Rating Opta — Atributos e Ponderagdes

Atributos e Ponderagoes por Fungcao em Campo

Rating Opta — Plataforma de Scouting

Parametros versdo 2026-09-22 - 45 ligas-temporadas - gerado em 24/09/2026

- To T =T - Y SR 3
2. Modelos de valor esperado € CAdEia B POSSE...cuiuiirriiiiriiirieeriee sttt erite ettt e steessteessteeesseeesabeesbeessseessaneesssessnseesns 3
2.1 CAOIA U POSSE c.uureeureeerieeite et esiteesteesttestteesateesateesateeetaeeseeessseessseesnsaesnsaeessseesnseeanseesnsaeesaseesnseesnseesnseesnsns 3
DA (R~ o ] [ =T o Y=T =T (o 1SR 4
P N T 1 =T ol = I = o 1T =T - SR 4
P I 44 1T To T 1T =T I PSPPI 4
3. COMO 05 PESOS SA0 APIICATOS ..veeuerieriiiieiie ettt e e rtee ettt ste e s te e e bee e sateesabeesabeesbeeebeeesseesnbaesbeeensseesssessnsensns 5
I Y Ty d o T - | (] <UL TP PP PP 5
R N | o1V e I N o= o {1 W (=Y a1 =) PP 6
4. Pesos dos atributos por fUNGA0 € PEIFil.....couii i et 7
AL AU i 7
A = o | PP PP P PP PSPPI 7
Y =1 o G114 ] o Yo OO P PP OOPUPPPPTPN 7
L =1 4 PP 8
L e T P 9
5. Composicdo dos atributos (MELrica = atribULO) ....cecierieriiiiereereeseere ettt sbe e b e sbeesbeens 10
5.1 Ameaca aérea (Aral_trEat).......cccii it e et e e te e et e e et e e e rta e e s ate e e te e e raeenares 10
5.2 Ameaca ofensiva (DOX_TNIEAL) ....ccvvei it et e st e e e e ab e e e e s be e e e eenraeeesnreeeeeanees 10
5.3 Bola aérea defensiva (defensive_NEading)........coccvei ettt e e e 11
5.4 Conexdo ofensiva (NOId-UpP_Play) ...ttt e s re e s te e e te e e be e e sateesnteeenteeesaeenneeas 11
5.5 Controle de espaco (territorial_dOmINANCE) .......ccciciieiiiiiiiie e te e et e e stte e s be e e be e e sbae e saae s 12
5.6 Controle defensivo (Chance_prevention) ...ttt te e e te e e tr e e stae e s be e e teeesbae e saeeas 12
5.7 Criagcdo de oportunidades (providing teammMates)......ccceeeccveeieiiiiee et etre e e e erae e e saree e e earees 13
SRR D el o] (=N (e 141 o] o1 IToY - F USSP 13
5.9 Efetividade (EffECTIVENESS) ..ccvviiiieriee ettt ettt et e e et e e et e e e ebb e e e e baeeeseabeeeesbreeeenarees 14
5.10 FiNalizagao (fINISNTNE) weecuvieeieeeiie ettt e et e st e e e te e e ta e e tbe e sabeeeatee e baeesabeessteeenteeensasesseens 14
5.11 Impacto do passe (PaSSING_QUAIIEY) coccveeeiiiieeeeiiiee e et e esree e e estree e e staeeeesabaeeesearaeeeebseeeenntaeesssreeessnsens 15
5.12 Inteligéncia defensiva (intelligent_defENCE) ....ccvvei ittt 15

Pagina 1



Rating Opta — Atributos e Ponderagdes

5.13 Intensidade defensiva (aCtiVE_dEFENCE) .......ueiivieie ettt et sare e e e eanes 15
5.14 Movimentagdo ofensiva (FUN_qQUANILY) ......eeoei ettt sar e e e be e e be e e bae e eareas 16
5.15 OportunismMO (POACKINE)...c.utiiiiiiiit ettt ettt e sat e e st e s be e e bte e sabeesbeesbeeesabeesabeesabeessaeesaseas 16
5.16 Participagao (INVOIVEIMENT) .....cccciviei ittt eette e et e e e stbee e e sba e e e e tbeeeeebraeeesntaeeesentaeesssbeeeennsees 17
5.17 Pressdo Na liNha @lta (PreSSING) c.uvveeeeiieee et ettt ettt eetre ettt e et e e e stbe e e e ebae e e eeabaeeeebaeeesenbaeesssreeesensees 17
5.18 ReSiStENCIa @ PreSSE0 (COMPOSUIE) .ouuiiiiiieriie et et et e ettt e sttt e sateesbeessbeessabeesabeesbeessbteesaseesabeesbeeessseesasens 18
5.19 Superioridade em duelos (WINNING_AUEIS) .....ciiuiiiiiiiieit ettt s 18
5.20 TransiCa0 OfENSIVA (PrOZIESSION) ...ueiiiiveeeeeirreeeeiiteeeeeereeeeeitteeeesraeeeessbeeeesbaesesabaeeesasrasessasseeesastasessasresesensens 19
6. COMO |EF O FESUITAAO ...ttt et r e e r e e s bt e b e s bt e s bt e sreesneesneesreenreens 19
L o 1 e Lol oY=l ol =T o | 4 | OO OO PSP PP PPPTOTPR 19
6.2 O QUE O MELOUO N0 FAZ c.etiiiiieiie ettt ettt e s e e s bt e st e e e bte e s abeesbeesbbeesabeesabeesbaesnbaeenareas 20
7. GlOSSATIO 0AS VAITAVEIS...cueeeeririieieierieei ettt sttt sttt r et r e s bt st e e e s r e s bt e e resresseenesnesreemeenennea 20
B FONTES e e e e eaa s 24

Pagina 2



Rating Opta — Atributos e Ponderagdes

1. Visao geral

O rating Opta avalia cada jogador dentro da sua fungdo em campo. A avaliagdo sobe em trés niveis: as métricas
de jogo formam atributos, e os atributos formam perfis. Cada perfil € uma forma de jogar a fungdo, como o
Zagueiro Construtor ou o Atacante Movel. Os pesos entram em dois pontos: nas métricas que compdem cada
atributo e nos atributos que compdem cada perfil.

O rating responde a uma pergunta estreita de propdsito: dentro da mesma liga, da mesma temporada e da
mesma fungdo, quao bem este jogador desempenha o perfil escolhido? Toda a construgdo abaixo existe para
gque essa comparacao seja justa, e para nao deixar que ela responda a perguntas que os dados nao sustentam.

O sistema tem 5 fungdes, 7 andlises, 19 perfis, 20 atributos e 71 métricas no catalogo.

Fungao Posi¢oes Opta Andlises Perfis
. . Zagueiro Classico, Zagueiro Construtor,
Y4 DC V4
agueiro agueiro Zagueiro Equilibrado
Lateral DR, DL Lateral Lateral Def@swo, Lateral Ofensivo,
Lateral Equilibrado
Primeiro Volante Defensivo, Primeiro
Volante Construtor, Primeiro Volante
DMC, DMR, DML, MC, MR, ML, Primeiro Volante, Equilibrado, Segundo Volante Box2box,

Meio C . .
elo Lampo AMC Segundo Volante, Meia Segundo Volante Organizador, Segundo

Volante Equilibrado, Meia Organizador,
Meia Atacante

Extremo AMR, AML, FWR, FWL Extremo Extremo Organizador, Extremo Agudo

Atacante Referéncia, Atacante Mdvel,

At t FW At t
acante acante Segundo Atacante

¢ A unidade de andlise é a passagem: jogador x time x liga x temporada. A fun¢do da passagem é a da
posicdao em que o jogador acumulou mais minutos nela.

e S entra no rating a passagem com pelo menos 900 minutos. O corte é por passagem, nao por temporada:
quem jogou 600 minutos em cada um de dois clubes ndo entra por nenhum; quem jogou 950 e depois 400
entra apenas pela passagem de 950.

¢ Goleiros (GK) sdo mapeados, mas ndo recebem rating: as métricas do catalogo ndo descrevem o trabalho
do goleiro, e um nUmero ruim é pior que nimero nenhum.

¢ Meio Campo se divide em trés analises: Primeiro Volante, Segundo Volante e Meia. Todas usam a mesma
populagdo de meio-campistas, com conjuntos de atributos diferentes. Todo meio-campista recebe nota
nos 8 perfis dessas trés analises.

¢ Todas as comparagdes sdo feitas dentro da mesma liga, temporada e fungdo.

