivos para os jogos do campeonato espanhol (Round- Robin) ao longo
dos anos. A segunda etapa consistiu na utilizagdo de um novo grupo controle, agora
para o grau de habilidade (utilizando os lucros operacionais da equipes, que foi
apontado no capitulo II como uma aproximacdo para habilidade, como proxy). Por
ultimo, um efeito fixo foi atribuido para as equipes (semelhante ao que foi utilizado em

Moschini). Essa metodologia foi utilizada para a analise dos movimentos ofensivos
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(“construtivos™) e para os movimentos de sabotagem (““destrutivos”). O resultado dos
estudos pode ser vistos abaixo:

-Os movimentos ofensivos, como eram esperados, cresceram ap6s a adogao do
3-1-0. Uma analise interessante do estudo recai sobre o célculo do nimero de atacantes
utilizados em média nas partidas: crescimento entre 0,28 e 0,41 (sendo o mais baixo
utilizando toda a metodologia explicada e o mais alto utilizando somente a primeira
etapa). Esse crescimento ¢ de uma taxa de no minimo 10% (considerando que antes da
mudanga de incentivos o numero médio de atacantes foi calculado como 2,08),
altamente relevante para a conclusdo que, de fato, houve um incentivo concreto de
utilizar mais atacantes no novo sistema de pontuagao.

-Em relagdo aos movimentos de sabotagem, foi percebido um aumento no
nimero de faltas em 12,5% e de cartdes amarelos em 10% (apesar da menor
sensibilidade desta estimacdo por conta do limite de cartdes que podem ser dados para
cada jogador). Foi percebido um leve aumento no numero de defensores usados em
1998/99 (em comparagdo com 1994/95), na faixa de 2 a 6%. De modo geral, pode ser
concluido que houve uma maior utilizacdo de sabotagem no novo sistema de pontuagao.

Garicano e Palacios-Huerta propuseram avaliar a soma desses efeitos descritos,
que seria exatamente a variavel de interesse da FIFA: Gols por partida e percentual de
empates. Contrariando os autores citados anteriormente neste capitulo, Garicano e
Palacios- Huerta ndo acharam uma mudanga significativa na média de gols e nem no
percentual de empates. Os autores explicam que as mudangas “construtivas” e
“destrutivas” se equivaleram de forma que a soma dos efeitos tiveram resultado
proximo de zero. Outro aspecto interessante observado foi o maior acréscimo de tempo
dado pelos arbitros no novo sistema (de acordo com a teoria de que, havendo mais
sabotagem, os arbitros iram incorrer em maiores acréscimos do tempo regulamentar).

A existéncia de substituicdes gera uma oportunidade de modificagdo estratégica
mais eficiente (permitindo trocar, por exemplo, um atacante por um defensor quando
estd liderando a partida). Pensado desta forma, Garicano e Palacios-Huerta observaram
as substituicdes ocorridas de acordo com o placar parcial e qual especialidade (ataque
ou defesa) que apresentava o jogador entrante. O resultado foi esclarecedor: no novo
sistema, as equipes tornaram-se mais sensiveis a alteracdes no placar. A equipe se
tornava mais defensiva (mais defensores) com o novo sistema quando apresentava uma
vantagem de um e dois gols (provando o crescimento da sabotagem). Da mesma forma,

uma equipe em desvantagem apresentava uma equipe mais ofensiva (mais atacantes na
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equipe) comparativamente ao antigo sistema de pontuacao (provando o incentivo que a
FIFA esperava).

Os autores em questdo ainda elaboraram um calculo de probabilidade de marcar
um gol adicional, de acordo com o placar parcial, utilizando modelos Probit. O
resultado foi em uma redugdo da probabilidade de marcar gols da equipe que estid na
frente do placar, e uma reducdo (embora quase irrelevante) também da probabilidade da
equipe em desvantagem marcar. O nimero de chutes a gol dados pela equipe que
termina em vantagem no placar ndo sofreu modificacdes, enquanto a equipe que termina
em desvantagem apresentou um nimero muito inferior de chutes a gol neste novo
sistema. Isto se deve, principalmente, ao uso de sabotagem pela equipe que lidera o
placar (alto nimero de defensores) que superam o uso de atacantes por parte da equipe
atras no placar.

