Julgar o jogo e o jogo de julgar - uma doce ilusao

Marcos Duarte

Quanto a selecdo brasileira, ndo ha duvida, somos duzentos milhdes de técnicos de futebol.
Mas se ha outra atividade que nos incumbimos jogo apds jogo, e qualquer jogo, é a de juiz (arbitro) e

bandeirinha (assistente) de futebol.

O surgimento de tecnologias como congelamento da cena, cdmera lenta, diferentes angulos de
visdo de multiplas cdmeras e “tira teima”, entre outras, parece ter aberto uma caixa de pandora que
nos fez perceber os erros e discordancias no julgamento das jogadas no futebol. As causas para os
possiveis erros no julgamento de um lance pelo arbitro e assistente podem ser intencionais ou nao
intencionais. Seja por ignorancia, ganancia ou raiva, os erros intencionais podem ocorrer, mas ndo ha

muito mais para compreender, sé a lamentar.

Os erros nao intencionais e as discordancias no julgamento de um lance no futebol ocorrem
devido ao fato de diferentes pessoas terem diferentes informagdes sobre o lance (as vezes
incompletas), tempo limitado para decidir (as vezes insuficiente) e a nossa subjetividade (as vezes
demasiada) para tomar decises. Como vemos um lance no futebol — na verdade qualquer coisa — é
realmente particular porque nossa percepg¢do visual é uma deducgdo inconsciente do que vemos a
partir da luz que atinge nossos olhos e do conhecimento obtido de experiéncias passadas. As vezes o
gue vemos (o que percebemos) ndo corresponde a realidade devido a interpretagdo diferente dada
pelo nosso cérebro. A esta diferenga em interpretagdo da-se o nome de ilusdo de dptica ou ilusdo
visual (Baldo & Haddad, 2003; Eagleman, 2001; Gregory, 1997; Purves, Lotto, Williams, Nundy, &
Yang, 2001).

Ilusao de doptica

Antes de discutir como ilusdo de dptica pode interferir na tomada de decisdo do arbitro e
assistente no futebol, vamos ver alguns exemplos de ilusdo de éptica em geral para perceber que,
assim como o arbitro e assistente, vocé mesmo tem interpretagGes bastante particulares sobre as

coisas.



Figura 1. Qual linha amarela é maior?

Apesar de ndo parecer, as duas linhas amarelas tem o mesmo
comprimento!

Esta ilusdo ocorre porque nds percebemos (pensamos) que esta
cena representa duas retas paralelas que convergem (como linhas
de trem). Como a parte de cima da imagem parece estar mais
distante, nosso cérebro ajusta o tamanho das linhas para
compensar a distancia e entdo a linha de cima parece ser maior
apesar de ter o mesmo tamanho em nossa retina que a linha de
baixo.

Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Optical illusion.

Figura 2. Qual mesa é maior?

Apesar de ndo parecer, as duas mesas
tem o mesmo tamanho, isto €, mesma
largura versus profundidade do tampo da
mesa. Elas aparecem apenas rodadas.

A ilusdo surge porque nosso cérebro
tenta interpretar o desenho
bidimensional como tridimensional.

Pegue uma régua e confiral

Fonte: http://michaelbach.de/ot/sze shepardTables/.

Figura 3. Qual monstro é maior?

Apesar de ndo parecer...

Bom, vocé ja sabe, pegue a régua

pardB1990, interactivity: M. Bach@2005-8

Fonte: http://michaelbach.de/ot/sze shepardTerrors/.
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Figura 4. Qual casa do tabuleiro é mais escura, a casa A ou a casa B?

Apesar de ndo parecer, as duas casas, A e B, tem a mesma
claridade!