2. Modelos de valor esperado e cadeia de posse

XG, XA e XT ndo vém prontos do feed da Opta. SGo modelos prdprios da plataforma, treinados sobre os eventos
Opta (coordenadas e qualificadores de cada agdo) em temporadas separadas das 45 ligas-temporadas avaliadas
no app. O modelo ndo aprende com os mesmos jogos que depois avalia. Os trés dependem da cadeia de posse,
descrita primeiro.

2.1 Cadeia de posse

A cadeia de posse é a sequéncia ininterrupta de eventos em que um mesmo time conduz a jogada. E a unidade
que liga cada agdo ao desfecho do ataque: sobre ela se calculam o xT, a posse de bola usada no ajuste de posse e
as métricas de construcdo.

¢ Antes de montar as cadeias, saem os eventos administrativos e os que nao representam controle da bola:
defesas do goleiro, pénalti enfrentado, cruzamento ndo interceptado e duelo aéreo perdido.
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e Um contador de interrupg¢do decide onde a cadeia termina. Erro do préprio time ou toque certo do
adversario somam 1. Finalizacdo, falta, impedimento, bola que sai para reposicdo (escanteio, lateral, tiro
de meta, falta), goleiro com a bola nas maos, ou agao defensiva seguida de nova a¢gdo do mesmo time
somam 2. Com 2 ou mais, a cadeia seguinte comeca com o time do préximo evento. Um toque isolado do
adversario ndo quebra a posse; uma recuperac¢do consolidada quebra.

¢ A mudanca de periodo sempre encerra a cadeia, e uma finalizacdo do outro time abre cadeia nova.
e 0O dono da cadeia é o time com mais eventos nela.

¢ A cadeia que termina em falta sofrida herda o valor da finalizacdo da proxima cadeia do mesmo time: a
bola parada é continuagdo do ataque que a provocou.

e A posse de bola do time no jogo é a soma das dura¢des das suas cadeias dividida pela durag3o total. E essa
posse que entra no ajuste valor x 50 / posse (sec¢do 3.1).

Métricas que usam a cadeia: xG gerado na construcdo (p90) (xG das cadeias de que o jogador participou, sem
contar a finalizacdo nem a assisténcia); xG Chain (pPosse); xG do adversario na area defensiva (p100 posses);
Posses recuperadas (pPosse adversaria); xG Dribles (p90); e todo o crédito de xT (se¢do 2.4).

2.2 xG — gols esperados

O xG é a probabilidade de uma finalizagdo virar gol, estimada a partir de finalizacGes parecidas. Ele mede a
qualidade da chance, e ndo o acerto de quem finaliza.

e Variaveis do modelo: distancia e angulo em relacdo ao gol; posi¢do da finalizagdo (x, y, seus quadrados e a
interacdo angulo x x); e o contexto registrado pela Opta: cabeca ou pé, grande chance, bola parada,
contra-ataque e se a finalizagao veio de um passe.

¢ Modelo: regressao logistica comparada com gradient boosting calibrado por regressao isotonica. A
validagao deixa de fora uma liga-temporada inteira a cada rodada. Fica o modelo com menor Brier + log-
loss; se a diferenca for menor que 0,5%, fica a logistica, que é mais simples.

e Pénaltis ficam fora do modelo e valem uma constante: a taxa de conversado de pénaltis nas temporadas de
treino.

¢ Nas métricas de jogador usa-se sempre o npxG: sem pénaltis e sem gols contra.

Onde aparece: xG (p90); xG (pFinalizagdo); (Gols — xG); xG (pToque na area); (xG + xA) (p100 toques); xG Criado
(p90); xG Dribles (p90); xG gerado na construc¢do (p90); xG Chain (pPosse); xG do adversario na area defensiva
(p100 posses).

2.3 xA — assisténcia esperada

O xA mede a qualidade de um passe como preparacgao para a finalizacdo, sem depender de o companheiro
converter a chance.

xA = P(o passe gerar uma finalizacdo) x E[xG da finalizacdo | o passe gerou finalizacdo]

e S3do dois modelos: um classificador estima a probabilidade de o passe ser seguido de finalizacdo do
préprio time, e um regressor estima o xG dessa finalizagdo. O valor a regredir é o xG do modelo da segdo
2.2, e ndo o resultado do chute.

e Variaveis: origem e destino do passe (x, y) e o tipo de passe registrado pela Opta: cruzamento, enfiada,
bola parada (falta, escanteio, lateral) e passe de cabeca.

e SO passes certos tém xA; os demais valem 0. O treino usa 35% dos jogos das temporadas de treino, com
semente fixa.

2.4 XT — ameaga esperada

O xT mede quanto uma a¢dao com a bola aproxima o time do gol. Em vez da grade fixa do campo usada na versdo
classica (Karun Singh, 12 x 8 zonas), a plataforma usa um modelo continuo sobre as coordenadas de inicio e de
fim da agao.

xT(agao)

= P(a cadeia terminar em finaliza¢do) x E[xG da cadeia | termina em
finalizacao]
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¢ S3o dois modelos de gradient boosting, um classificador e um regressor, sobre origem, destino e tipo da
acdo (passe, drible ou condugdo). Um terceiro modelo, de estado, da o valor V(inicio) de ter a bola num
ponto do campo, conhecido sé o ponto de partida.

¢ 0O xG da cadeia usado no treino inclui o valor constante do pénalti quando a cadeia termina num pénalti.

Crédito ao jogador: variagdo na cadeia. O jogador ndo recebe o valor do lugar onde a bola terminou, e sim
guanto a acdo mudou a ameaca da posse:

crédito = xT(agdo) - xT(ag¢ao completada anterior do mesmo time na mesma cadeia)

e A primeira a¢do do time na cadeia desconta V(inicio). Como os dois lados da conta vém do mesmo
modelo, os créditos de uma posse somam o xT da Ultima a¢do menos o valor de inicio.

e O crédito pode ser negativo: um passe para trds ou um recuo que tira o time de uma posicao perigosa
perde valor. Ndo ha corte em zero; passe lateral fica perto de zero.

e Passe e drible errados valem 0 e ndo servem de referéncia para a proxima acdo. O risco de perder a bola ja
é medido em Resisténcia a pressdo e nos erros, e ndo é contado duas vezes. Condugdes entram no
crédito.

¢ Bolas paradas de reinicio (escanteio, lateral e tiro de meta) ficam fora de todas as métricas de xT de passe.
Cobrancas de falta contam.

e Vale para as 10 métricas ofensivas de xT. As duas métricas de xT do adversario na area defensiva do
jogador usam o xT absoluto, porque medem o perigo das bolas que o adversario completa naquela zona.

Por que a varia¢ao na cadeia. Com o xT absoluto, todo passe completo somava um piso positivo e a métrica
virava volume de passes perto da area: correlagdo de 0,76 com passes por 90 minutos (mediana nas 45 ligas-
temporadas), contra 0,15 com o crédito na cadeia. Duas alternativas foram testadas no pipeline inteiro e
rejeitadas: xT(a¢do) — V(inicio), que deixava 68% dos passes completos negativos e passava a punir volume; e
V(fim) - V(inicio), que zera todo drible, porque o drible comega e termina no mesmo ponto.

Onde aparece: xT Passes (p90); XT Cruzamentos (p90); xT Passes no ultimo terco (p90); xT Passes para ultimo
terco (p90); xT Passes (p100 Recepgdes); xT Condugbes (p100 Recepgdes); xT Dribles (p90); xT Progressdo com
bola (p90); xT Condugdes (p90); xT Corridas em profundidade (p90). Com xT absoluto: xT do adversario na area
defensiva (p100 passes); XT Adversdrio para a area defensiva (p100 passes).

3. Como os pesos sao aplicados

Cada peso aparece em duas versoes:

e Peso nominal: o peso definido no desenho da metodologia, fixo no cédigo.

 Peso efetivo: o peso que de fato entra no calculo. E o nominal ajustado pela qualidade estatistica de cada
componente naquela fungao e renormalizado para somar 100%. Uma métrica que mede com muito ruido
perde peso, e as demais ganham. Vale sé para as métricas dentro do atributo; no perfil, o peso do atributo
é o nominal.

3.1 Métrica - atributo

1. Cada métrica é medida por jogo. As métricas de volume s3o ajustadas pela posse de bola: valor x 50 /
posse. Métricas ofensivas usam a posse do préprio time; as defensivas usam a posse do adversario. O
ajuste é feito jogo a jogo, antes de somar a temporada; a posse vem das cadeias (se¢do 2.1).

