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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo colaborar com os treinadores de Voleibol através do
desenvolvimento e validagcdo de uma ferramenta Scout para plataforma moével. Desta forma,
fornecendo auxilio para as comissdes técnicas em relagdo ao acompanhamento do desempenho
dos atletas durante os jogos, bem como, demonstrando os resultados e estatisticas da equipe. A
ferramenta observa alguns dos fundamentos apontados na literatura do Voleibol (saque,
recepcdo, levantamento, ataque, bloqueio, defesa), além da trajetoria da bola na quadra. Ao
final das tarefas de relatar e mapear as jogadas da partida de Voleibol, a ferramenta
desenvolvida disponibiliza um relatdrio estatistico sobre o adversario, jogadores e/ou uma visao
ampla da equipe, baseado nos fundamentos cadastrados e/ou jogadas que o aplicativo oferece.
Este estudo envolveu profissionais de diversas areas como da Educag¢do Fisica, Jogos Digitais,
Ciéncias da Computacdo e a colaboracdo de académicos do curso de Educacdo Fisica. Com
caracteristica multidisciplinar, o trabalho realizado engloba setores que fazem parte da Industria
Criativa, conforme a abordagem teorica verificada neste trabalho. O estudo foi embasado em
um referencial teorico onde compreende-se os principais fundamentos do Voleibol, além das
principais caracteristicas e softwares de Scout ja desenvolvidos. As questdes metodologicas que
envolvem esta pesquisa estdo divididas de forma que obteve-se um conhecimento apropriado
das areas designadas como fundamentais para a construg@o do aplicativo. Além disso, tem-se a
parte de pré-desenvolvimento, desenvolvimento e a avaliacdo da ferramenta, onde foram
realizados testes e entrevistas com o publico-alvo. Por fim, o trabalho possui como resultado
um produto destinado aos treinadores ou envolvidos com o Voleibol, onde prezou-se por
facilitar o processo de Scout, através de um dispositivo movel, com uma plataforma agil tanto
no processo de mapeamento quanto na maneira com que os resultados sdo mostrados. Além de
tudo, tem-se uma ferramenta que foi validada e testada por colaboradores que estao diretamente

ligados ao esporte, tanto na parte tatica (treinador) quanto na parte pratica (jogadores).

Palavras-chave: Induastria Criativa. Plataformas Méveis. Scout. Voleibol.



ABSTRACT

The goal of this research is to collaborate with volleyball coaches with the
development and validation of a Scout application for mobile platform. In this way, providing
statistical assistance to Volleyball’s technical commissions related to the monitored
performance of athletes during the games, as well as demonstrating the team’s results and
statistics. The application observes some fundamentals found in the literature of Volleyball
(serve, reception, lift, attack, block, defense), and the trajectory of the ball in court. At the end
of the reporting and mapping of a Volleyball’s game, the app developed provides a statistical
report about the opponent, players and/or the team, based on the fundamentals and/or plays that
the application offers. This study involved professionals from different areas such as Physical
Education, Digital Games, Computer Science, and the collaboration of Physical Education
students. With multidisciplinary characteristic, the research accomplished encompasses sectors
that are part of the Creative Industry, according to the theoretical approach verified in this work.
The study was based on an academic reference that includes the main fundamentals of
Volleyball, besides main features of other Scout software already developed. The methodology
used for this research is divided in areas designated as fundamental to the development of the
application. In addition, there is the pre-development, development and evaluation of the
application, which include tests and interviews with Physical Education professionals. Finally,
the work is, as a result, a software for coaches or anyone involved with volleyball on which the
simplicity of the Scout process was important, through a mobile application, as an agile
platform not just for the mapping process but on how the results are shown. In addition, the
application was validated and tested by professionals who are directly connected to the sport

on both the tactical (coach) and practical parts (player).

Keywords: Creative Industry. Mobile Platforms. Scout. Volleyball.
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1 INTRODUCAO

A Industria Criativa como conceito surgiu em 1990 através de movimentos sociais e
econdmicos que marcaram €poca. A partir destes movimentos, percebeu-se o potencial criativo
que estava estabelecendo uma nova visdo tanto na economia quanto na industria. Nesta
perspectiva, a UNESCO (2013) e a FIRJAN (2014) realizaram mapeamentos e estabeleceram
modelos onde determinam quais setores tém como base fundamental a criatividade e fazem
parte da Industria e Economia Criativa. Com isso, os relatorios apresentados abordam o
desenvolvimento de software, os esportes e questdes de design multimidia. Sendo assim,
identifica-se a multidisciplinariedade que a construcdo da plataforma desta pesquisa requer,
envolvendo profissionais de diversas areas, todas presentes na Industria Criativa.