Por fim, os autores afirmam que o aumento do uso de sabotagem pode ser
avaliado como desejavel ou indesejavel calculando alteragdes de médias de publico
(com os devidos controles para histérico de vitdrias no campeonato). Equipes que
utilizam mais “jogo sujo” (mais faltas e mais cartdes) deveriam demandar menos
publico quando visitantes (a torcida local tem menos apreco em ver os “violentos”
jogadores dos rivais). O teste executado confirmou essa diminui¢do de publico de
equipes que jogam contra equipes que utilizam mais sabotagem.

A conclusdo do estudo de Garicano e Palacios-Huerta ¢ descrito pelos proprios
da seguinte forma : “We find that an increase in the reward for winning increased,
counter to FIFA’s intentions, the amount of sabotage effort undertaken by teams.
Although there is also an increase in attacking effort, no chances take place in the main
variable where change was intended, goals scored. The mechanism underlying these
patterns is increasing conservatism: teams try to preserve their lead by freezing the
game, particularly by using a larger number of defenders. The decrease in attendance
we find means that stronger incentives turn out to be detrimental to the game”.

A insercdo de um grupo controle com as partidas de copa nacional foi uma
grande novidade apresentada pelos autores deste paper, comparado aos papers descritos
anteriormente. Apesar de ser uma boa solugdo para acabar com as desconfiancas de que
uma mudanga observada no novo sistema pode ndo ser totalmente correlacionada com a
adocdo do sistema 3-1-0, a amostra de jogos de copa nacional s3o muito pequenas (ndo
chegando nem a dez partidas para equipes da primeira divisdo), além de diversas

equipes de grande porte (no caso deste paper, Real Madrid, Barcelona, Valéncia,
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Deportivo La Corufia entre outros) utilizarem suas equipes reservas nesta competicao.
Levando em conta essas consideragdes, ndo ¢ muito crivel acreditar que ndo ha nenhum
viés decorrente do uso deste grupo controle. De qualquer forma, a utilizacdo de apenas
duas temporadas, assim como foi analisado no paper de Guedes e Machado, pode gerar
menos credibilidade pro estudo, apesar da inclusao de um espacamento simbolizando o
“tempo de aprendizado” dos agentes.

A conclusdo do paper acerca da diminui¢cdo do publico em jogos contra equipes
que se empenhavam mais em “jogo sujo” pode ser facilmente debatida. Afinal o publico
de um jogo de futebol depende de muitos fatores desconsiderados pelo modelo como,
por exemplo, a renda disponivel dos torcedores. Além disso, a queda apurada foi pouco
relevante e as equipes consideradas das temporadas podem ser diferentes, afinal houve
modificacdes de equipes, através de rebaixamentos e promogoes, nesses quatro anos de
intervalo. E bem plausivel esta suposi¢do, pois as equipes que costumam usar mais
estratégias de sabotagem fazem-na para suprir a falta de técnica da equipe, e apresentam
alta probabilidade de rebaixamento. Assim o publico dos jogos fica mais sujeito a
“popularidade do visitante” do que a violéncia por ele praticada. De qualquer forma, ¢
dificil sustentar a tese de que hd uma correlagao relevante entre a elasticidade de uma
torcida com o nivel de violéncia (até por ser dificil de ser observado e mensurado) da

equipe adversaria.