2. Natemporada, as contagens viram valores por 90 minutos (p90). As taxas viram ¥ acertos / I tentativas e
depois sdo encolhidas em direcdo a média da fungdo, na propor¢do do volume do jogador (encolhimento
de credibilidade de Biihimann). Assim, uma taxa alta obtida em poucas tentativas ndo domina o atributo.

taxa ajustada = (n x taxa + k x y) / (n + k)
n é o nimero de tentativas do jogador; p é a média da fun¢do na mesma liga e temporada; k = 6%/t? (ruido de
uma tentativa sobre a variac¢do real entre jogadores) é estimado uma vez por (fun¢do, métrica), juntando as 45

ligas-temporadas. Na mediana, k fica em torno de 157: uma taxa precisa de cerca de 157 tentativas para pesar
tanto quanto a média. Quando os dados ndo separam sinal de ruido, a métrica recebe peso zero naquela fungao.
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e As duas métricas espaciais (area defensiva e altura defensiva) sdo médias ponderadas pelos minutos de
cada jogo.
O numero exibido é o observado. O encolhimento alimenta z-score, percentil, rank e atributos, mas as tabelas
de métricas e o detalhamento no app sempre mostram a taxa real do jogador.

3. Cada métrica vira um z-score dentro de (liga, temporada, funcdo). Nas métricas invertidas, em que menor
é melhor (como perdas de posse), o sinal é trocado.

z = (valor - média do grupo) / desvio-padrao do grupo
Do z saem o percentil (posto médio + n x 100, arredondado) e o rank dentro do grupo.

4. O escore do atributo é a soma ponderada dos z-scores das suas métricas.

Regra dos pares. Quando um atributo junta o volume e a taxa da mesma agao (por exemplo, duelos aéreos
vencidos por 90 e % de duelos aéreos vencidos), a taxa recebe pelo menos metade do peso nominal do par:
eficiéncia acima de volume, sem descartar volume.

Peso efetivo da métrica = nominal x max(confiabilidade da métrica na funcdo; 0,01), renormalizado.

¢ A confiabilidade vem do método split-half: os jogos da temporada sado divididos em duas metades
alternadas, e o resultado é corrigido por Spearman-Brown. Ela mede quanto a métrica se repete para o
mesmo jogador.

e Uma métrica que ndo pode ser estimada numa fungao fica com peso zero. Isso acontece quando a
variancia entre jogadores nao se distingue do ruido.

3.2 Atributo -> perfil (rating)

5. O escore de cada atributo vira um percentil dentro de (liga, temporada, fungao).

6. O escore do perfil é a média ponderada desses percentis: Z w - p, com os pesos hominais do perfil. Estar
no percentil 90 de um atributo com peso 20% soma 0,18 ao escore. Um ponto fraco puxa o perfil para
baixo na proporg¢ao do seu peso e pode ser compensado pelos pontos fortes; o percentil limita essa
compensagao, porque um atributo excepcional vale no maximo 1,0.

7. O rating final aplica MinMax dentro de (liga, temporada, fungdo): o melhor jogador de cada liga-
temporada-fungao fica com 1,000 e o pior com 0,000. O resultado é arredondado a trés casas.

Peso do atributo no perfil = peso nominal do perfil, renormalizado para somar 100%. A confiabilidade e a
individualidade do atributo ndo alteram esse peso: continuam medidas e publicadas, s6 como diagnéstico.

e Até 25/09/2026 o escore do perfil era a média geométrica ponderada dos percentis, com pesos ajustados
por confiabilidade e individualidade. A troca veio da comparagdo Robert Renan x Alan Saldivia (Zagueiro
Equilibrado, Brasileirdo 2026): a geométrica punia demais dois atributos fracos isolados.

Como ler as tabelas: nas tabelas de perfil (se¢do 4), o nimero é o peso do atributo no perfil. Nas tabelas de
atributo (se¢do 5), “Nominal” é o peso de especialista e “Efetivo” é o peso que de fato entra no célculo,
ajustado pela confiabilidade da métrica. Pesos em % do total. “—” indica que o componente nao faz parte
daquele perfil ou atributo.
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4. Pesos dos atributos por fungao e perfil

Para cada funcdo (e, no Meio Campo, cada andlise), a tabela lista os atributos disponiveis e o peso de cada um
em cada perfil.

4.1 Zagueiro
Atributo Zagueiro Classico Zagueiro Construtor Zagueiro Equilibrado
Participagdo involvement — 20,0% 11,0%
Int_en5|dade defensiva 15,0% 20,0% 11,0%
active_defence
_Intehgenua defensiva 15,0% . 11,0%
intelligent_defence
Corjtrple de.espago - 20,0% 11,0%
territorial_dominance
Controle defgnswo 15,0% - 11,0%
chance_prevention
Bola aérea dgfenswa 20,0% . 11,0%
defensive_heading
Resisténcia a pressdo 20,0% 20,0% 11,0%
composure
Transi¢do ofensiva progression — 20,0% 11,0%
Sgpferlorldade em duelos 15,0% o 12,0%
winning_duels

4.2 Lateral
Atributo Lateral Defensivo Lateral Ofensivo Lateral Equilibrado
Participagdo involvement 25,0% - 11,0%
In;enadade defensiva 25,0% o 11,0%
active_defence
_Intehgenaa defensiva 25,0% o 11,0%
intelligent_defence
Contrple de.espago _ 20,0% 11,0%
territorial_dominance
Controle defgnsivo 25,0% _ 11,0%
chance_prevention
Transi¢do ofensiva progression - 20,0% 11,0%
Impacto dp passe _ 20,0% 11,0%
passing_quality
Mowmgnta;ao ofensiva o 20,0% 11,0%
run_quality
Crlqgao de oportunidades _ 20,0% 12,0%
providing_teammates

4.3 Meio Campo

Primeiro Volante
Atributo Primeiro Volante Defensivo Primeiro Volante Construtor Primeiro Volante Equilibrado
Participagdo involvement 25,0% 25,0% 16,5%
Intensidade defensiva 25,0% . 16,5%

active_defence
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Inteligéncia defensiva
intelligent_defence

Transig¢do ofensiva progression

Impacto do passe
passing_quality

Criagdo de oportunidades
providing_teammates

Segundo Volante

Atributo
Participagdo involvement

Intensidade defensiva
active_defence

Inteligéncia defensiva
intelligent_defence

Transi¢do ofensiva progression

Impacto do passe
passing_quality

Drible dribbling

Criagdo de oportunidades
providing_teammates

Meia
Atributo
Participagdo involvement
Pressdo na linha alta pressing

Impacto do passe
passing_quality

Criagdo de oportunidades
providing_teammates

Drible dribbling
Efetividade effectiveness

Ameaga ofensiva box_threat

4.4 Extremo

Atributo
Participagdo involvement
Pressdo na linha alta pressing

Impacto do passe
passing_quality

Movimentagdo ofensiva
run_quality

Drible dribbling
Efetividade effectiveness

Criagdo de oportunidades
providing_teammates

Primeiro Volante Defensivo

25,0%

25,0%

Segundo Volante Box2box

20,0%
20,0%
20,0%
20,0%

20,0%

Rating Opta — Atributos e Ponderagdes

Primeiro Volante Construtor

25,0%

25,0%

25,0%

Segundo Volante Organizador

20,0%
20,0%
20,0%
20,0%

20,0%

Meia Organizador

25,0%
25,0%

25,0%

25,0%

Extremo Organizador

25,0%
25,0%

25,0%

25,0%
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Primeiro Volante Equilibrado
16,5%
17,5%

16,5%

16,5%

Segundo Volante Equilibrado
14,0%

14,0%

14,0%
16,0%
14,0%
14,0%

14,0%

Meia Atacante

20,0%

20,0%
20,0%
20,0%
20,0%

Extremo Agudo

20,0%

20,0%

20,0%



Atributo
Ameaga ofensiva box_threat

Finalizagdo finishing

4.5 Atacante

Atributo

Participagdo involvement
Pressdo na linha alta pressing
Ameaca aérea aerial_threat
Conexdo ofensiva hold-up_play

Movimentagdo ofensiva
run_quality

Criagdo de oportunidades
providing_teammates

Finalizagdo finishing

Oportunismo poaching

Extremo Organizador

Atacante Referéncia

25,0%
25,0%

25,0%
25,0%
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Atacante Moével

25,0%

25,0%

25,0%
25,0%
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Extremo Agudo
20,0%
20,0%

Segundo Atacante
20,0%
20,0%

20,0%

20,0%
20,0%
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5. Composicao dos atributos (métrica = atributo)

Para cada atributo: a defini¢do, as fungdes e perfis que o usam, e as métricas que o compdem. Cada métrica traz
o sentido, o peso nominal e o peso efetivo em cada funcdo. O peso efetivo varia por funcdo porque a mesma
métrica pode ser mais ou menos repetivel conforme a posicdo de quem a produz.