A 4rea da saude e dos esportes t€ém se beneficiado significativamente com o
desenvolvimento de tecnologias, as quais t€ém como um dos objetivos fazer o monitoramento
de alguns dados de atletas durante treinos e/ou jogos. A exemplo disso, pode-se encontrar no
mercado vdrias tecnologias com cunho estatistico. Uma delas ¢ a S5 Optimeye, da empresa
Catapult, lider mundial em andlises de atletas (Catapult, 2017). A empresa oferece um
monitoramento de atletas de alto nivel através de um equipamento acoplado a roupa que o atleta
utiliza por baixo do uniforme. Com isso o equipamento capta diversos dados e apresenta as
estatisticas através de um software no computador. Tanto a comissdo técnica da equipe quanto
os atletas podem ter um cuidado pontual, prevenindo e evitando lesdes de qualquer intensidade,
que poderao impedi-los de ter um desempenho significativo nos jogos ou até mesmo de jogar
novamente.

A analise de jogos de Voleibol ja ¢ utilizada por equipes de alto nivel, como as equipes
profissionais em jogos internacionais, em Olimpiadas e/ou Campeonatos Mundiais desse
esporte. Em contrapartida, as equipes amadoras contam apenas com a percep¢ao € observacao
do treinador durante as partidas, sem auxilio, muitas vezes, de qualquer equipamento para
desenvolver agdes taticas e técnicas. A percepcao de alguns fundamentos no jogo de Voleibol
¢ imprescindivel para nortear o trabalho do técnico e jogadores, ndo s6 durante a partida, mas
apos, pois estabelece os erros e acertos da propria equipe e do adversario, com o intuito de
falhar menos e aperfeicoar a equipe (American Volleyball Coaches Association, 1997;
GONZALEZ, 2014).

Alguns estudos tém feito a andlise de determinados fundamentos do Voleibol. Desta
maneira foram desenvolvidos softwares de Scout que podem ser utilizados para mapear a equipe

e os jogadores individualmente. Por exemplo, ha uma pesquisa que tem como foco o Volei de
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Praia, denomina-se "Scout Volei de Areia para Dispositivos Méveis" (PORTA et al., 2012).
Outra investigagdo envolvendo este tema ¢ "Um Sistema de Scout Técnico para Voleibol com
Reconhecimento de Fala" (RODRIGUES et al., 2014). Em ambos os estudos, sdo feitos os
monitoramentos das jogadas e gerados relatdrios do que foi registrado.

Em relagdo ao Voleibol, avaliar a performance dos jogadores e equipes tanto nas
competi¢cdes quanto em jogos ou treinos ¢ uma parte importante no processo de treinamento.
As avaliagdes podem dar a percepgao correta da equipe ao treinador, onde o mesmo pode avaliar
eficientemente seu trabalho, treinamento e sistema de jogo. Assim, pode-se tanto adequar a
equipe a treinos mais eficientes, como preparar taticamente antes de enfrentar o adversario,
buscando cometer menos erros e corrigir as caréncias da equipe (PINTO, 1983).

A fim de uma compreensao clara do que refere-se este trabalho, tem-se como tema o
desenvolvimento de uma ferramenta Scout para auxiliar técnicos de Voleibol no desempenho
de equipe e atletas. Logo, o problema de pesquisa ¢ apontado como: que caracteristicas deve
possuir uma ferramenta Scout para assessorar equipes de Voleibol na mensuragdo de dados

estatisticos da equipe e dos jogadores individualmente?

Assim, foi definido o objetivo geral da pesquisa em: assessorar um treinador de Voleibol
e comissdo técnica a mensurar dados estatisticos do adversario, de sua equipe e jogadores
durante seus jogos, a partir do desenvolvimento de uma ferramenta Scout para plataforma
moével. Por conseguinte os objetivos especificos sdo: estudar o estado da arte em relagdo aos
fundamentos do Voleibol, funcionalidades basicas e essenciais de Scout; realizar reunides com
um treinador de Voleibol buscando identificar informagdes relevantes a serem incorporadas a
ferramenta Scout; observar, acompanhar e analisar treinos, buscando constatar aspectos
importantes a serem observados para o desenvolvimento da ferramenta; desenvolver um
Aplicativo Scout para plataforma moével, que prové suporte ao treinador e comissao técnica de
equipes de Voleibol; e, por fim, validar os dados obtidos no Scout junto ao publico-alvo
(treinador e atletas).

O desenvolvimento desta ferramenta passou por um processo continuo de
acompanhamento de um profissional relacionado ao Voleibol. Com isso, obteve-se o auxilio
do Treinador de Voleibol da Universidade Feevale, que se disponibilizou integralmente
solucionando duvidas e fazendo sugestdes para a construgdo da ferramenta.

Como resultado desta pesquisa tem-se um aplicativo funcional, avaliado por um
Treinador e Académicos do curso de Educacdo Fisica que atuam também como jogadores de

Voleibol. Baseando-se nos resultados apresentados dos voluntarios que testaram o aplicativo,
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concluiu-se que o aplicativo atendeu as expectativas estatisticas da equipe, adversario e
jogadores, durante os jogos assistidos e mapeados. Além disso, foram identificadas algumas
melhorias que serdo implementadas no aplicativo para que atenda mais precisamente alguns
dados estatisticos da equipe e dos jogadores.

