Il modello di
prestazione del rugby

Sviluppo e comprensione dei dati GPS



Mezzi e metodi di ricerca

Per la ricerca sono stati utilizzati GPS a 50Hz della Spinltalia. Questa
strumentazione ha registrato i dati che poi sono stati aggiustati con medie mobili
per evitare oscillazioni continui della velocita e della potenza metabolica che non

avrebbero reso chiara la lettura dei dati.

Per rendere il dato omogeneo, sono stati presi in considerazione solo le rilevazioni
dei giocatori che hanno preso parte al match per intero o solo per uno dei due
tempi. Per questo sono state esclusi tutti quei dati che riguardavano le porzioni di
partita non complete.

Il conteggio delle fasi di lotta e stato eseguito tramite video analysis dettagliata.
Ogni giocatore e stato monitorato singolarmente nelle varie situazioni di gioco in
cui c’e stato un contatto. Anche nei Drive da touch sono stati eseguiti rilevamenti

singoli per essere piu accurati dato che in questa specifica fase, i giocatori entrano
ed escono dalla situazione di lotta con estrema velocita. Per quanto concerne le
mischie ordinate, sono stati conteggiati i secondi effettivi di ingaggio e spinta,
considerando anche eventuali reset.
Nelle correlazioni finali, viene utilizzato anche il dato del possesso che e stato
monitorato con I'app tattica del Prof.Colli
Le fasi di gioco e i tempi relativi alle azioni ed ai relativi recuperi, sono state
individuate con la match analysis.



Tempo di gioco
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Tempi di gioco
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Distribuzione sequenze di
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Distribuzione recuperi
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Distribuzione recuperi

16

14

12

10

14

1 4 Divisione numerica dei recuperi per fascia di durata
10
7 7 7
6 6
5 5
3
3
<30 30\60 60\90 >90

match ®1° tempo =2° tempo




Tabella riassuntiva sequenze
partita

gioco recupero

<=10 | >10<=30| 30-60 >60 <30 | 30\60 | 60\90 | >90

g match | 12% | 37% | 33% | 23% | 32% | 31% | 14% | 22%
-

€ |1°tempo| 12% | 35% | 31% | 21% | 32% | 33% | 13% | 22%
o

8 |2°tempo| 11% | 34% | 31% | 23% | 32% | 29% | 15% | 22%

S « | match 6 17 15 11 14 14 6 10
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3 2 |1°tempo| 3 8 7 5 7 7 3 5

2° tempo 3 8 7 5 7 6 3 =







Distanza
percorsa
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Distanza percorsa
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Potenza
Metabolica
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POTENZA METABOLICA
suddivisione per ruoli
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POTENZA METABOLICA
nhel tempo effettivo
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Percentuale del tempo trascorso sopra 1

16Km\h sul tempo totale e sul tempo eltettivo
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Differenza tra PM e velocita
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Differenza percentuale tra velocita
>16km\h e PM >20W

B % tempo >20W sul tempo totale B %t>20W tempo effettivo




Azionl Intense
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Durata azioni intense
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Densita azioni intense
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Distribuzione azioni intense
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Durata media azioni
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Distribuzione numerica
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Secondi di azioni intense
nelle due zone di potenza
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Accelerazioni e
decelerazioni intense
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Accelerazioni e decelerazioni
Intense per ruolo
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Accelerazioni e decelerazioni
Intense nel tempo effettivo
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Accelerazioni e decelerazioni

iIntense nel tempo effettivo per ruolo

25%

20%

15%

10%

5%

0%

BACC INTENSE gioco effettivo m DEC INTENSE gioco effettivo

21%

16%

ali\estremi




Distribuzione percentuale delle
accelerazioni intense nei 2 range
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Secondi totali di
accelerazioni > 50%
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Velocita



Secondi nei vari range di
velocita

MEDIASECONDI NEI RANGE DI VELOCITA®
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Secondi nei vari range di
velocita per ogni minuto di gioco

SECONDINEI RANGE DI VELOCITA* PER OGNI MINUTO DI
GIOCO EFFETIVO
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Secondi nei vari range di
velocita per ruolo

SECONDI NEI RANGE DI VELOCITA' PER RUOLO
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Secondi nei vari range di velocita
per ruolo al minuto di gioco
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Differenza secondi totali
sopra i 16 Km\h e oltre i 20W
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Percentuale potenza metabolica
>20W dovuta alla velocita >16Km\h
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Cambi di
direzione
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Cambi di direzione >30° al
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C.d.D. effettuati a potenza
maggiore di 20W
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Reiterazioni



Reiterazioni medie a partita
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Azioni singole e reiterazioni

doppie per ruolo
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Distribuzione % delle azioni
Intense In base alle reiterazioni

distribuzione percentuale delle azioniintense in base alle reiterazioni effettuate
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Durata delle azioni intense
nelle diverse reiterazioni
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Fasi di contatto
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Suddivisione per situazione
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Situazioni di impatti per
ruolo
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Mischia ordinata
e Drive



Impegno Iin mischia ordinata e
nei Drive successivi alla touch
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Impegno fisico Drive - Differenza
per ruolo e nei due tempi

Secondi di drive per ruolo e per
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Impegno fisico Drive -
Differenza per ruolo

secondi effettivi di drive in un tempo di gioco
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Relazioni tra i
dati



Relazioni punti d’incontro e

P.M.
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Relazione Punti d’incontro
e metri percorsi
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Relazione punti d’incontro
e humero azionl intense
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Relazione tempo effettivo e
punti d’incontro
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Relazione metri percorsi e

P.M.
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Relazione tra % possesso
e metri percorsi
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Relazione tra percentuale
di possesso € P.M.