¢ Direto: maior é melhor.
¢ Invertido: menor é melhor. O z-score tem o sinal trocado antes da soma.

5.1 Ameaca aérea (aerial_threat)
Habilidade de um jogador de gerar perigo ofensivo em bolas aéreas.
Usado em: Atacante (Atacante Referéncia).
Métrica Sentido  Nominal Efetivo
Atacante
Duelos aéreos vencidos no ataque (%)

Porcentagem de duelos aéreos ofensivos vencidos em Direto 35 0% 30.1%
60% do campo ofensivo. ! ’

Duelos aéreos vencidos no ataque (p90)
Numero de duelos aéreos ofensivos vencidos em 60% do
campo ofensivo.

Direto 20,0% 23,4%

Jogadas de cabega (p90)
Numero de passes ou finalizagSes de cabega bem- Direto 20.0% 21.4%
sucedidos na metade ofensiva. ! ’

Duelos aéreos vencidos (%)
Porcentagem de duelos aéreos vencidos. Direto 15,0% 13,2%

Duelos aéreos vencidos (p90)
Numero de duelos aéreos vencidos. Direto 10,0% 11,8%

5.2 Ameaga ofensiva (box_threat)
Avalia a capacidade de um jogador de causar impacto dentro e ao redor da drea adversdria.

Usado em: Meio Campo (Meia Atacante); Extremo (Extremo Agudo).

Métrica Sentido Nominal Efetivo por fungao

Meio Campo Extremo
Gols (p90)
Numero de gols (exceto pénaltis) Direto 25,0% 15,2% 10,1%
XG (p90)
Gols esperados acumulados (exceto pénaltis). Direto 25,0% 25,5% 22,3%

Toques na area (p90)

NuUmero de toques (passes, finalizagbes, condugdes,

dribles, toques) na area adversaria (exceto bolas Direto 20,0% 25,3% 30,4%
paradas), enquanto em posse.

RecepgOes na area adversaria (p90)
NUmero de recepgdes bem-sucedidas dentro da drea

o Direto 20,0% 22,9% 23,9%
adversaria.
Entradas na area (p90)
NUmero de penetragdes na drea adversaria por meio de Direto 10,0% 11,2% 13,3%

condugoes.
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Métrica Sentido Nominal Efetivo por fungao

Meio Campo Extremo

5.3 Bola aérea defensiva (defensive_heading)
Capacidade de vencer duelos aéreos nos 60% defensivos do campo.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Classico, Zagueiro Equilibrado).

Métrica Sentido Nominal Efetivo
Zagueiro

Duelos aéreos defensivos vencidos (%)
Porcentagem de duelos aéreos defensivos vencidos nos
60% defensivos do campo.

Direto 40,0% 32,9%

Duelos aéreos defensivos vencidos (p90)
Numerg de duelos aéreos defensivos vencidos nos 60% Direto 35,0% 41,6%
defensivos do campo.

Duelos aéreos vencidos (%)
Porcentagem de duelos aéreos vencidos. Direto 15,0% 12,3%

Duelos aéreos vencidos (p90)
Numero de duelos aéreos vencidos. Direto 10,0% 13,2%

5.4 Conexao ofensiva (hold-up_play)

Mede a habilidade de um atacante, frequentemente um centroavante, de receber e controlar a bola de forma
eficaz enquanto estd sob press@o de defensores. O objetivo principal é manter a posse de bola para permitir que
sua equipe avance no campo e envolva outros companheiros no ataque.

Usado em: Atacante (Atacante Referéncia).

Métrica Sentido Nominal Efetivo

Atacante

Recepgao de bolas longas (p90)
NUmero de recepgdes de bolas longas bem-sucedidas. Direto 27,8% 34,2%

Resisténcia a pressdo (%)
Percentagem de agBes bem-sucedidas sob pressdo no Direto 27 8% 20.9%
primeiro ou segundo tergo. ! ’

Conexdes ofensivas (p90)

Numero de conexdes bem-sucedidas (agdo em que um

jogador ofensivo recebe um passe de um defensor ou Direto 16,7% 17,5%
meio-campista (supostamente) de costas para o gol

adversario).

Duelos aéreos vencidos (%)
Porcentagem de duelos aéreos vencidos. Direto 16,7% 16,1%

Retencdo de posse sob pressdo (p90)
Numero de agbes bem-sucedidas sob pressdo no Direto 11.1% 11,3%
primeiro ou segundo tergo. ’ ’
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5.5 Controle de espaco (territorial_dominance)

Mede qudo bem o jogador controla o espaco no campo, tanto em termos do tamanho da drea defensiva, quanto
da capacidade de impedir que a bola entre nessa drea. Essa métrica destaca a eficdcia de um jogador em cobrir o
terreno defensivo e prevenir ataques adversdrios dentro de seu territdrio defensivo.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Construtor, Zagueiro Equilibrado); Lateral (Lateral Ofensivo, Lateral Equilibrado).

Métrica Sentido Nominal Efetivo por fungao

Zagueiro Lateral

Area defensiva (m?)

Tamanho da drea, medido em metros quadrados, que um

jogador cobre defensivamente (exceto bolas paradas). E Direto 35,0% 28,7% 27,8%
medido como a drea que cobre 68% das acGes defensivas.

XT Adversario para a area defensiva (p100

passes)

XT (absoluto) dos passes certos do adversario que terminam Invertido 35,0% 41,4% 41,2%
na area defensiva do jogador, por 100 desses passes. Menor

é melhor.

Passes adversarios bem-sucedidos na area

defensiva (%) )
Porcentagem de passes do adversdrio para a zona de Invertido 20,0% 20,0% 20,9%

responsabilidade do jogador que sdo bem-sucedidos.

Altura da linha defensiva (m)
Altura média, medida em metros, das acbes defensivas. Direto 10,0% 9,9% 10,1%

5.6 Controle defensivo (chance_prevention)

Mede a capacidade de um jogador em impedir diretamente que o adversdrio chegue a boas posigdes de
finalizagdo quanto sua habilidade em bloquear passes perigosos dentro de sua zona de responsabilidade.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Classico, Zagueiro Equilibrado); Lateral (Lateral Defensivo, Lateral Equilibrado).

Métrica Sentido  Nominal Efetivo por funcdao
Zagueiro Lateral

XG do adversario na area defensiva (p100

posses)

xG acumulado (exceto pénaltis) das finalizagdes do

adversario, cuja cadeia de posse que o originou teve pelo Invertido 35,0% 21,6% 24,1%
menos um passe bem-sucedido dentro da zona de

responsabilidade do jogador. Medido por 100 posses do

adversdrio.

Volume do adversario na zona (p100 posses)
NuUmero de passes do adversério que se originam dentro
da zona de responsabilidade do jogador, por 100 posses
do adversario com ele em campo. Mede o quanto o
adversario escolhe atacar por ali: quanto menor, melhor.

Invertido 25,0% 32,9% 32,6%

XT do adversario na area defensiva (p100
passes)

XT acumulado, originado dentro da zona de Invertido 20.0% 27,3% 26,8%
responsabilidade do jogador, por 100 passes bem-

sucedidos do adversario.

Passes progressivos do adversario na area
defensiva (%)

Porcentagem de passes do adversario que se originam Invertido 20,0% 18,1% 16,4%
dentro da zona de responsabilidade do jogador e que sdo

bem-sucedidos, progressivos e terminam na metade

ofensiva do campo.
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Métrica Sentido Nominal Efetivo por fungao

Zagueiro Lateral

5.7 Criacao de oportunidades (providing_teammates)
Habilidade de criar oportunidades de gol para os companheiros de equipe.

Usado em: Lateral (Lateral Ofensivo, Lateral Equilibrado); Meio Campo (Primeiro Volante Construtor, Primeiro
Volante Equilibrado, Segundo Volante Box2box, Segundo Volante Equilibrado, Meia Organizador, Meia
Atacante); Extremo (Extremo Organizador, Extremo Agudo); Atacante (Atacante Modvel).

Métrica Sentido = Nominal Efetivo por fungdo

Lateral Meio Campo Extremo Atacante
XA (p90)
XA acumulado. Direto 30,0% 32,0% 31,6% 30,8% 31,7%

Deep completions (p90)
NuUmero de passes bem-sucedidos para a area
distante até 20 metros do gol adversario.