Para dar conta dos objetivos este trabalho esta organizando de forma que aborda-se no
Capitulo 2 a Metodologia de pesquisa utilizada, assim como outras questdes do
desenvolvimento do aplicativo proposto. Posteriormnete no Capitulo 3, sdo abordados os
conhecimentos tedricos em Industria Criativa. No Capitulo 4 tem-se a teoria sobre Voleibol
com as principais caracteristicas que sdo determinantes para o projeto. Seguindo nesta
perspectiva, buscou-se compreender os conceitos, variedades e softwares correlatos que
envolvem o processo Scout, todos focalizados no Voleibol, que estd descrito no Capitulo 5.
Com isso nesse mesmo capitulo, analisou-se e comparou-se alguns softwares Scout ja
desenvolvidos, a fim de entender como funcionam e como se apresentam aos usuarios. Por fim,
tem-se o Capitulo 6 que descreve o desenvolvimento da ferramenta Scout, objetivo principal
desta pesquisa, no que se refere ao pré-desenvolvimento e desenvolvimento. Tendo como
objetivo também ter uma mensuragdo do que foi desenvolvido, o Capitulo 7 descreve de que
forma foi realizada a Validag¢ao do aplicativo, tendo também a analise dos resultados obtidos
dos experimentos aplicados. Com os resultados obtidos na Validac¢ao, o Capitulo 8 apresenta
um comparativo entre o aplicativo desenvolvido Volley Scout Pro com os demais analisados,
Quick Scout Volley e Data Volley 4. Apés o desenvolvimento e a valida¢ao do aplicativo, o
Capitulo 9 apresenta as conclusdes desse trabalho e uma lista de diversas melhorias que o

aplicativo ira receber na continuagdo do seu desenvolvimento.
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2 METODOLOGIA

Os processos metodologicos selecionados para o desenvolvimento desta pesquisa e
posteriormente da ferramenta Scout sdo diretamente relacionados aos objetivos do projeto.
Desta forma, organizou-se a metodologia em partes separadas visando o desenvolvimento,

tanto da pesquisa, quanto da ferramenta Scout, como ilustrado na Figura 1.

Figura 1 - Estrutura da metodologia para a construcio da ferramenta Scout.

Metodologia

| Embasamento teérico | | Pré-desenvolvimento | Desenvolvimento | Validagao |

A Y A

P o Reuniées com =
| Industria Criativa | | Treinador | | Programag&o |

! ' ! ! ¥

| Voleibol | | Obsen’f"'qéo de | Base de Dados Experimento 1 Experimento 2
Treinos (video) (ginasio)

| Scout | | User Experience | .
interfaces
Entrevista

Usabilidade

Analise de discurso

Fluxograma de
Navegacéo
Analise de softwares
Scout

Resultados baseados
nos indicadores

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Como pode ser observado na Figura 1, os elementos metodoldgicos principais estdo
representados pelos itens de embasamento teoérico, pré-desenvolvimento, desenvolvimento e
validacdo. Assim, tem-se uma metodologia organizada e alinhada, seguindo cada elemento com
seus itens necessarios para obter como resultado o desenvolvimento e validacao da ferramenta
Scout. Com base nisso, a elabora¢do de cada etapa tem como aporte autores que justificam o

elemento metodologico adotado, que sera explicado na sequéncia.
2.1. Embasamento Teorico

Este projeto de pesquisa requer um conhecimento tedrico apropriado sobre Industria

Criativa, Voleibol e Scout. Isso se dara pela metodologia de levantamento bibliografico, que
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segundo Lakatos (2003), corresponde a "toda bibliografia ja tornada publica em relagdo ao tema
de estudo, desde publicacdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias,
teses, material cartografico, etc.". Lakatos (2003) destaca sobre o levantamento bibliografico
indicando que a "sua finalidade ¢ colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi
escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto, inclusive referéncias seguidas de debates
que tenham sido transcritos por alguma forma, quer publicadas ou gravadas". Nesta
circunstancia, foi realizado o levantamento bibliografico sobre Indtstria Criativa, onde foi
identificado que o projeto desenvolvido se encaixa nos modelos apresentados pela UNESCO e
FIRJAN. Além disso, verificou-se que nos conceitos apresentados pelos principais autores
como Howkins (2013) e Florida (2011), o projeto apresenta caracteristicas que o incluem dentro

da Industria Criativa.

Ainda assim, dentro da pesquisa bibliografica realizada, buscou-se compreender os
principais fundamentos e caracteristicas do Voleibol, incluindo a histéria mundial e brasileira.
Identificou-se os principais fundamentos do Voleibol como saque, passe ou recepcao,
levantamento, ataque, bloqueio, defesa, rotagdes dos jogadores, substitui¢des e as
caracteristicas da atividade de cada jogador durante uma partida. Com relagao a bibliografia de
Scout, foram encontrados conceitos dos tipos existentes, assim como seu surgimento € a
importancia desta ferramenta e sua influéncia no esporte. Ao obter o conhecimento tedrico
necessario, passou-se para o processo de pré-desenvolvimento da ferramenta, onde foram

desenvolvidas algumas atividades fundamentais para seguir com os objetivos de pesquisa.