RELAZIONE TRAPERCENTUALE DI POSSESSO E POTENZA METABOLICA nel
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Relazione tra secondi >16Km\h e
secondi di accelerazione >50%

RELAZIONE. secondi trascorsi sopra1 16Km\h e 1 secondi di accelerazioni intense >50%
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Relazione tra secondi >20Km\h e
| secondi di accelerazioni >75%
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Relazione tra il numero di azioni intense
>20W e secondi di accelerazioni >50%

Relazione tra Secondi di azioni intense della prima fascia (20W-35W) e 1 secondi di1 accelerazioni

mediano di mischia
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Relazione tra il numero di azioni intense
>35W e secondi di accelerazioni >75%
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Relazione tra numeri di impatti
e azioni intense di prima fascia

Relazione tra il numero di impatti e le azioni intense di prima fascia (20W-35W)
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Relazione tra il numero di impatti e
le azioni Intense di seconda fascia

Relazione tra 1l numero degli impatti e le azioni intense di seconda fascia (>35W)
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Tabella riassuntiva

VALORI MEDI RELATIVI AD UNA PARTITA DEL CAMPIONATO DI ECCELENZA
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Primi 3 minuti di partita

Esempio pratico
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3 minuti di partita velocita- 2°parte
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Interventi contatto nei 3
minuti di partita

- pilone - 1 clean out + 1 ball carrier + 8" drive
- 3° linea - 6” drive - 2 ball carrier

- mediano - no contatti

- centro - no contatti

- estremo - 1 ball carrier




CONCLUSIONI

e L’ampiezza delle rlevaziom conferisce a questo lavoro di ricerca del modello di prestazione, un oggettivita importante.

Tutto c10 che ¢ stato osservato tramite 1 GPS e la match analysis, c1 conferma che esistono differenze sostanzial tra 1 ruol ma c1 dice

anche che su alcune caratteristiche la differenza ¢ davvero mimmima.

n assoluto s1 puo affermare che esistono continue variazioni di intensita e che la capacita di ripetere i maniera continuativa tali

variazionl rappresenta una parte fondamentale dell’efficacia del giocatore.

La mole di lavoro totale dal punto di vista della corsa non ¢ elevata in generale. Se ragioniamo anche su1 recuperi tra le sequenze di
gloco Intulamo come davvero la qualita del gesto, riferendoci sempre alla corsa, ¢ la capacita che pia va presa in considerazione.
Ovviamente la differenza tra 1 ruoli ¢’¢ e va tenuta in considerazione.Quello che emerge dallo studio sui contatti puo alutarci a capire
megho la situazione generale che s1 viene a creare. Il giocatore ¢ chiamato a fare aziom di intensita alta pia anche reiterandole
durante 1l gioco. Allo stesso tempo va a contatto per piu di una volta al minuto. Ma ancora una volta la differenza tra 1 ruoh ¢
fondamentale per capire come la distribuzione de1 contatti ¢ poco omogenea.

* Jegando le ultime due considerazioni possiamo affermare che sotto 1l punto di vista del “fitness” 1 ruoli devono essere allenati in
mantera diversa. Gl avanti effettuano pii di un mmpatto al minuto di gioco. In pii dobbiamo considerare la lotta ne1 punti
d’incontro, le mischie e 1 drive. Tutto questo crea mevitabilmente un debito che deve essere pagato nel momento m cu latleta s1
sposta sul campo.

¢ Attualmente sttamo studiando proprio 'entita di questo debito per avere una visione d’insieme piu completa.



CONCLUSIONI

Una doverosa considerazione ¢ quella riguardante I'aspetto cognitivo.

Quest’ulimo ¢ ditficilmente misurabile, ma ¢ chiaro come assuma un ruolo fondamentale 1n uno sport di situazione come 1l rugby.
Se assoclamo al lavoro cognitivo quello fisico di corsa e soprattutto quello legato alla lotta\contatto, centriamo 11 modello di
prestazione in maniera evidente.

Tutto c10 che 1 giocator1 fanno m campo, da un punto di vista fisico, lo fanno pensando, decifrando la situazione e cercando
soluzioni. Chi ¢ 1n grado di farlo megho e pii velocemente ha un vantaggio enorme che lo mette in condizione di risolvere piu
efhicacemente un momento tattico e ottimizzare le capacita fisiche (anticipazione).

Per concludere credo che sia evidente come, anche dati oggettivi come quelli del GPS, debbano essere messi sempre 1n relazione con

1l gloco proposto. Afhancando 1 due dati s1 avra un quadro completo della prestazione.

Per questo 1l livello tecnico der glocatori ¢ direttamente correlato con la prestazione fisica. Non sara possibile sviluppare potenze
elevate cosi come risultera ancor pia complesso eseguire molte reiterazioni, se 1l hivello der giocatort non permette lo sviluppo di un
gloco piu veloce.

Tempi di uscita del pallone dal punto d’incontro, numero di off load e, al contrario, numero di “in avanti” e errori tecnici individuals,
possono essere, msieme al dati gia esposti (come la durata media delle sequenze di gioco), degh ottimi esempi di come s1 possa

“entrare” nel gioco per relazionarlo a1 datit GPS.