Esta ilusdo ocorre porque nosso cérebro ao ver um tabuleiro como
o da figura ao lado espera encontrar um padrdo de casas claras
alternadas com casas escuras. Na figura também é representado um
objeto verde e é desenhada sua sombra, o que faz nosso cérebro
esperar que a casa B fosse um pouco mais escura que as outras
casas claras. Desta forma, mesmo que a mesma quantidade de luz
de cada casa A e B chegue a nossa retina, nosso cérebro ‘for¢a’ o
reconhecimento de um padrdo alternado das casas.

Para visualizar melhor esta ilusdo, acesse o site Edward H. Adelson
http://www.michaelbach.de/ot/lum adelsonCheckShadow/.

Fonte: http://www.michaelbach.de/ot/lum adelsonCheckShadow/.

Figura 5. A cor da barra horizontal muda de um lado para o outro?

Apesar de ndo parecer, a barra horizontal nunca muda de cor,
sempre tem o mesmo tom de cinza.

Esta ilusdo surge em fungdo do contorno que, este sim, muda de um
tom de cinza escuro para um to de cinza claro.

Veja uma animagao desta ilusdao em
http://michaelbach.de/ot/lum dynsimcontrast/

Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Optical illusion.

Figura 6. As linhas da figura ao lado parecem tortas, nio é?

Apesar de ndo parecer, todas as linhas sdo paralelas e

estdo na horizontal!

Veja uma animacgao desta ilusdo em

http://michaelbach.de/ot/ang cafewall/

Fonte: http://en.wikipedia.org/wiki/Optical illusion.
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Figura 7. Ilusiao de movimento.

Olhe atentamente para a imagem

ao lado.

Como ainda ndo inventaram papel
animado, obviamente nada na

imagem se move, ndo é?

Fonte: http://michaelbach.de/ot/mot rotsnake/.

Figura 8. Nossa percepciao do movimento pode ser iludida pelo contraste entre os objetos.

Veja a animagdo em =
http://www.michaelbach.de/ot/mot feet lin/. (L cama: |

Fas(er
Vocé acha que os dois corpos em movimento naquela e
animagdo movem-se e param as vezes? Mais uma vez, sua e
percepg¢do que os corpos param é uma ilusdo de ética. Os —
corpos sempre se movem com a mesma velocidade! (userens

I RLAN RN Rt o

Fonte: http://www.michaelbach.de/ot/mot feet lin/.

A Regra 11

Provavelmente uma das situagdes mais comuns de erro por parte do arbitro e seus assistentes
€ no julgamento do impedimento; ndo ha jogo sem reclamagdo sobre um impedimento marcado ou
que deixou de ser marcado. Durante as copas de mundo de futebol de 2002 e 2006, houve 462
lances de possivel impedimento e os assistentes cometeram 82 erros de marcag¢do, o que resultou

em cerca de 18% de erros (Catteeuw et al., 2010), nada desprezivel.

Segundo as Regras do Jogo de Futebol (FIFA, 2009), a regra 11 sobre o impedimento diz o

seguinte:
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“Um jogador estara em posicdo de impedimento quando: se encontrar mais proximo da linha

de meta adversdria do que a bola e o penultimo adversario.”

E ainda: “um jogador ndo estarda em posicao de impedimento quando: se encontrar em sua
propria metade de campo, ou estiver na mesma linha do penultimo adversario, ou estiver na mesma
linha dos dois ultimos adversarios”, e: “ndao haverd impedimento se um jogador receber a bola

diretamente de: um tiro de meta, ou um arremesso lateral, ou um tiro de canto.”

Infelizmente, muitas coisas podem dar errado para o assistente a arbitro ao aplicarem esta

simples regra 11 durante um jogo de futebol.

A primeira idéia de erro que tipicamente vem a mente é que demora certo tempo entre o
assistente olhar para o jogador que passa a bola e desviar seu olhar para quem recebe a bola para
entdo comparar a posicdo do atacante com os jogadores de defesa (ja que o impedimento ocorre no
momento que a bola é passada). Por menor que seja este tempo, seria possivel os jogadores de
defesa e ataque mudarem de posi¢cdo neste intervalo e assistente e arbitro ndo terem percebido.