2.2. Pré-desenvolvimento

A partir do conhecimento obtido do embasamento tedrico, foram realizadas reunides
com um treinador de equipe de Voleibol, observacdes de treinos, estudos sobre User Experience
e Usabilidade para o desenvolvimento das telas do aplicativo, além de um fluxograma de
navegagdo onde ¢ possivel entender a sequéncia de utilizagdo do aplicativo. Posteriormente,
foi realizado um estudo e validagdo de ferramentas Scout existentes e disponiveis para acesso
das comissoes técnicas das equipes.

A metodologia que envolve as reunides realizadas com o treinador e a observagao dos
treinos, € descrita como técnica interativa, onde uma conduz a outra, ou seja, as reunides
conduzem o pesquisador para a observacdo e a mesma sugere aprofundamentos nas reunides
(TJORA, 2006). Além disso, a observacdo dos treinos da equipe de Voleibol ¢ de caracteristica

ndo participante. No tipo de observagdo adotada para esta parte da pesquisa, os participantes
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que estdo sendo observados ndo sabem da pesquisa e o pesquisador/observador ndo esta
diretamente envolvido na situacdo analisada, ndo interfere ou interage com o que estd sendo
observado. Neste caso, a atividade ocorre em uma perspectiva mais proxima da realidade.

Prodanov e Freitas (2013) descrevem a observagdo ndo participante como:

O pesquisador toma contato com a comunidade, o grupo ou a realidade estudada, mas
sem integrar-se a ela: permanece de fora. Presencia o fato, mas ndo participa dele; nao
se deixa envolver pelas situagdes; faz mais o papel de espectador. Isso, porém, nao
quer dizer que a observacdo ndo seja consciente, dirigida, ordenada para um fim
determinado. O procedimento tem carater sistematico. (PRODANOV; FREITAS,
2013, p. 105)

Além desta percepcdo, foi importante fazer um estudo aprofundado de questdes
fundamentais de desenvolvimento, como defini¢des e a sistemdtica que envolvem User
Experience, Usabilidade e conceitos sobre Fluxograma de Interacdo/Navegacdo de usudrio.
Este estudo tem como definicdo metodoldgica a Pesquisa Bibliografica (Lakatos, 2003).

Mencionando de forma mais concreta as questdes sobre a pesquisa em relacdo a User
Experience, Usabilidade e Fluxograma de Interagdo/Navegacao de telas, para Manzo (1971), a
bibliografia "oferece meios para definir e resolver, ndo somente problemas ja conhecidos, como
também explorar novas areas onde os problemas ndo se cristalizaram suficientemente", com o
objetivo de permitir ao pesquisador "o reforco paralelo na andlise de suas pesquisas ou
manipula¢do de suas informagdes" (TRUJILLO, 1974). Desta forma, buscou-se entender e
melhorar a parte que envolve a interagdo do usuéario com a plataforma Scout desenvolvida,
permitindo um aproveitamento significativo e facilidade ao registrar as informagoes.

Julgou-se importante analisar dois projetos desenvolvidos que seguem a linha do
aplicativo Scout, os quais apresentam similaridade com este projeto de pesquisa. Os dois
projetos analisados sdo os softwares: Quick Scout Volley e Data Volley 4. Com isso, foi
utilizado um Tablet Samsung Galaxy Tab E, com tela de 9 polegadas, processador Quad Core
de 1.3GHz e memoria RAM de 1.5GB para executar, testar e analisar os recursos disponiveis
na ferramenta Scout especifica para Voleibol, que foi o Quick Scout Volley. Da mesma forma,
porém em um computador Windows 10, com processador Intel Core i5, memoéria RAM de 6GB,
foi instalado, executado e analisado o software Data Volley 4. A partir do que observou-se nos
testes realizados, foram apresentadas as plataformas com suas caracteristicas e elaborou-se um
quadro comparativo entre as mesmas, com o intuito de identificar as caracteristicas de
similaridade e divergéncias. Este quadro serd apresentado, apos a identificagdo dos softwares

analisados, na sequéncia desta pesquisa.
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A partir da estruturacdo do pré-desenvolvimento, dos estudos necessarios e dos registros
realizados, avangou-se para o desenvolvimento pratico do projeto. Nesta etapa o aplicativo

comega a tomar forma a partir dos conceitos e abordagens realizadas.

2.3. Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto ¢ formado por questdes praticas em relagdo a elaboracao
da plataforma Scout proposta nesta pesquisa. Esta parte inclui a programagao do aplicativo em
uma linguagem pré selecionada, o banco de dados para guardar as informagdes cadastradas e a
parte visual/artistica das interfaces do aplicativo.

As questdes metodologicas que compdem a parte deste projeto podem definir este como
uma pesquisa aplicada, que ao abordar os objetivos e procedimentos, caracteriza-se como
experimental. Nesta perspectiva, Prodanov e Freitas (2013) definem pesquisa aplicada com o
objetivo de "gerar conhecimentos para aplicagdo pratica dirigidos a solu¢do de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais". Ainda assim, perante as necessidades do
projeto, conceitua-se a pesquisa como experimental "quando determinamos um objeto de
estudo, selecionamos as varidveis que seriam capazes de influencid-lo, definimos as formas de
controle e de observacdo dos efeitos que a varidvel produz no objeto" (Prodanov e Freitas,
2013).