Direto 20,0% 26,3% 24,1% 27,1% 28,5%

Passes chave (p90)

Numero de passes que criam imediatamente

uma clara oportunidade de gol para um Direto 20,0% 22,5% 21,2% 21,9% 19,3%

companheiro.

Assisténcias (p90)
NuUmero de assisténcias. Direto 15,0% 5,7% 8,8% 7,2% 6,9%

XG Criado (p90)
xG acumulado (exceto pénaltis) de finalizagdes

realizadas em até 5 segundos apds passes na Direto 15,0% 13,5% 14,3% 13,0% 13,7%
mesma posse, atribuido ao passador.

5.8 Drible (dribbling)
Capacidade de superar o adversdrio no um contra um com a bola dominada e, com isso, ganhar espago ou gerar
perigo.
Usado em: Meio Campo (Segundo Volante Box2box, Segundo Volante Equilibrado, Meia Atacante); Extremo
(Extremo Agudo).

Métrica Sentido  Nominal Efetivo por funcdao

Meio Campo Extremo
xT Dribles (p90)

xT acumulado, originado por dribles bem-sucedidos. Direto 40,0% 55,0% 55,2%

XG Dribles (p90)

xG acumulado das finalizagGes realizadas dentro de 5

segundos apés dribles na mesma posse, atribuido ao Direto 25,0% 17,5% 17,2%
driblador.

Dribles bem sucedidos (%)
Porcentagem de dribles bem-sucedidos. Direto 20,0% 8,8% 12,5%

Resisténcia a pressao (%)
Percentagem de agoes bem-sucedidas sob pressdo no Direto 15.0% 18,7% 15,0%
primeiro ou segundo tergo. ! ’ ’
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5.9 Efetividade (effectiveness)

Mede o impacto de cada a¢do nas fases ofensiva e defensiva do jogo. Jogadores efetivos aproveitam ao mdximo
seus toques, raramente perdem a bola em situagdes perigosas e frequentemente desmontam os ataques do
adversdrio.

Usado em: Meio Campo (Meia Atacante); Extremo (disponivel na analise, sem peso em nenhum perfil).

Métrica Sentido  Nominal Efetivo por fungdo
Meio Campo Extremo
XT Passes (p100 Recepgdes)

XT acumulado de passes por 100 recepgdes. Direto 22,2% 23,2% 25,8%

XG (pFinalizagdo)

Razdo entre o xG acumulado (exceto pénaltis) das Direto 19 4% 12 5% 14.1%
finalizagGes e o total de finalizagGes realizadas. ! ’ !

(xG + xA) (p100 toques)

Soma de xG acumulado (exceto pénaltis) e xA, por 100 Direto 19,4% 21,9% 17,7%
toques.

XG Chain (pPosse)

Razdo entre o xG acumulado (exceto pénaltis) em posses

nas quais o jogador participou em pelo menos um Direto 19,4% 19,0% 16,3%
evento, dividido pelo nimero total de participagdes em

posse.

xT Conducdes (p100 Recepgoes)
Razdo entre o xT acumulado de condugdes e nimero de

recepgdes. Mede a contribuigdo das condugdes de um Direto 19 4% 23 5% 26.1%
jogador para a chance de sua equipe marcar, ! ’ ’
relativamente ao niumero de vezes que ele recebe a bola.

5.10 Finalizagao (finishing)
Capacidade de um jogador de converter oportunidades em gols.

Usado em: Extremo (Extremo Agudo); Atacante (Atacante Referéncia, Atacante Mdvel, Segundo Atacante).

Métrica Sentido Nominal Efetivo por fungao
Extremo Atacante
(Gols - xG)
Gols sem pénalti menos o npxG das finalizagdes do
jogador, somados na temporada. Positivo: converteu Direto 40,0% 9,8% 3,2%

acima do que a qualidade das chances previa.

Gols (p90)
Numero de gols (exceto pénaltis) Direto 25,0% 44,8% 43,9%

Conversao de finalizagdes (%)

Porcentagem de finalizagdes (exceto pénaltis) que Direto 25 0% 17.5% 29 9%
resultam em gols. ’ ’ )y

XGOT (xG no alvo) (p90)
xG acumulado (exceto pénaltis) de finalizagdes no alvo. Direto 10,0% 27,9% 23,0%
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5.11 Impacto do passe (passing_quality)
Mede a capacidade de gerar perigo por meio de passes.

Usado em: Lateral (Lateral Ofensivo, Lateral Equilibrado); Meio Campo (Primeiro Volante Defensivo, Primeiro
Volante Construtor, Primeiro Volante Equilibrado, Segundo Volante Box2box, Segundo Volante Organizador,
Segundo Volante Equilibrado, Meia Organizador, Meia Atacante); Extremo (Extremo Organizador).

Métrica Sentido Nominal Efetivo por fungao

Lateral Meio Campo Extremo

XT Passes (p90)
xT acumulado em passes bem-sucedidos. Direto 30,0% 31,2% 30,9% 31,9%

XT Cruzamentos (p90)
xT acumulado em cruzamentos. Direto 20,0% 19,1% 19,3% 17,9%

XT Passes para ultimo tergo (p90)

XT acumulado em passes bem-sucedidos para o tergo Direto 20.0% 201% 20.4% 21.4%

final. ! ’ ’ ’

xT Passes no ultimo tergo (p90)

XT acumulado em passes bem-sucedidos dentro do terco Direto 20.0% 20.7% 20.2% 20.5%
’ ’ ’ ’

final.

Passes criativos (p90)

Numero de assisténcias, passes-chave e segundas Direto 10,0% 9.0% 92% 82%
assisténcias. ! ! ’ ’

5.12 Inteligéncia defensiva (intelligent_defence)

Capacidade de um jogador de interpretar o jogo, antecipar as agdes dos adversdrios e tomar decisées bem
informadas para interromper os ataques do oponente, reagindo rapidamente a perda de posse.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Classico, Zagueiro Equilibrado); Lateral (Lateral Defensivo, Lateral Equilibrado);
Meio Campo (Primeiro Volante Defensivo, Primeiro Volante Equilibrado, Segundo Volante Organizador, Segundo
Volante Equilibrado).

Métrica Sentido  Nominal Efetivo por funcdao
Zagueiro Lateral Meio Campo
Recuperagdes de bola (p90)

Numero de recuperagdes de bola que ndo ocorrem por
uma acdo defensiva ativa (desarmes, duelos ou Direto 40,0% 52,9% 51,0% 45,2%

interceptagdes).

Contra-pressao (p90)

NuUmero de recuperagdes em duelos que retomam a Direto 30.0% 17.2% 20.6% 24.4%
posse em até 5 segundos apds a perda da posse. ’ ! ’ ’

Interceptagdes (p90)
Numero de interceptagses. Direto 30,0% 29,9% 28,4% 30,5%

5.13 Intensidade defensiva (active_defence)
Iniciativas bem-sucedidas de um jogador para recuperar a posse da bola e interromper os ataques do adversdrio.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Classico, Zagueiro Construtor, Zagueiro Equilibrado); Lateral (Lateral Defensivo,
Lateral Equilibrado); Meio Campo (Primeiro Volante Defensivo, Primeiro Volante Equilibrado, Segundo Volante
Organizador, Segundo Volante Equilibrado).
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Métrica

Posses recuperadas (p90)
Numero de posses recuperadas.

Sucesso em duelos defensivos no chdo (%)
Porcentagem de tentativas bem-sucedidas de um jogador
para impedir que um adversario em posse da bola o
ultrapasse.

Sucesso em desarmes (%)
Porcentagem de sucessos em 1v1 defensivo e carrinhos.

Acoes defensivas (p90)

Numero de ag¢Ges defensivas bem-sucedidas (duelos
defensivos, desarmes, interceptagdes, recuperacées e
cortes).

Sentido

Direto

Direto

Direto

Direto

Nominal

30,0%

25,0%

25,0%

20,0%

5.14 Movimentag¢ao ofensiva (run_quality)

Zagueiro

48,7%

13,3%

5,9%

32,1%

Rating Opta — Atributos e Ponderagdes

Efetivo por fungao

Lateral Meio Campo
43,8% 43,3%
17,8% 16,4%
8,4% 10,2%
30,0% 30,1%

Habilidade dos jogadores de criar oportunidades de gol por meio de movimentagdo inteligente.

Usado em: Lateral (Lateral Ofensivo, Lateral Equilibrado); Extremo (Extremo Agudo); Atacante (Atacante Movel,

Segundo Atacante).