Sim, este tipo de erro é possivel.

Quando nds prestamos atencdo em algo e entdo mudarmos o foco de visdo para outra coisa,
este processo demora cerca de 0,1 a 0,3 s (Maruenda, 2004; Sanabria et al., 1998). Um décimo de
segundo é de fato muito pouco tempo - o ato de piscar os olhos dura trés vezes mais que isto! - mas
se os jogadores estiverem correndo este tempo pode nao ser desprezivel. Considere que o atacante
estd correndo a 5m/s e o zagueiro esta parado; quanto o atacante se moveu em apenas 0,1 s? A
resposta é 0,5 m (ou 50 cm)! Entdo se o assistente mudou seu foco de visdo ele pode ndo ter visto

qgue quando a bola foi passada o atacante estava 50 cm a frente ou atras!

Um deslocamento de 50 cm faria com que qualquer um de ndés, com uma confortavel
velocidade zero no sofa em frente da televisdo, amaldicoasse o assistente até seus antepassados
distantes. E poderia ser pior, pois o jogador até pode se mover mais rapido e o zagueiro pode estar
se movendo no sentido contrario (para provocar o impedimento). Quer dizer, qualquer um de nds
seria incapaz de julgar com exatiddo um impedimento de até um metro se tivermos que usar apenas

nossos olhos e mudar o foco de visdo!

Agora em vez de amaldigoar o assistente vocé deve estar fazendo o contrdrio e estd se
perguntando como é possivel entdo o assistente ser tdo bom e acertar impedimentos de bem menos
qgue um metro durante um jogo. Os cientistas Oudejans e colegas (Oudejans et al., 2000)
investigaram esta questdo montando uma camera de video na cabecga de assistentes profissionais e
utilizando 6culos especiais para medir para onde o assistente estava olhando quando ele julgava

lances simulados de impedimento. O que eles descobriram é que o assistente, por ser habilidoso



nesta tarefa, na verdade tipicamente ndo muda o foco de visdo durante o lance do possivel

impedimento e evita este tipo de erro!

Figura 9. Um sofisticado sistema composto por cameras de video para monitorar o movimento dos

olhos e o0 que o sujeito esta olhando.

Veja um video deste sistema em funcionamento em

http://vimeo.com/3067345.

Fonte: http://www.robodays.com/news/project-eyeseecam-wins-this-year%E2%80%99s-robot-award.aspx.

Se o drbitro e assistente conseguem na maioria das vezes evitar o erro devido a mudanca de

foco de visdo, como entdo explicar os erros ndo intencionais deles no julgamento do impedimento?

Aqui vale um paréntesis para lembrar uma das memoraveis leis de Murphy: "se alguma coisa
pode dar errado, dard" e ainda uma emenda a ela: “e mais, darad errado da pior maneira, no pior
momento e de modo que cause o maior dano possivel”. Quer dizer, o arbitro e assistente vao errar

aos 45 minutos do segundo tempo contra seu time...

Cientistas (Baldo, Ranvaud, & Morya, 2002; Catteeuw, et al., 2010; Helsen, Gilis, & Weston,
2006; Oudejans, et al., 2000) tem identificado que as fontes de erro no julgamento do impedimento
podem também ser devidas a ilusdes de dptica, similares as ilusdes que vimos anteriormente. Duas
sdo as principais ilusdes de dptica que gerariam erros: devido ao dngulo de visdo (paralaxe) e devido

ao fenémeno conhecido como efeito flash-lag.
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Paralaxe

Paralaxe é a diferenca de posicdo aparente de um objeto visto por observadores em locais
diferentes. Por exemplo, estique sua mao a frente, levante o dedo polegar e observe somente com o
olho direito a posicdao do polegar em relagdo a um objeto no fundo da cena. Agora faca a mesma
coisa somente com o olho esquerdo. Vocé deve ter observado que o polegar aparentemente mudou
de lugar, pois mudou o objeto do fundo da cena exatamente atrds do polegar quando vocé mudou o
olho de observagdo. Na verdade, o que mudou foi o angulo de observag¢dao dos objetos localizados a

distancias diferentes (seu dedo e o fundo da cena).