Utilizou-se duas ferramentas principais para o desenvolvimento, uma delas ¢ Unity 3D
(versdo 5.4.2f2) que foi responsavel por permitir a programacdo das funcionalidades do
aplicativo. A Unity 3D é uma plataforma de desenvolvimento flexivel, multiplataforma,
eficiente para a criacdo de aplicativos e jogos 2D e 3D. Esta ferramenta foi adotada por
apresentar funcionalidades que facilitam o desenvolvimento do projeto, além de proporcionar
a criacdo para diversas plataformas, como Android e/ou iOS. (UNITY TECHNOLOGIES,
2005). Juntamente com a programacao da plataforma, foi utilizada a linguagem de programacao
C Sharp (C#) que, segundo a criadora da linguagem a Microsoft (2017), conceitua-se como " €
uma linguagem elegante, orientada a objeto e fortemente tipada, que permite que os
desenvolvedores criem uma variedade de aplicativos robustos e seguros executados no .NET
Framework.", para organizar as ac¢des e as analises que o aplicativo permite. A fim de guardar
os dados registrados no aplicativo, foi utilizado um banco de dados denominado SQLite. Este é
utilizado para Android e com suporte para iOS, o qual suporta o padrdo de banco de dados
relacionados com a sintaxe SQLife. Quando utilizado para Android, ndo requer configuracao

inicial, a utiliza¢do do SQLite suporta diversos tipos de dados, como TEXT, INTEGER e REAL
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(VOGEL, 2011). Além disso, o SQLite gera um arquivo com extensdo ".db" o qual suporta a
criacdo de diversas tabelas, que podem ser manipuladas via cédigo e também consultadas
quando necessario (GONCALVES, 2011). Para a organizagdo dos dados que serdo guardados
e consultados, elaborou-se um Esquema Relacional da Base de Dados, onde foram organizadas
as tabelas e como cada uma delas se comunica com as demais (relacionamentos) através dos
seus atributos.

A ferramenta responsavel pela elaboragdo das interfaces visuais e artisticas do aplicativo
¢ a Adobe Photoshop CS6, um software que possibilita a criacdo e edicdo de imagens,
desenvolvido pela Adobe Systems (ADOBE SYSTEMS, 2017). Nele foram elaboradas todas as
interfaces que o aplicativo requer, como botdes, mostra visual dos dados estatisticos,
diagramagdo e cores utilizadas.

A partir da criagdo de toda a parte relacionada a programacao da plataforma, juntamente
com a integragdo da parte artistica, que compdem as interfaces, o aplicativo esta preparado para

a validacdo. A validacao foi realizada em varias etapas que serdo apresentadas a seguir.

2.4. Validacao

O processo de validagdo da ferramenta teve o apoio e participacdo de voluntarios
académicos do curso de Educacdo Fisica que também estdo envolvidos com o Voleibol como
jogadores. Além da participagdo dos académicos, contou-se com a colaboracdo de um
Treinador de Voleibol.

A validacdo foi separada em dois experimentos com momentos distintos, em um deles
0s usuarios estavam em uma sala assistindo a um video de um jogo de Voleibol. Posteriormente,
a segunda validagdo ocorreu em um jogo ao vivo, no gindsio, com a utilizagdo efetiva do
aplicativo durante todo o jogo. Apds os usuarios utilizarem o aplicativo, nos dois experimentos,
foram realizadas entrevistas através de questdes elaboradas com indicadores sobre a
Relevancia, Usabilidade e Precisdo Estatistica da ferramenta. As entrevistas foram elaboradas
para cada experimento buscando a melhor extra¢do de informacdes sobre o aplicativo. Desta
forma, as perguntas do primeiro experimento encontram-se no Apéndice A e do segundo
experimento no Apéndice B. Assim, tem-se a base para realizar a andlise do discurso dos
entrevistados.

A entrevista tem como objetivo a "obtencdo de informagdes do entrevistado, sobre
determinado assunto ou problema" (LAKATOS, 2003). Com isso, obtém-se o feedback

necessario com o tipo de entrevista despadronizada ou ndo-estruturada, onde:



21

O entrevistador tem liberdade para desenvolver cada situagdo em qualquer
direcio que considere adequada. E uma forma de poder explorar mais
amplamente uma questdo. Em geral, as perguntas sdo abertas e podem ser
respondidas em uma conversacao informal (LAKATOS, 2003, p. 197).

Nesta perspectiva, a entrevista segue o modelo de caracteristica focalizada, ou seja,
existe um roteiro de topicos relativo ao assunto, porém o entrevistador tem liberdade de fazer
perguntas que achar necessario (LAKATOS, 2003). Com isso, sentiu-se a necessidade de
organizar metodologicamente a entrevista a fim de extrair dados relevantes.