Meétrica

RecepgOes na area adversaria (p90)
Numero de recepgdes bem-sucedidas dentro da drea
adversaria.

xT Conducdes (p90)

XT acumulado por meio de condugdes.

xT Corridas em profundidade (p90)
XT acumulado gerado em recepg¢des de passes em
profundidade.

Entradas na area (p90)
Numero de penetragGes na drea adversaria por meio de
condugdes.

5.15 Oportunismo (poaching)

Sentido

Direto

Direto

Direto

Direto

Nominal

25,0%

25,0%

25,0%

25,0%

Lateral

30,8%

35,5%

7,5%

26,2%

Efetivo por funcdao

Extremo Atacante
28,1% 28,4%
33,2% 31,6%

7,6% 10,2%
31,2% 29,9%

Habilidade de se posicionar bem dentro da drea adversdria, criando ou aproveitando oportunidades de gol.

Usado em: Atacante (Atacante Referéncia, Atacante Modvel, Segundo Atacante).

Meétrica

XG (pFinalizagdo)
Razdo entre o xG acumulado (exceto pénaltis) das
finalizagBes e o total de finalizagdes realizadas.

XG (pToque na area)
Razdo entre o xG acumulado (exceto pénaltis) e o
numero de toques na area adversaria.

Sentido

Direto

Direto

Nominal

35,0%

30,0%
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Métrica Sentido Nominal Efetivo
Atacante

xG (p90)

Gols esperados acumulados (exceto pénaltis). Direto 20,0% 21,5%

Gols (pToque na area)
Rz?zao entre o numerolde gols (excle_to pénaltis) e o Direto 15,0% 6,1%
numero de toques na drea adversaria.

5.16 Participagao (involvement)

Mede o engajamento do jogador, considerando com que frequéncia ele toca na bola, realiza acbes defensivas e
participa de duelos aéreos e ataques que resultam em finalizagées. Um alto nivel de envolvimento sugere que o
jogador contribui significativamente para o desempenho de sua equipe por meio de uma participagéo ativa e
frequente em vdrios aspectos do jogo.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Construtor, Zagueiro Equilibrado); Lateral (Lateral Defensivo, Lateral Equilibrado);
Meio Campo (Primeiro Volante Defensivo, Primeiro Volante Construtor, Primeiro Volante Equilibrado, Segundo
Volante Organizador, Segundo Volante Equilibrado, Meia Organizador); Extremo (Extremo Organizador);
Atacante (Segundo Atacante).

Métrica Sentido  Nominal Efetivo por fungdo
. Meio
Zagueiro Lateral Extremo Atacante
Campo
Toques (p90)
NuUmero de toques (exceto bolas paradas)
durante a posse de bola (passes, finaliza¢des, Direto 40,0% 44,3% 43,9% 44,3% 45,3% 46,7%

condugdes, dribles, toques).

Acgoes defensivas (p90)

NuUmero de a¢bes defensivas bem-sucedidas
(duelos defensivos, desarmes, interceptacdes, Direto 25,0% 25,2% 26,3% 26,4% 25,4% 27,2%

recuperagdes e cortes).

XG gerado na construgdo (p90)
XG acumulado (exceto pénaltis) em posses nas

quais o jogador esteve envolvido em pelo menos Direto 20,0% 15,0% 13,7% 13,2% 11,8% 7,8%

um evento, exceto finalizagdes e assisténcias.

Disputas aéreas (p90)
Numero de duelos aéreos. Direto 15,0% 15,5% 16,1% 16,1% 17,5% 18,3%

5.17 Pressao na linha alta (pressing)

Mede o esforgo para pressionar o adversdrio em posse de bola, levando em consideragéo o numero de a¢bes
defensivas realizadas, com énfase em contra-pressdo e recuperacbes em dreas avangadas.

Usado em: Meio Campo (Meia Organizador); Extremo (Extremo Organizador); Atacante (Segundo Atacante).
Métrica Sentido Nominal Efetivo por fungao
Meio Campo Extremo Atacante

Recuperagées linha alta (p90)
NuUmero de posses recuperadas na metade ofensiva. Direto 35,0% 34,2% 35,4% 32,0%

Contra-pressao (p90)
Numero de recuperagdes em duelos que retomam a
posse em até 5 segundos apds a perda da posse.

Direto 30,0% 24,7% 18,2% 18,0%
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Métrica

Intensidade defensiva (p90)

Numero de duelos defensivos, disputas por bolas livres,
interceptacgGes, desarmes e faltas quando fora de posse
de bola.

Interceptagdes (p90)
NuUmero de interceptagdes.

Sentido

Direto

Direto

5.18 Resisténcia a pressao (composure)

Nominal

25,0%

10,0%

Meio Campo

30,8%

10,3%
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Efetivo por fungao

Extremo Atacante
36,9% 41,8%
9,5% 8,3%

Capacidade de permanecer calmo, focado e tomar decisdes acertadas, especialmente em situagdes de alta
pressdo. Isso envolve manter o controle da bola sob pressdo e evitar perder a posse em situagées perigosas.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Classico, Zagueiro Construtor, Zagueiro Equilibrado).

Métrica

Resisténcia a pressdo (%)
Percentagem de a¢des bem-sucedidas sob pressdo no
primeiro ou segundo tergo.

Perdas de posse na linha baixa (p90)
NuUmero de posses perdidas (passes errados, erros de
dominio ou duelos ofensivos perdidos) nos 40% do
campo defensivo do time.

Erros (p100 passes)

Numero de erros (erros de dominio e falhas que resultam
em finalizagdes do adversario) por 100 passes do
jogador.

Perdas de posse (p90)
Numero de ag¢Ges que resultam na perda da posse do
time (passes, duelos ofensivos, toques).

Sentido

Direto

Invertido

Invertido

Invertido

Nominal

35,0%

35,0%

15,0%

15,0%

5.19 Superioridade em duelos (winning_duels)

Efetivo

Zagueiro

23,1%

42,0%

14,5%

20,4%

Mede o desempenho de um jogador em desafios individuais, incluindo tanto disputas aéreas quanto duelos

defensivos no chdo.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Classico, Zagueiro Equilibrado).

Métrica

Duelos aéreos vencidos (p90)
Numero de duelos aéreos vencidos.

Duelos aéreos vencidos (%)
Porcentagem de duelos aéreos vencidos.

Sucesso em duelos defensivos no chdo (%)
Porcentagem de tentativas bem-sucedidas de um jogador
para impedir que um adversdario em posse da bola o
ultrapasse.

Sucesso em desarmes (%)
Porcentagem de sucessos em 1v1 defensivo e carrinhos.

Sentido

Direto

Direto

Direto

Direto

Nominal

20,0%

20,0%

20,0%

15,0%
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Zagueiro

32,6%

20,2%

10,4%

3,4%



Métrica Sentido

Duelos defensivos vencidos (p90)

Porcentagem de duelos defensivos (no chdo) que

interromperam o progresso de um jogador ou Direto
recuperaram a posse, ajustado pela posse do adversario.

Desarmes vencidos (p90)

Numero de desarmes em 1v1 e carrinhos que

interromperam o progresso de um jogador ou Direto
recuperaram a posse.

Sucesso em 1v1 (p90)
NUmero de tentativas bem-sucedidas de impedir que um
jogador adversario em posse da bola drible o jogador.

Direto

5.20 Transi¢ao ofensiva (progression)

Rating Opta — Atributos e Ponderagdes

Nominal Efetivo

Zagueiro

10,0% 14,1%
10,0% 13,0%
5,0% 6,3%

Mede a capacidade de avang¢ar com a bola pelo campo e contribuir para o jogo ofensivo de sua equipe,
aumentando assim a probabilidade de gerar oportunidades de gol.

Usado em: Zagueiro (Zagueiro Construtor, Zagueiro Equilibrado); Lateral (Lateral Ofensivo, Lateral Equilibrado);
Meio Campo (Primeiro Volante Construtor, Primeiro Volante Equilibrado, Segundo Volante Box2box, Segundo

Volante Organizador, Segundo Volante Equilibrado).

Meétrica Sentido

xT Progressao com bola (p90)

XT gerado por passes progressivos bem-sucedidos e

condugdes progressivas que terminam na metade Direto
ofensiva.

XT Passes para ultimo tergo (p90)
XT acumulado em passes bem-sucedidos para o tergo

) Direto
final.

Passes de criacdo de jogadas (p90)

Numero de passes certos que sdo enfiadas, passes

progressivos ou passes que entram no tergo final (exceto Direto
reposicdes de bola parada).

n.e. = ndo estimavel na fungdo (peso zerado).