IV.4 Frequéncia da ocorréncia de gols marcados

O debate acerca da relevancia da ado¢dao do 3-1-0 na evolugdo da “atratividade
do jogo” ¢é extenso. As proxies gols marcados, percentual de empates, nivel de simetria
entre equipes e nivel de sabotagem ja foram discutidas neste capitulo. A tese exposta no
paper de Brocas e Carrillo (2004) remete este debate a outro campo de estudo, até entdo
ndo debatido no presente capitulo: a frequencia de ocorréncia de gols marcados.

Diferentemente dos papers ja expostos, o paper de Brocas e Carrillo ndo baseia
sua tese na evolucdo de alguma proxy que possa provar um ponto a favor ou contra a
adocgdo do sistema. O estudo ¢ direcionado a andlise de um modelo de jogos dinamicos
de dois estagios, o primeiro ¢ o segundo tempo da partida (semelhante ao exposto no
capitulo III). O objetivo do paper é concluir se essa adogao do sistema 3-1-0 interfere ou

nao na freqiiéncia em que os gols ocorrem durante a partida.
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A conclusdo dos autores acerca deste aspecto € a seguinte: As equipes jogam de
forma mais defensiva no primeiro tempo e de forma mais ofensiva no segundo tempo
sob o sistema 3-1-0 do que sob o sistema 2-1-0. A explicagdo deste fenomeno, além do
modelo desenvolvido pelos autores, é decorrente da variacdo absoluta no numero de
pontos que as equipes se deparam, de acordo com mudancas do estado do jogo. No
sistema 2-1-0, as equipes se deparam sempre com uma mudanga simétrica de um ponto
a cada mudanga de estado do jogo (empate -> vitdria; empate -> derrota). Os jogos
descritos no sistema 2-1-0 sdo de soma-zero, ou seja, a soma do que se ganha e do que
se perde (considerando que o jogo comega empatado) € igual a zero. No sistema 3-1-0,
esta mudanca nao ¢ mais simétrica (empate - > vitdria equivale a dois pontos agora),
portanto, o jogo ndo ¢ mais de soma-zero. Neste novo sistema, uma equipe que sai atras
do placar no inicio do jogo s6 pode ganhar um ponto caso marque um gol (derrota ->
empate = um ponto), enquanto uma equipe que marca no inicio pode perder dois pontos
caso conceda um gol (vitéria -> empate). Como 2 > 1, a equipe que sai na frente do
placar pode ter uma perda maior caso leve um gol do que o ganho de uma equipe que
sai atras do placar e obtém o empate. Isto leva a um menor nivel ofensivo das duas
equipes no primeiro tempo (serdo mais avessos ao risco no inicio da partida) comparado
ao nivel ofensivo que adotam no segundo tempo.

O modelo descrito pelos autores supde simetria absoluta entre as equipes.’
Portanto, caso ambas escolham estratégias iguais, a probabilidade de vencer ¢ igual para
ambas as equipes. Essa simetria do modelo ajuda a explicar porque equipes sdo mais
ofensivas no segundo tempo no modelo 3-1-0 do que no modelo 2-1-0. Supondo que a
partida termine no primeiro tempo empatada (o jogo se apresenta agora como um
estdgio apenas, igual ao modelo estitico), se ambas as equipes se empenharem em
desempatar a partida, a utilidade esperada de cada uma é 3 pontos (nimero de pontos
dados por vitdria) divido por dois (probabilidades iguais), que ¢ igual a 1,5. Como 1,5 >
1 (pontuagdo se partida se mantiver empatada), as equipes terdo maior utilidade, no
longo- prazo, se foram extremamente ofensivas (utilidade esperada com alta
ofensividade no 2-1-0 ¢ igual a manuten¢do do empate).

Apesar de apresentar boa argumentacdo, o paper de Brocas e Carrillo ndo
apresenta uma evidéncia empirica da teoria da freqiiéncia de ocorréncia de gols. Esta

sera apresentada no proximo capitulo.