A paralaxe ocorre toda vez que queremos comparar com nossos olhos a posi¢do de um objeto
em relacdo a outro localizado a uma distancia diferente. Outro exemplo é quando temos que ler o
valor de um medidor que tem um ponteiro que passa pela frente de uma escala com marcas e
numeros, como um velocimetro de um carro ou uma balanca para medir o peso. Como o ponteiro
estd a uma distancia do fundo de escala, vocé ird ler valores diferentes dependendo do seu angulo de
visdo. Por causa da paralaxe, numa balanca de farmacia com ponteiro, seu peso sera menor se ele for
lido por alguém a sua direita e serd maior por alguém a sua esquerda em comparac¢ao ao que vocé |é
de frente para a balanca (se vocé quer uma boa noticia da préxima vez em que se pesar, agora vocé

sabe quem deve ler seu peso na balancal).

Mas o que ‘enganar’ a balanca tem a ver com marcar um impedimento? Pode até ser que se o
atacante comer demais ele seja pego mais facilmente ‘na banheira’, mas a questdo aqui é mais sutil

do que uns quilinhos a mais.

Observe a Figura 10 que ilustra dois jogadores no campo de futebol (o jogador de verde é

atacante e o de preto defensor).
Em qual cena, A, B, ou C, o jogador de verde estaria impedido?
Segundo a regra 11, vocé provavelmente diria que na cena C seria impedimento. Certo?

Errado!



Figura 10. A percepcio da posicio de objetos depende do dngulo de visio.

¥

Fonte: Fotos enviadas por Raoul Oudejans.

Na verdade na figura acima as posi¢des dos dois jogadores no campo nunca variaram; o que
mudou foi o angulo em que estas fotos foram tiradas no campo de futebol (que poderia ser o dngulo
de visdo do assistente). Em A, a cdmera estad atras dos jogadores, em B, exatamente na linha dos
jogadores, e em C a frente deles. O angulo de visdo em B é o que se diz estar na linha do
impedimento e isto quer dizer que o jogador ndo estava em impedimento. Por causa dos diferentes
angulos de visdo, nds percebemos que um corpo esta a frente ou atras do outro, mas isto ndo passa

de uma ilusdo de dptica por causa da paralaxe!

Os cientistas Oudejans e colegas (Oudejans, et al., 2000) realizaram um estudo para avaliar
quantos erros devido a paralaxe os assistentes cometiam ao julgar possiveis impedimentos em
situacOes reais e simuladas de jogo. Eles encontraram que quando o assistente estava a frente do
penultimo defensor (a frente da linha de impedimento), ele tendia a assinalar incorretamente o
impedimento. Quando o atacante estava mais afastado do assistente que o defensor, era mais
freqliente o assistente assinalar incorretamente impedimento do atacante mesmo que ele estivesse
um pouco atrds da linha de impedimento porque devido a paralaxe o assistente via o atacante a
direita do defensor (situagdo A da Figura 11). O inverso ocorria se o atacante estivesse mais préximo
do assistente que o defensor, mas ainda com o assistente a frente da linha de impedimento (situagdo
B da Figura 11). Neste caso, mesmo que o atacante estivesse um pouco a frente da linha de
impedimento, devido a paralaxe o assistente via o atacante a esquerda do defensor e tende a ndo
assinalar impedimento. Se o assistente estiver atras da linha de impedimento ocorrera o inverso, isto
é, o jogador que estiver mais afastado sera visto a esquerda pelo assistente e erros de marcacdo de

impedimento também irdo ocorrer.