6. Como ler o resultado

Nominal Efetivo por funcdao
Zagueiro Lateral Meio Campo
55,0% 53,7% 49,9% 52,2%
30,0% 30,6% 33,1% 31,7%
15,0% 15,7% 17,0% 16,1%

O rating vai de 0 a 1. Por construcdo, o primeiro colocado de cada liga-temporada-fun¢do marca 1,000 e o

ultimo, 0,000.

O rating ndo é comparavel entre ligas. Um 0,950 no Campeonato Brasileiro e um 0,950 na Premier League
dizem a mesma coisa sobre a posicdo do jogador na propria liga, e nada sobre qual dos dois € melhor. Para
comparar jogadores de ligas diferentes, use o percentil.

6.1 Faixas de percentil

As faixas usadas em toda a plataforma:
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Faixa Percentil
Elite 90 a 100
Destaque 75a 89
Razoavel 60a74
Mediano 40a59
Fragil 20a39
Péssimo 0a1l9

6.2 O que 0 método nao faz
¢ Nado usa componentes principais para descobrir pesos. A alternativa foi testada e ficou atras da regra atual
em todos os critérios de aceite.

¢ N3o constréi uma régua global entre ligas para o rating. A comparacdo entre ligas é feita por percentil e é
assunto do scout, ndo do indice.

¢ Nao inventa niumero onde nao ha sinal. Métrica sem confiabilidade estimavel recebe peso zero, e a célula
sai vazia em vez de sair errada.

7. Glossario das variaveis

As 71 métricas do catdlogo publicado, em ordem alfabética. “Agregacdo” diz como a métrica é somada na
temporada; “Sentido” diz se maior é melhor (Direto) ou pior (Invertido); “Ajuste de posse” diz qual posse
normaliza o valor jogo a jogo (valor x 50 / posse).

- — ~ . Ajuste de
Meétrica Definicao Agregacao Sentido )
posse
Gols sem pénalti menos o npxG das
(Gols - xG) finalizagGes do jogador, somados na Soma na Direto _
temporada. Positivo: converteu acima do = temporada
que a qualidade das chances previa.
G + xA) (p100 Soma de xG acumulado (exceto pénaltis) Razdo
(xG +xA) (p toques) P Snum/2den, Direto —
e xA, por 100 toques. .
encolhida
Al da linha defensi Altura média, medida em metros, das Média
tura da linha defensiva (m) . , 3 ponderada Direto _
acoes defensivas. .
por minutos
P | o Contagem por .
Assisténcias (p90) Numero de assisténcias. 'g P Direto —
90 min
- . Numero de agdes defensivas bem-
Acbes defensivas (p90) ; ) Contagem por . Posse do
sucedidas (duelos defensivos, desarmes, . Direto L.
. o " 90 min adversdrio
interceptagdes, recuperagdes e cortes).
NUmero de conexdes bem-sucedidas
(agdo em que um jogador ofensivo
0 i Contagem por . Posse do
Conexdes ofensivas (p90) recebe um passe de um defensor ou .g P Direto R
X - 90 min time
meio-campista (supostamente) de costas
para o gol adversario).
" Numero de recuperagdes em duelos que
Contra-pressdo (p90) B} Contagem por . Posse do
retomam a posse em até 5 segundos . Direto ‘.
. 90 min adversdrio
apos a perda da posse.
e Razdo
Convers3o de finalizagdes (%) Porcentagem de finalizagbes (exceto .
énaltis) que resultam em gols 2num/xden, Direto -
P ' encolhida
b leti 90 Numero de passes bem-sucedidos para a Contagem por Posse do
eep completions (p90) area distante até 20 metros do gol 90 mis P Direto time

adversario.

Pagina 20



Métrica

Desarmes vencidos (p90)

Disputas aéreas (p90)

Dribles bem sucedidos (%)

Duelos aéreos defensivos vencidos (%)

Duelos aéreos defensivos vencidos (p90)

Duelos aéreos vencidos (%)

Duelos aéreos vencidos (p90)

Duelos aéreos vencidos no ataque (%)

Duelos aéreos vencidos no ataque (p90)

Duelos defensivos vencidos (p90)

Entradas na area (p90)

Erros (p100 passes)

Gols (p90)

Gols (pToque na area)

Intensidade defensiva (p90)

Interceptages (p90)

Jogadas de cabega (p90)

Passes adversarios bem-sucedidos na drea defensiva
(%)

Passes chave (p90)

Passes criativos (p90)

Passes de criagdo de jogadas (p90)

Definicao

Numero de desarmes em 1v1 e carrinhos
que interromperam o progresso de um
jogador ou recuperaram a posse.

Numero de duelos aéreos.

Porcentagem de dribles bem-sucedidos.

Porcentagem de duelos aéreos
defensivos vencidos nos 60% defensivos
do campo.

Numero de duelos aéreos defensivos
vencidos nos 60% defensivos do campo.

Porcentagem de duelos aéreos vencidos.

Numero de duelos aéreos vencidos.

Porcentagem de duelos aéreos ofensivos
vencidos em 60% do campo ofensivo.

Numero de duelos aéreos ofensivos
vencidos em 60% do campo ofensivo.

Porcentagem de duelos defensivos (no
chdo) que interromperam o progresso de
um jogador ou recuperaram a posse,
ajustado pela posse do adversario.

Numero de penetragdes na drea
adversaria por meio de condugdes.

Numero de erros (erros de dominio e
falhas que resultam em finalizagdes do
adversario) por 100 passes do jogador.

Numero de gols (exceto pénaltis)

Razdo entre o nimero de gols (exceto
pénaltis) e o numero de toques na drea
adversdria.

Numero de duelos defensivos, disputas
por bolas livres, interceptagdes,
desarmes e faltas quando fora de posse
de bola.

Numero de interceptagdes.

Numero de passes ou finalizagdes de
cabega bem-sucedidos na metade
ofensiva.

Porcentagem de passes do adversario
para a zona de responsabilidade do
jogador que sdo bem-sucedidos.

Numero de passes que criam
imediatamente uma clara oportunidade
de gol para um companheiro.

Numero de assisténcias, passes-chave e
segundas assisténcias.

Numero de passes certos que sdo
enfiadas, passes progressivos ou passes
que entram no terco final (exceto
reposigdes de bola parada).
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Agregacao

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/zden,
encolhida

Razdo
snum/zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Razdo
Ynum/2den,
encolhida

Contagem por
90 min

Razdo
snum/zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
snum/Zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/sden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Ynum/2den,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Sentido

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Invertido

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Invertido

Direto

Direto

Direto

Ajuste de
posse

Posse do
adversario

Posse do
adversdrio

Posse do
time

Posse do
adversario

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
adversario

Posse do
adversario

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time



Métrica

Passes progressivos do adversario na drea defensiva

(%)

Perdas de posse (p90)

Perdas de posse (pRecepgdo na linha baixa)

Perdas de posse na linha baixa (p90)

Posses recuperadas (p90)

Posses recuperadas (pPosse adversaria)

Recepgdo de bolas longas (p90)

Recepgdes na area adversaria (p90)

Recuperacgdes de bola (p90)

Recuperagdes linha alta (p90)

Resisténcia a pressdo (%)

Retencdo de posse sob pressio (p90)

Sucesso em 1v1 (p90)

Sucesso em desarmes (%)

Sucesso em duelos defensivos no chao (%)

Toques (p90)

Toques na area (p90)

Volume do adversario na zona (p100 posses)

Definicao

Porcentagem de passes do adversario
que se originam dentro da zona de
responsabilidade do jogador e que sdo
bem-sucedidos, progressivos e terminam
na metade ofensiva do campo.

Numero de agdes que resultam na perda
da posse do time (passes, duelos
ofensivos, toques).

Razdo entre o nimero de posses
perdidas (passes errados, toques ruins
ou duelos ofensivos perdidos) e o
nUmero total de recepg¢des de bola nos
40% do campo defensivo da equipe.

NUmero de posses perdidas (passes
errados, erros de dominio ou duelos
ofensivos perdidos) nos 40% do campo
defensivo do time.

Numero de posses recuperadas.

Razdo entre o nimero de posses
recuperadas e o total de posses do
adversario.

Numero de recepgdes de bolas longas
bem-sucedidas.

Numero de recepgdes bem-sucedidas
dentro da area adversaria.

Numero de recuperagdes de bola que
ndo ocorrem por uma agdo defensiva
ativa (desarmes, duelos ou
interceptagdes).

Numero de posses recuperadas na
metade ofensiva.

Percentagem de agdes bem-sucedidas
sob pressdo no primeiro ou segundo
tergo.

Numero de agdes bem-sucedidas sob
pressdo no primeiro ou segundo tergo.