2 De acordo com a “Assumption 3” na pagina 6 do paper de Brocas e Carrillo
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V. Analise Empirica:

No capitulo IV foi apresentada a tese descrita no paper de Brocas e Carrillo
(2004). A tese se baseava na previsao de que a adogdo do sistema 3-1-0 geraria uma
menor ofensividade no primeiro tempo € uma maior ofensividade no segundo tempo da
partida, se comparado ao nivel de ofensividade no sistema 2-1-0. Porém, o paper ndo
apresentava uma andalise empirica, resumindo seus estudos apenas em andlises teoricas.
A proposta deste capitulo ¢ desenvolver um experimento empirico para testar a
veracidade desta tese de Brocas e Carrillo.

A amostra desse experimento serd de seis temporadas (1991-1992 até 1996-
1997) do campeonato italiano (trés anteriores a ado¢do do 3-1-0 e trés posteriores). A
escolha de um campeonato nacional para o experimento recai sob as hipdteses de que
campeonatos Double Round- Robin s3o o melhor tipo de torneio para analise de
mudangas na pontuacdo. A razdo por ser o campeonato italiano, ao invés de outro
campeonato nacional qualquer, ¢ explicada pela facilidade na coleta de amostra:
Somente o campeonato italiano, em virtude de a época ser o torneio nacional mais rico
do mundo, apresenta um banco de dados acessivel de todos os gols marcados durante os
anos de analise.

Uma vantagem de utilizar o campeonato italiano como amostra ¢ devido a
manuten¢do do mesmo nimero de equipes (mas ndo as mesmas equipes) durante todo o
periodo de analise nestes campeonatos. Um possivel viés de nimero de participantes &
totalmente eliminado nesta situagao.

Este experimento foi desenvolvido em dois formatos: Primeiramente, foi visto o
numero total de gols e sua divisdo entre os minutos das partidas, de forma irrestrita.
Devido a uma restrigdo do modelo de Brocas e Carrillo, um novo experimento foi

realizado incorporando esta restrigao.

V.1 O experimento irrestrito

A amostra analisada contém exatamente 4.680 gols, distribuidas em seis
temporadas com 306 jogos cada (totalizando 1.836 jogos). Destes gols, 2.294 ocorreram
nas temporadas sob o sistema 2-1-0 (as trés primeiras) ¢ 2.386 gols ocorreram nas

temporadas apo6s a adocao do 3-1-0 (as trés ultimas). Os gols foram organizados de
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acordo com os minutos em que foram assinalados. Como se pode ver no grafico abaixo,

os gols foram divididos entre o sistema 2-1-0 (azul) e o sistema 3-1-0(vermelho):

= Sistema 2-1-0 ==Sistema 3-1-0
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Como ha diferencga de gols marcados entre o total de partidas nos dois sistemas
de pontuagdo, o grafico pode ser refeito para analisar a probabilidade da ocorréncia de
gols por minuto. Portanto, foi dividido para os dois sistemas, o0 nimero de gols em cada
minuto pelo numero total de gols da amostra de cada sistema (2.294 para o sistema

classico e 2.386 para o novo sistema). O grafico abaixo incorpora essas probabilidades:
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Através do grafico, nao se pode observar nenhuma evidéncia compativel com a
tese de Brocas e Carrillo. Na realidade, foi observado o contrario: Houve um aumento
de gols marcados no primeiro tempo ap6s a adogao do sistema 3-1-0 (passou de 43,50%
para 45,01% dos gols) e uma conseqiiente diminui¢do do niamero de gols marcados na
segunda etapa (56,50% para 54,99%). Até mesmo a argumentacdo de que houve um
aumento no numero de gols (e na probabilidade de ocorréncia) no minuto 90 pode ser
falaciosa. Isto porque, de acordo com o paper de Sabotagem descrito no capitulo IV,
houve um aumento de acréscimos no fim do jogo exigidos devido ao aumento de
“sabotagem” (faltas e anti- jogo). Como o minuto 90 incorpora ndo somente o proprio
minuto, mas também os acréscimos dados, este aumento pode ser justificado pela maior

duracao do “altimo minuto” no sistema 3-1-0.