Figura 11. Paralaxe e julgamento do impedimento no futebol.
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Fonte: Desenho criado para este texto.

E por este motivo que é t3o importante o assistente estar exatamente na linha de
impedimento, para ndo cometer o erro de paralaxe. Os assistentes sabem muito bem isto e eles
sempre tentam acompanhar o penultimo defensor em lances de possivel impedimento; repare isto
da préxima vez que vocé assistir a um jogo. E se o assistente ndo fizer isto, ai sim, vocé pode chama-

lo de burro...

Mas sabemos que mesmo estando exatamente na linha de impedimento, o assistente pode
errar (e de fato as vezes erra) a marcagdo do impedimento; infelizmente ha ainda no minimo outra

ilusdo de dptica que pode atrapalhar o assistente: o efeito flash-lag.




Efeito flash-lag

O efeito flash-lag é uma ilusdao de éptica em que um objeto que surge por um breve instante
na mesma posicdo que outro objeto em movimento é percebido como estando atras deste objeto
em movimento (Mackay, 1958). Veja a Figura 12 com um esquema do efeito flash-lag e acesse os

sites http://visionlab.harvard.edu/Members/Alumni/David/flash-lag.htm e

http://www.michaelbach.de/ot/mot flashlagl/ com animagdes e vocé podera vivenciar esta ilusdo.

Embora a existéncia desta ilusdao de dptica seja um fato, ha ainda certa discordancia entre os
cientistas de como explica-la (Baldo & Klein, 1995; Eagleman & Sejnowski, 2007; Nijhawan, 1994) e

discutir estas diferentes hipdteses esta além do escopo deste texto.

Figura 12. Efeito Flash-lag.

> O > > O >

Um objeto que surge por um breve instante como ... é percebido por um ser humano como estando atras
um flash na mesma posicdo que outro objeto em deste objeto em movimento (Baldo & Haddad, 2003).

movimento ...

Fonte: Desenho criado para este texto.

O que queremos entender é como este efeito pode interferir no julgamento do impedimento.
Os cientistas brasileiros Baldo e colegas (Baldo, et al., 2002) propuseram que para o caso do
impedimento o passe da bola para o atacante em possivel situagao de impedimento representaria o
objeto que surge por um breve instante e que o objeto em movimento seria o atacante correndo.
Desta forma, devido ao efeito flash-lag, no momento em que bola fosse passada, o assistente
sempre perceberia o atacante que estava correndo um pouco a frente do que ele realmente estaria,
e isto seria responsavel pela marcacdo incorreta do impedimento. Quando nds revemos a cena na
imagem congelada da televisdo ndo ha o efeito flash-lag e por isto conseguimos apontar o erro do
assistente. O atraso temporal devido ao efeito flash-lag é bastante variavel de tarefa para tarefa e
pode durar da ordem de dezenas de milissegundos. Por exemplo, mesmo que o atraso de tempo
fosse tdo pouco quanto 0,02 s (20 milissegundos), para um atacante correndo a 5 m/s, isto
significaria que o assistente perceberia o atacante 10 cm a frente de onde ele realmente estd. Um
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erro de 10 cm pode ser a diferenga entre nao estar impedido e estar impedido, entre o gol e o gol

anulado.

Distiancia e tempo sdo fundamentais para julgar o impedimento

Todas estas possibilidades de erros no julgamento do impedimento revelam uma questdo
importante. A dificuldade em corretamente marcar ou ndo um impedimento ndo é uma fungao
apenas da distancia entre o atacante e o penultimo jogador da defesa. O intervalo de tempo em que

eles permaneceram em determinadas posicdes também é fundamental.

Uma coisa é o assistente dar impedimento numa jogada em que os dois jogadores estavam
guase parados e o atacante estava 50 cm a frente do defensor. Neste caso, o assistente tem tempo

suficiente para avaliar a situagao.