Numero de tentativas bem-sucedidas de
impedir que um jogador adversario em
posse da bola drible o jogador.

Porcentagem de sucessos em 1v1
defensivo e carrinhos.

Porcentagem de tentativas bem-
sucedidas de um jogador para impedir
que um adversdrio em posse da bola o
ultrapasse.

Numero de toques (exceto bolas
paradas) durante a posse de bola
(passes, finalizagdes, condugdes, dribles,
toques).

Numero de toques (passes, finalizagdes,
condugdes, dribles, toques) na area
adversdria (exceto bolas paradas),
enquanto em posse.

Numero de passes do adversario que se
originam dentro da zona de
responsabilidade do jogador, por 100
posses do adversario com ele em campo.
Mede o quanto o adversario escolhe
atacar por ali: quanto menor, melhor.
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Agregacao

Razdo
Ynum/2den,
encolhida

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/sden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Ynum/Zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/sden,
encolhida

Razdo
Snum/Zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/zden,
encolhida

Sentido

Invertido

Invertido

Invertido

Invertido

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Invertido

Ajuste de
posse

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
adversario

Posse do
time
Posse do

time

Posse do
adversario

Posse do
adversario

Posse do
time

Posse do
adversario

Posse do
time



Métrica

XA (p90)

XG (p90)

XG (pFinalizagdo)

XG (pToque na area)

XG Chain (pPosse)

XG Criado (p90)

XG do adversario na area defensiva (p100 posses)

XG Dribles (p90)

XG gerado na construgdo (p90)

XGOT (xG no alvo) (p90)

XT Adversario para a area defensiva (p100 passes)

XT Condugdes (p100 Recepgdes)

XT Condugdes (p90)

xT Corridas em profundidade (p90)

xT Cruzamentos (p90)

xT do adversario na area defensiva (p100 passes)

Definicao

XA acumulado.

Gols esperados acumulados (exceto
pénaltis).

Razdo entre o xG acumulado (exceto
pénaltis) das finalizagGes e o total de
finalizagGes realizadas.

Razdo entre o xG acumulado (exceto
pénaltis) e o nUmero de toques na drea
adversdria.

Razdo entre o xG acumulado (exceto
pénaltis) em posses nas quais o jogador
participou em pelo menos um evento,
dividido pelo numero total de
participagdes em posse.

xG acumulado (exceto pénaltis) de
finalizagOes realizadas em até 5
segundos apds passes na mesma posse,
atribuido ao passador.

xG acumulado (exceto pénaltis) das
finalizag6es do adversario, cuja cadeia de
posse que o originou teve pelo menos
um passe bem-sucedido dentro da zona
de responsabilidade do jogador. Medido
por 100 posses do adversario.

xG acumulado das finalizagGes realizadas
dentro de 5 segundos apods dribles na
mesma posse, atribuido ao driblador.

xG acumulado (exceto pénaltis) em
posses nas quais o jogador esteve
envolvido em pelo menos um evento,
exceto finalizagdes e assisténcias.

xG acumulado (exceto pénaltis) de
finalizagGes no alvo.

XT (absoluto) dos passes certos do
adversario que terminam na drea
defensiva do jogador, por 100 desses
passes. Menor é melhor.

Soma da variagdo de xT das condugdes
por 100 recepgdes. Mede quanto as
condugdes de um jogador aumentam a
chance de sua equipe marcar (negativa
quando ele recua a bola), relativamente
ao numero de vezes que ele recebe a
bola.

Soma da variagdo de xT das condugdes:
ameaca depois da condugdo menos a
ameaca depois da agdo anterior do time
na mesma posse.

Soma da variagdo de xT dos passes em
profundidade recebidos pelo jogador.

Sem escanteio, lateral e tiro de meta;

faltas contam.

Soma da variagdo de xT dos
cruzamentos, sem escanteios.
Cruzamentos errados valem zero.

XT acumulado, originado dentro da zona
de responsabilidade do jogador, por 100
passes bem-sucedidos do adversario.
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Agregacao

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Ynum/2den,
encolhida

Razdo
Ynum/2den,
encolhida

Razdo
snum/zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Razdo
snum/zden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/Zden,
encolhida

Razdo
Snum/sden,
encolhida

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Contagem por
90 min

Razdo
Snum/zden,
encolhida

Sentido

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Direto

Invertido

Direto

Direto

Direto

Invertido

Direto

Direto

Direto

Direto

Invertido

Ajuste de
posse

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time

Posse do
time
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Ajuste de

Métrica Definicao Agregacao Sentido -

Soma da variagdo de xT dos dribles bem-
XT Dribles (p90) sucedidos: ameaca depois da agdo Contagem por Direto Posse do
menos a ameaga depois da agdo anterior | 90 min time

do time na mesma posse.

Soma da variagdo de xT dos passes bem-

xT Passes (p100 Recepgdes) sucedidos por 100 recepgdes. Sem
escanteio, lateral e tiro de meta; faltas
contam.

Razdo
Snum/zden, Direto —
encolhida

Soma da variagdo de xT dos passes bem-
sucedidos: ameaca depois do passe
menos a ameaga depois da agdo anterior
do time na mesma posse, negativa
quando o passe recua a bola. Sem
escanteio, lateral e tiro de meta; faltas
contam.

Contz?gem por Direto P.osse do
90 min time

XT Passes (p90)

Soma da variagdo de xT dos passes bem-
sucedidos dentro do tergo final (ameaca
depois do passe menos a ameaca depois
da agdo anterior do time na mesma
posse; negativa quando o passe recua a
bola). Sem escanteio, lateral e tiro de
meta; faltas contam.

Contagem por
90 min

XT Passes no ltimo tergo (p90) Direto _

Soma da variagdo de xT dos passes bem-
sucedidos para o tergo final (ameaga

xT Passes para ultimo terco (p90) depois do passe menos a ameaca depois | Contagem por
da acdo anterior do time na mesma 90 min
posse). Sem escanteio, lateral e tiro de
meta; faltas contam.

Direto —

Soma da variagdo de xT dos passes
progressivos bem-sucedidos e das
condugdes progressivas que terminam
na metade ofensiva. Sem escanteio,
lateral e tiro de meta; faltas contam.

Contagem por . Posse do
. Direto .
90 min time

XT Progressdo com bola (p90)

Tamanho da area, medido em metros

quadrados, que um jogador cobre Média

defensivamente (exceto bolas paradas). ponderada Direto -
E medido como a area que cobre 68% por minutos

das agBes defensivas.

Area defensiva (m?)

8. Fontes

Todos os numeros foram extraidos do cddigo e dos parametros versionados do pipeline Opta. Os pesos efetivos
foram recalculados com as préprias fungdes do pipeline (profile_weights e reliability.weights) e conferidos
contra o dicionario.json publicado.

Arquivo Conteudo
pipelines/opta/processing/opta/scoring/analyses.py Fungdes, andlises, perfis e pesos nominais dos atributos
pipelines/opta/processing/opta/scoring/attributes.py 20 atributos e pesos nominais das métricas
pipelines/opta/processing/opta/metrics/catalog.py Catdlogo de métricas: unidade, ajuste de posse, inversao
pipelines/opta/processing/opta/scoring/reliability.py Peso efetivo da métrica (confiabilidade, piso 0,01)

- . ) ) Pesos nominais do perfil, média ponderada dos percentis,
pipelines/opta/processing/opta/scoring/profiles.py

MinMax
pipelines/opta/processing/opta/conventions.py Mapeamento posigdo Opta - fungdo
data/opta/exports/parametros.json (v. 2026-09-22) Confiabilidades, credibilidade k, individualidade
data/opta/exports/dicionario.json Nomes e definicGes das métricas; pesos efetivos publicados
data/reference/opta/Attributes_Metrics_Definitions.csv DefinigGes dos atributos
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Arquivo Conteudo

docs/opta/metodologia.md Especificagdo completa da metodologia (§2-§11)
pipelines/opta/processing/opta/chains.py Cadeias de posse e posse de bola
pipelines/opta/processing/opta/models/train_xg.py Modelo de xG (selegdo logistica x gradient boosting)
pipelines/opta/processing/opta/models/train_xa.py Modelo de xA
pipelines/opta/processing/opta/models/train_xt.py Modelos de xT (agdo e estado)
pipelines/opta/processing/opta/models/apply.py Aplicagdo dos modelos e crédito de xT na cadeia
pipelines/opta/processing/opta/scoring/credibility.py Encolhimento de Bihlmann (k por fungdo e métrica)
pipelines/opta/processing/opta/export.py Faixas de percentil
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