V.2 O experimento restrito

A tese desenvolvida por Brocas e Carrillo, por ser baseada em jogos dinadmicos,
supunha simetria completa entre as equipes (mesmo nivel de habilidade). Esta simetria é
quase impossivel de ser encontrada em qualquer campeonato de qualquer esporte. Até
mesmo ligas que visam este aspecto “socialista”, como a NBA e a NFL (basquete e
futebol americano, respectivamente), ndo apresentam variancia de vitérias das equipes
muito menores do que em torneios como a Premier League (liga de futebol inglesa).?

Apesar da impossibilidade de encontrar confrontos totalmente simétricos, ¢é
possivel restringirmos nossa amostra, contabilizando somente as partidas mais
simétricas do campeonato. Isto seré feito através da obtencdo de um grau de simetria de
forma semelhante de como foi feita por Guedes e Machado. Eis a descrigdo completa do
experimento:

O campeonato italiano da 1* divisdo foi disputado por dezoito equipes por
temporada. Vinte e nove equipes participaram do campeonato italiano entre os anos de
1991 e 1997. Isto porque o campeonato italiano, assim como quase a totalidade dos
campeonatos nacionais, apresenta rebaixamento/ promoc¢ao (para/de divisdes inferiores)
das equipes de acordo com seu desempenho. Portanto, as equipes poderiam apresentar
de 204 jogos (jogaram as seis temporadas na 1* divisdo, também chamada de “Série A”)

até apenas 34 jogos (jogaram apenas uma temporada).

3 Informagio retirada do livro “Soccernomics” de Simon Kuper e Stefan Szymansky, paginas 164-166.
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Assim, foi obtido o nimero de pontos por partida de cada equipe durante as seis
temporadas. Como houve trés temporadas onde a vitdria contabilizava dois pontos e trés
onde a vitoria contabilizava trés pontos, a vitoria equivaleria @ média aritmética destas,
ou seja, 2,5 pontos (empate e derrota permaneceram com pontuagdo inalterada) As

equipes foram divididas em quatro grupos de acordo com o nimero de pontos por

partida obtido por cada:
Pontos /
Grupos Clube Partidas | Vitérias Empates Derrotas | Pontos partida
1 [Milan 204 108 67 29 337,0 1,651960784
Juventus |204 109 60 35 332,5 1,629901961
2 | Parma 204 96 60 48 300,0 1,470588235
Lazio 204 92 58 54 288,0 1,411764706
Inter 204 82 71 51 276,0 1,352941176
Sampdoria |204 82 68 54 273,0 1,338235294
Roma 204 73 78 53 260,5 1,276960784
3 |Bologna |34 13 10 11 42,5 1,25
Vicenza 68 25 21 22 83,5 1,227941176
Napoli 204 69 73 62 245,5 1,203431373
Fiorentina |170 57 60 53 202,5 1,191176471
Torino 170 52 64 54 194,0 1,141176471
Cagliari 204 64 64 76 224,0 1,098039216
Udinese 136 43 41 52 148,5 1,091911765
Foggia 136 40 46 50 146,0 1,073529412
Atalanta 170 51 50 69 177,5 1,044117647
Genoa 136 34 54 48 139,0 1,022058824
4| Piacenza |102 24 40 38 100,0 0,980392157
Perugia 34 10 7 17 32,0 0,941176471
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0,892156863
0,875
0,801470588
0,713235294
0,68627451
0,669117647
0,647058824
0,588235294
0,470588235

0,367647059

As equipes do grupo 1 sdo aquelas que sempre estdo disputando o titulo. As do

grupo 2 estiveram presentes em todas seis edigdes da amostra e disputavam vagas para

competicdes européias. As do grupo 3 ficavam na metade da tabela e as do grupo 4

disputavam, basicamente, a permanéncia na 1* divisdo.