Tomou-se como base os procedimentos de analise de discurso, onde optou-se por seguir
as etapas de Bardin (2006), que a organiza em pré-andlise, exploracdo do material e tratamento
dos resultados, inferéncia e interpretacao. Neste sentido, a pré-analise ¢ a fase onde o material
¢ organizado e analisado, com o objetivo de sistematizar as ideias. Ou seja, trata-se da
organizagdo por meio de algumas etapas, como leitura do material tedrico referente ao projeto,
determinar o que sera analisado, formular hipdteses e objetivos, referenciar os indices e
indicadores por meio da utilizacdo de recortes de partes do texto nos documentos que foram
analisados (Bardin, 2006). Na etapa seguinte, denominada como exploracdo do material, sdo
definidas as categorias da andlise. No caso deste ensaio, foram definidas como categorias
questdes como a relevancia do aplicativo, usabilidade e precisdo da estatistica apresentada. Por
fim, o tratamento de resultados (onde ocorrem a condensacdo e o destaque das informagoes),
momento em que se tem a intuicdo, andlise reflexiva e a critica (Bardin, 2006).

Tendo como categorias trés elementos principais: Relevancia, Usabilidade e Precisdo
Estatistica, elaborou-se um roteiro de questdes que serdo aplicadas aos usuarios da ferramenta.
A validagao foi aplicada em dois experimentos distintos com situagdes diferentes e, por conta
deste fato, optou-se por elaborar diferentes perguntas para aplicar aos usudrios. Para o primeiro
experimento, o indicador Relevancia buscou identificar as seguintes caracteristicas na
entrevista:

a) Se os resultados podem melhorar o desempenho da equipe e/ou atletas;

b) Se os resultados sdo relevantes em relagao aos atletas;

c) Se os resultados podem gerar mudangas na equipe;

d) Se os resultados apresentados podem evitar problemas como, por exemplo, lesdes;

e) Se ¢ possivel realizar mudangas na equipe para os proximos jogos baseando-se nos
resultados;

f) Correcdo ou prevengdo de erros da equipe com base nos resultados;

g) Relevancia dos dados cadastrados dos atletas, equipe, campeonatos e jogos;
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h) Se os fundamentos do Voleibol que o aplicativo apresenta atende as expectativas
de um treinador.

As informagdes que pretende-se extrair na entrevista em relagdo a Usabilidade da
ferramenta se caracterizam por:

a) Se o aplicativo ¢ facil de usar;

b) Se o aplicativo se mostra intuitivo ao ser utilizado;

c¢) Distribui¢ao dos elementos que devem ser cadastrados na tela de Scout facilita o
uso;

d) Clareza na transi¢ao e navegacao de telas;

e) Feedbacks claros, objetivos e significantes ao usudrio.

Por fim, analisar a Precisdo Estatistica dos resultados, onde serdo identificados os
seguintes elementos:

a) Confiabilidade nas informacgdes estatisticas apresentadas;

b) Se ha caréncia de informagdes estatisticas;

c¢) Se o sistema de filtros dos resultados sdo pontuais em relacdo as necessidades do
treinador;

d) Influéncia das informagdes estatisticas em relacdo a escalagdo de atletas para as
partidas;

e) Se ha algum resultado irrelevante;

f) Compreensao rapida e eficaz dos resultados.

Com a apresentacdo do que se quer identificar com a entrevista, tem-se as perguntas
que serdo aplicadas, para, posteriormente, analisar o discurso do entrevistado referente ao
primeiro experimento.

A segunda validagdo aplicada aos usudrios, focou-se apenas no indicador de
Usabilidade, a fim de buscar quais dificuldades poderiam ser apresentadas em um momento em
que ndo poderia ser verificada as jogadas novamente por ser um jogo ao vivo € ndo uma
gravacdo. Com isso, as informagdes que buscou-se extrair dos usudarios foram:

a) Dificuldades no uso do aplicativo;

b) Caracteristicas que facilitaram o uso do aplicativo;

c¢) Se a transi¢do de telas em algum momento dificultou o mapeamento das jogadas;

d) Pontos positivos, negativos € em comum em comparagao a utilizar o aplicativo no

primeiro experimento em relacdo ao segundo experimento;

e) Diferencas entre mapear o jogo ao vivo e por video;

f) Se o ambiente influenciou o uso.
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Diante das informacdes extraidas dos entrevistados, baseadas em ambos experimentos
com os indicadores de andlise, foi possivel mensurar diversas caracteristicas, sendo elas:
positivas que atenderam as expectativas deste trabalho; pontos que podem agregar
significativamente ao aplicativo em um trabalho futuro; pontos a melhorar tanto
estatisticamente quanto nas questdes de usabilidade.

A partir das analises de cada entrevista, foram elaborados diversos comparativos entre
todas as informagdes extraidas das entrevistas, bem como, um comparativo entre os aplicativos

Jjé existentes com o que foi desenvolvido.

2.5. Resumo do Capitulo

A metodologia proposta neste trabalho foi organizada de maneira que todo o processo
de desenvolvimento fosse linear. Com isso, separou-se em quatro temas principais que

nortearam todo o método que deu origem ao aplicativo.