Outra coisa totalmente diferente é numa jogada onde, por exemplo, o atacante se move para
o ataque com 6 m/s e o zagueiro se move na dire¢cdo contraria com 4 m/s (para provocar o
impedimento do atacante). Nesta condicdo em apenas 0,1 s os dois jogadores mudaram em 1 m sua
posicao relativa. Quer dizer, em apenas 0,1 s o atacante, que estava 50 cm atrds do zagueiro quando
a bola foi passada, pode ir de uma condicdo de n3ao impedimento para uma condi¢do em

impedimento (50 cm a frente do zagueiro).

Um décimo de segundo é muito pouco tempo para o assistente poder julgar o impedimento
(lembre que um simples piscar de olhos dura trés vezes mais!) e por isto esta uUltima condi¢do, com
os jogadores em movimento, é muito mais dificil de julgar que a condi¢do onde os jogadores estdo

guase parados.

Quando nds observamos o replay da jogada na televisdo onde a cena é congelada no exato
momento em que o jogador passa a bola e entdo linhas sdo tragadas para indicar a posicao do
atacante e do penultimo defensor, toda a informag¢do sobre o qudo rapido a jogada ocorreu é
perdida. Ao simplesmente ver que nesta cena congelada o atacante estava 50 cm atras do zagueiro,
nés condenamos o assistente por este erro crasso sem levar em conta o pequeno tempo que a
condicdo de impedimento mudou completamente. O que deveriamos fazer é ndo somente assistir ao
quadro congelado do momento em que a bola foi passada, mas também no minimo um quadro
antes e um depois (o intervalo de tempo entre os quadros da televisdo é cerca de 0,033s ou 33
milissegundos). Se a condicdo de impedimento mudou entre estes quadros, isto quer dizer que nao
deveriamos condenar o assistente por este erro. E para sermos justos, deveriamos até considerar no

minimo dois quadros antes e depois!
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O arbitro apita menos faltas do time que joga em casa

N3o é raro ouvir alguém criticando o arbitro por ser caseiro, isto é, apitar mais faltas do time
visitante, favorecendo o time da casa. Como arbitros sdao, antes de tudo, seres humanos, a pressao
psicolégica da torcida é de certo algo que pode influenciar nossas decisdes. De fato, ha evidéncias
cientificas que arbitros de futebol sdo influenciados desta maneira (A. Nevill, Balmer, & Williams,
1999; A. M. Nevill, Balmer, & Mark Williams, 2002) assim como em outros esportes (Carron,
Loughhead, & Bray, 2005; A. M. Nevill & Holder, 1999). Os cientistas Nevill e colegas (A. M. Nevill, et
al., 2002) realizaram um experimento em que eles mostravam num teldo videos de futebol para dois
grupos aleatérios de arbitros experientes. Em um dos grupos, os arbitros assistiam aos videos em
siléncio e no outro grupo, os arbitros assistiam aos videos com o barulho da torcida do time de casa.
Eles encontraram que os arbitros apitavam cerca de 15% menos falta para o time da casa quando
eles ouviam o barulho da torcida do que quando ndo havia barulho! Note que os arbitros estavam
numa sala assistindo aos videos e mesmo assim foram influenciados apenas pelo barulho da torcida.
Provavelmente esta influéncia é muito maior quando a situacdo é real e o arbitro se encontra dentro

de um estadio com dezenas de milhares de torcedores gritando sem parar.