Portanto, dezesseis combinagdes de confrontos sdo possiveis (considerando o

fator “jogar em casa”). Todos os 1.836 jogos foram divididos entre esses confrontos,

contabilizando os gols por partida marcados em cada um deles (pelo dono do mando de

campo e o visitante). Um grau de simetria foi calculado com a divisdo entre o niimero

de gols por partida do “azardo” (que apresentou menos gols por partida) e do “favorito”.

Eis os resultados obtidos:

Gols por Gols por

Gols Gols partida  partida  Grau de
Mandante Visitante mandante visitante Jogos mandante Visitante Simetria
Grupo 1 Grupo 1 9 18 12 0,8 1,5 0,50
Grupo 1 Grupo 2 109 53 64 1,7 0,8 0,49
Grupo 1 Grupo 3 150 48 78 1,9 0,6 0,32
Grupo 1 Grupo 4 115 26 50 2,3 0,5 0,23
Grupo 2 Grupo 1 84 77 64 1,3 1,2 0,92
Grupo 2 Grupo 2 217 135 140 1,6 1,0 0,62
Grupo 2 Grupo 3 377 187 208 1,8 0,9 0,50
Grupo 2 Grupo 4 286 82 132 2,2 0,6 0,29




Grupo 3 Grupo 1 68 99 78 0,9 1,3 0,69
Grupo 3 Grupo 2 241 237 208 1,2 1,1 0,98
Grupo 3 Grupo 3 347 209 218 1,6 1,0 0,60
Grupo 3 Grupo 4 322 114 159 2,0 0,7 0,35
Grupo 4 Grupo 1 48 84 50 1,0 1,7 0,57
Grupo 4 Grupo 2 124 171 132 0,9 1,3 0,73
Grupo 4 Grupo 3 212 196 159 1,3 1,2 0,92
Grupo 4 Grupo 4 151 84 84 1,8 1,0 0,56
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Observa-se que trés confrontos apresentam alto grau de simetria: Grupo 2 versus

Grupo 1 apresenta 0,92 de grau, assim como Grupo 4 versus Grupo 3, e Grupo 3 versus

Grupo 2 apresenta impressionantes 0,98 de grau de simetria. Restringindo o

experimento para apenas estes trés confrontos, o viés advindo da “total simetria”

requerido pelo modelo Brocas e Carrillo ¢ amenizado.

A amostra se restringe, portanto, a 431 jogos (23,5% do total) e 1.047 gols

(22,37% do total). O mesmo procedimento adotado no modelo irrestrito foi aplicado

para essa amostra reduzida. O grafico abaixo resume os resultados:

35

= Sistema 2-1-0 =—Sistema 3-1-0

30

25

20

15

10

O LISLINL LI LI O B |

1 4 7 101316192225283134374043464952555861646770737679 828588

Obtendo as probabilidades de ocorréncia de gols (de forma analoga ao obtido no

modelo irrestrito) observa-se:
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Mesmo observando somente os confrontos mais simétricos, a tese de Brocas e
Carrillo ndo se sustenta. H4 um aumento de quase quatro pontos percentuais (41,91%
para 45,88%) dos gols no primeiro tempo (a tese previa, no minimo, o contrario) e a

consequente redugdo dos gols no segundo tempo (58,09% para 54,12%).