O embasamento tedrico ficou responsavel por toda a parte tedrica que compde essa
pesquisa: a busca dos conceitos sobre Industria Criativa com os diversos autores e mapeamentos
sobre o tema; os principais fundamentos e regras do Voleibol, que tornaram-se parte essencial
no desenvolvimento do aplicativo, a partir do entendimento de como funciona o esporte, bem
como, as fungdes de cada jogador. Além disso, foi de suma importancia buscar os referenciais
tedricos e as principais caracteristicas do Scout, alinhando este conceito diretamente com o
Voleibol. A busca do embasamento tedérico cumpre com um dos objetivos especificos desta
pesquisa, quando refere-se a estudar o estado da arte em relacdo aos fundamentos do Voleibol,

funcionalidades basicas e essenciais do Scout.

O pré-desenvolvimento apresentou os outros métodos utilizados nesta pesquisa para o
desenvolvimento do aplicativo, como a realizagdo de diversas reunides com o Treinador,
observacdo de treinos, estudos sobre User Experience e Usabilidade, um fluxograma da
transicao de telas. Outras caracteristicas que compdem a etapa de pré-desenvolvimento sdo a
analise e um estudo das ferramentas Scout ja existentes, voltadas para o Voleibol. Neste estudo,
foram destacadas diversas caracteristicas e funcionalidades dos softwares, buscando
diferenciais significativos a serem implementados na ferramenta em desenvolvimento.

O desenvolvimento deu-se a partir das questdes praticas, ou seja, a programagao € a
elaboracdo das telas do aplicativo. A programagdo foi realizada em Unity, pois dentre suas
varias caracteristicas apresenta flexibilidade de plataformas que pode-se exportar o projeto, ou

seja, i0S e/ou Android. O armazenamento dos dados ficou de responsabilidade de um banco de
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dados denominado SQLite, que possui suporte tanto para iOS quanto para Android, além de
suportar diversos tipos de dados. Unindo os requisitos de programacao, ficou definido que o
aplicativo seria programado em C Sharp (C#), uma linguagem de programagdo orientada a
objeto. J& o processo de criacdo das telas deu-se através da utilizagdo de um software que
possibilita criagdo e edicdo de imagens, 0 Adobe Photoshop CS6. Neste foram elaboradas todas
as telas, botdes, dados estatisticos, cores e diagramacao. A partir da criagdo de todo o aplicativo
nesta etapa de desenvolvimento, foi possivel iniciar a etapa de validacao.

A validagao est4 dividida em dois experimentos onde usuarios fizeram a utilizagao do
aplicativo, para posteriormente serem entrevistados. As entrevistas foram separadas nos
indicadores de analise denominados, no primeiro experimento, como Relevancia, Usabilidade
e Precisdo Estatistica. O segundo experimento teve sua entrevista com um foco apenas na
Usabilidade do aplicativo, a fim de mensurar dificuldades e/ou vantagens que o aplicativo
oferece em uma situagdo distinta & que o primeiro experimento apresenta. Com a andlise do
discurso dos usuarios, foi possivel fazer uma mensuracdo dos dados e uma extragdo de

informagdes complementares ao aplicativo.
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3 INDUSTRIA CRIATIVA

O termo "Industria Criativa" comegou a ser discutido a partir de 1990, quando
movimentos sociais € econdmicos provocaram mudangas nas atividades industriais. Desde
entdo, aprofundaram-se os estudos sobre as Industrias Criativas ao perceber que as atividades
industriais estavam mudando seu foco, centrando-se no conhecimento e criatividade. O
Departamento de Cultura, Midia e Esporte (DCMS) do Reino Unido langou um mapeamento
das atividades criativas com o objetivo de mostrar o vasto potencial de geracdo de empregos e
riquezas, além do importante papel na cultura. O consultor e pesquisador britanico John
Howkins (2001), agregou o conceito de Industria Criativa, estabelecendo uma visdo mais
empresarial com base em conceitos mercadoldgicos de propriedade intelectual, marcas,
patentes e direitos autorais, nos quais transformavam a criatividade em produto. Outro autor
focou-se em uma visdo referente aos profissionais que trabalhavam nos processos criativos, os
quais Florida (2011) denominou como classe criativa, mencionando o potencial de
desenvolvimento e contribui¢do com o complemento da criatividade.

Em uma visdo mais economica Howkins (2013) relata que as Industrias Criativas t€ém o
trabalho intelectual como fundamental no processo criativo e o resultado alcancado ¢ a
propriedade intelectual, a qual pode transformar-se em valor econdomico. Em completude disto,
Howkins (2007) argumenta que a criatividade ndo € nova e nem a economia, o que € novo ¢ a
relagd@o entre eles, que ao se relacionarem, podem criar valores e riquezas extraordinarios.

A DCMS (2005) abordou o termo Industria Criativa em seus estudos, designou como
atividades de origem na criatividade, com potencial de criacdo de trabalhos e riquezas, por meio
da exploracdo da propriedade intelectual, com base nos individuos, suas capacidades criativas
e artisticas, cujo valor econdmico reside nas propriedades culturais e intelectuais. Jeffcutt
(2000) acredita que as Industrias Criativas sdo formadas a partir da convergéncia entre as
industrias de midia e informacao, e o setor cultural e das artes. Sendo assim, torna-se importante
arena de desenvolvimento de sociedades baseadas no conhecimento, operando em dimensdes
contemporaneas da produg@o e do consumo cultural. Ainda assim, o autor acredita que o setor
apresenta uma grande variedade de atividades que possuem seu nticleo na criatividade.