0 viés do sentido do movimento sobre a marcac¢ao da falta

(ou Tiririca para drbitro FIFA)

O simples fato de termos nos habituado a ler da esquerda para a direita (como vocé esta
fazendo agora...) faz com que nosso cérebro também se habitue a querer entender as coisas no
mesmo sentido. Por exemplo, a mesma jogada de gol se mostrada ocorrendo da esquerda para
direita é avaliada como mais bonita do que se mostrada ocorrendo no sentido contrario (Maass,
Pagani, & Berta, 2007). Estes achados sdo confidveis porque quando sujeitos de sociedades que |éem
da direita para esquerda sdo estudados o resultado inverso é obtido (Maass, et al., 2007). Este
fendmeno é explorado por diretores de cinema e televisdo quando eles mostram alguém entrando
em uma cena: o mocinho tende a entrar da esquerda para direita e o vildo no sentido contrario; a
cena da esquerda para direita é mais desconfortavel para nés e projetamos este desconforto sobre o

vildo (Kranjec, Lehet, Bromberger, & Chatterjee, 2010).
Esta histéria de mocinho e bandido vai nos permitir entender o que acontece no futebol...

Para determinar como este viés de percepgao conforme o sentido em que os eventos ocorrem
interfere no julgamento do futebol, os cientistas Kranjec e colegas (Kranjec, et al., 2010) realizaram
um experimento em que eles apresentaram fotografias de lances de futebol e solicitaram aos

participantes decidir se aquele lance seria falta ou ndo. O detalhe importante do experimento é que
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as fotografias eram mostradas na direcdo normal ou rebatidas (veja um exemplo na Figura 13).
Segundo o viés em nossa percepgao, jogadas da esquerda para a direita seriam mais estranhas que a
mesma jogada ocorrendo da esquerda para a direita. E foi exatamente isto que eles obtiveram! Os
participantes do experimento viram um total de 134 fotos (67 fotos normais e as mesmas 67 fotos
rebatidas) e apontaram em média trés faltas a mais quando a cena ocorria da direita para esquerda

(média de 66,5 faltas) do que quando a cena ocorria da esquerda para direita (média de 63,3 faltas).

Embora este efeito seja sutil, somente 5% de diferenca, ele existe e pode ser esta pequena
diferenca que explique porque duas pessoas tém opinides diferentes sobre o mesmo lance. Alias, em
qual diagonal o arbitro se movimenta no campo ird determinar se ele ird ver lances de ataque
ocorrendo da direita para esquerda ou no sentido contrdrio (veja a Figura 13). Como o arbitro se
move numa diagonal oposta a localizacdo de seus assistentes, o arbitro e assistente vao sempre ver a
mesma jogada ocorrendo em sentidos opostos e eles tendem a concordar menos sobre a marcagcao

de falta ou ndo.

Uma solucdo econOGmica para evitar este viés de sentido do movimento seria o arbitro ndo ter

aprendido a ler...

Figura 13. Para que lado os jogadores se movimentam influencia a marcacao da falta.
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Fonte: Figura 1 do artigo (Kranjec, et al., 2010).
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Comentarios finais

A dificuldade do arbitro e assistente marcarem a falta ou impedimento que achamos que
houve, ou que realmente houve segundo o ‘tira-teima’, ndo é muito diferente da de qualquer ser
humano em perceber as coisas. As ilusdes de Optica ndo sdo evidéncias de nossa fragilidade e
incapacidade, sdo o contrario: as ilusdes mostram que nosso cérebro ndao evoluiu para perceber
como o mundo realmente é, mas sim para perceber (interpretar) o mundo da forma mais Util para
nds mesmos baseados nas experiéncias que tivemos no passado. Mas é verdade que estas ilusGes as
vezes nos pregam pecas e nos colocam em conflito com o que interpretamos e o que gostariamos de

ter interpretado apds ter mais informacdoes.
Podemos resolver estes erros e conflitos de interpretacdes usando a tecnologia?
Talvez para parte ou até mesmo a maior parte dos lances, sim.

Mas talvez o que faz o futebol tdo apaixonante como é, seja esta possibilidade de diferentes
interpretacdes do mesmo fendmeno, esta possibilidade de cada um assistir ao seu jogo, e ao rever o

jogo, ver ainda outro.

Talvez o futebol seja ele mesmo uma grande ilusdo, uma doce ilusdo.
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