Diante de tais resultados, nao ¢ possivel afirmar que houve diminuicdo da
ofensividade (e ocorréncia de gols) no primeiro tempo e aumento da ofensividade no
segundo tempo apds a adocao do 3-1-0. O experimento empirico mostra que, se de fato
houve alguma mudanca da freqiiéncia de ocorréncia de gols apés a adogdo do 3-1-0,
esta mudanca foi inversa ao esperado pela teoria exposta pelos autores Brocas e

Carrillo.
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VI. Conclusdo

O objetivo deste estudo era analisar se houve mudancas estratégicas apds a
adocdo de um novo sistema de pontuagdo no futebol profissional. Para isso, foi
analisado se haveria racionalidade no esporte ¢ a qual seria a estrutura de campeonato
ideal para o teste empirico dessas possiveis alteragdes. O futebol contém racionalidade
de seus agentes e um estilo de torneio (estilo Round- Robin) propicio para a devida
observa¢ao de mudangas estratégicas com a adocdo deste novo sistema de pontuagao.
Uma analise historica sobre mudancas de incentivos no esporte foi desenvolvida. A
historia acerca dos motivos que levaram a FIFA a adotar esse novo sistema de
pontuacdo (3-1-0), que premia a vitoria da equipe com mais pontos do que no sistema
anterior (2-1-0), foi exposta. A idéia principal da FIFA era tornar o esporte mais
“atraente” para o publico. Como a “atratividade” de um jogo ¢ dificil de ser observado,
em tese a FIFA expunha que o objetivo desta mudancga era aumentar o nimero de gols e

diminuir o nimero de empates.

Uma andlise acerca da teoria dos jogos foi oportuna para desvendar o que a
teoria econdmica nos diz a respeito dessa mudanga de incentivos. Desenvolvendo um
modelo estatico ¢ um modelo dinamico, pode-se observar que a teoria dos jogos previa,

em geral, reacoes dos agentes semelhantes ao que a FIFA esperava.

Meu trabalho ainda descreveu analises feitas anteriormente por outros autores
acerca desta mesma mudanga de incentivos. Viu-se que foi provado empiricamente que
as mudancas que a FIFA esperava foram de fato atendidas, através do paper de
Moschini. O paper de Guedes e Machado concordava com esta tese em ordem geral,
porém alertava que niveis elevados de assimetria entre equipes poderiam gerar uma
disfuncdo, onde a equipe considerada “azardo” (menor probabilidade de vencer a
partida) iria se defender mais neste novo sistema de pontuacdo se comparado com o
sistema cldssico. O paper de Garicano e Palacios-Huerta considerava aspectos
desprezados pela FIFA, chamados por ele de “sabotagem”. Estes seriam um aumento
comprovado do nimero de faltas, maior utilizacdo de jogadores de defesa quando a
equipe estava na frente do placar, aumento nos acréscimos dados pelo juiz (como
consequéncia da pratica de sabotagem) entre outros aspectos que deterioravam a

“atratividade do jogo”, tdo protegida pela FIFA. Uma andlise acerca da freqiiéncia da
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ocorréncia de gols foi descrita no paper de Brocas e Carrillo. Esta analise descrevia que
a mudanca do sistema de pontos estudada diminuiria a ofensividade das equipes no

primeiro tempo e a aumentaria no segundo tempo.

O paper de Brocas e Carrillo ndo apresentava uma analise empirica para
comprovar sua tese. Meu trabalho desenvolveu este experimento através da computagao
de todos os gols do campeonato italiano de futebol em um periodo de seis anos
(cortados na metade pela adogao do 3-1-0). O experimento foi separado em um modelo
irrestrito, que incorporava todas as partidas do torneio, € um modelo restrito que
incorporava somente as partidas mais simétricas (a suposicdo de simetria era intrinseca
do modelo dos autores). Os resultados de ambos os experimentos foram incompativeis

com a teoria, refutando-a empiricamente.

Os resultados obtidos durante todo este estudo apresentam pontos positivos e
pontos negativos da adocao do 3-1-0. A soma desses efeitos ¢ dificil de ser mensurada,
ainda mais porque as preferéncias dos consumidores de futebol sdo um tanto
divergentes. Porém, a evolucdo financeira do esporte na década de 90 (coincidindo com
a adocao do 3-1-0) demonstra que o esporte se mantém no seu status quo de esporte

mais amado do mundo, e dificilmente essa posi¢ao sera perdida nas proximas décadas.
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