Ao abordar sobre as atividades da Industria Criativa, Jaguaribe (2006) argumenta que
existe um “coragdo” (coregroup), que seria composto pelo setores da musica, audiovisual,
multimidia, software, broadcasting e todos os processos de editoria em geral. O governo inglés
que estabeleceu um mapeamento das atividades criativas do pais (DCMS, 2005) e identificou

como setores criativos: publicidade, arquitetura, mercado de artes e antiguidades, artesanato,
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design, design de moda, cinema, software, musica, artes performaticas, soffwares interativos
para lazer, industria editorial, radio, televisdo, museus, galerias e atividades relacionadas as
tradi¢des culturais.

O relatorio de 2013 da UNESCO sobre Economia Criativa apresenta o termo como algo
em constante evolugdo, a medida que desenvolvem-se novos campos que nao s6 impulsionam
a criagdo de valor, mas tornam-se elemento chave para a inova¢do em toda a economia, além
de estimular o desenvolvimento de novas ideias e tecnologias. A UNESCO apresenta as
classificagdes das Industrias Culturais e Criativas onde s3o apresentados diversos modelos que
abordam a classificagdo das Industrias Criativas. O estudo proposto nesta dissertagdo,
classifica-se no desenvolvimento de software e nos esportes. A elaboracdo de software
apresenta-se em quatro dos seis modelos apresentados pela UNESCO. Os modelos nomeiam
de diversas formas as industrias que incluem software como parte da Induastria Criativa. A
exemplo disso, o Modelo da Organizagdo Mundial da Propriedade Intelectual (OMPI) coloca
0s softwares como uma industria que depende principalmente dos direitos do autor.

Os esportes incluem-se em um dos modelos apresentados, no Modelo de Textos
Simbolicos, sendo dividido por trés categorias de Industrias Culturais. Uma delas seria o
coregroup, que simboliza as principais areas que representam as Industrias Culturais.
Consequentemente, tem-se as Industria Criativas Periféricas, que fazem parte, porém estdo um
pouco mais afastadas do coregroup das industrias. E por fim, observa-se outra Industria
Cultural que fica um pouco mais afastada do coregroup deste modelo, onde encontra-se o
Esporte como parte das Industrias Culturais. Desta forma, elaborou-se um esquema para que se
entenda como estdo representadas as industrias mencionadas e onde o Esporte estd no Modelo

de Textos Simbolicos (Figura 2):



27

Figura 2 - Representagcdo do Modelo de Textos Simbédlicos.
Modelo de Textos Simbélicos

Inddstrias Culturais Principais

Publicidade

Cinema

Internet

Musica

Industria Editorial

Televisdo e radio

Video games e jogos de computador

Industrias Culturais Industrias Culturais Periféricas
Principais Artes Criativas

Industrias Culturais Fronteiricas

Aparatos Eletronicos
Moda

Software

Esporte

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Contudo, para o avanco deste projeto e seu desenvolvimento, outras areas da Industria
Criativa sdo envolvidas e exploradas, como Jogos Digitais, Arte e Design. Conforme o relatorio
da UNESCO e os modelos apresentados pela mesma (Figura 3), os Jogos Digitais estdo
presentes em trés dos seis modelos propostos, que sao Modelo DCMS, Modelos dos Textos
Simbolicos e 0 Modelos dos Circulos Concéntricos. O desenvolvimento artistico e visual da
ferramenta Scout ¢ representado em quase todos os modelos, pois esta sustentado nas Artes e
no Design, exceto no Modelo de Textos Simbolicos.

Ao final desta pesquisa, pretende-se obter como resultado o desenvolvimento de um
software que executard funcgdes especificas de um Scout para equipes de Voleibol. Nesta
perspectiva, observa-se que o software faz parte do sistema de classificacdo das Industrias
Criativas e Culturais, segundo a UNESCO (2013).

Como sera visto, o presente trabalho se dispde em diversas areas que estdo diretamente

relacionadas a Industria Criativa, conforme os modelos propostos pela UNESCO (2013).
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Figura 3 - Modelos apresentados pela UNESCO.
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Fonte: UNESCO (2013, p. 22).

Sob a ética do potencial das Industrias Criativas, a FIRJAN (Federacao das Industrias

do Estado do Rio de Janeiro) langou, em 2008, um estudo denominado "A Cadeia da Industria
Criativa no Brasil" que norteava as Industrias Criativas. Neste foi apresentado um mapeamento
das Industrias Criativas que estava baseado em duas perspectivas: a primeira com base na
produgdo e nas empresas criativas, mas que ndo abordam necessariamente trabalhadores
criativos. E a segunda ¢ sobre o mercado de trabalho, dos profissionais criativos, indiferente de
onde trabalham, seja na Industria Criativa ou em qualquer outra atividade econdémica. O
objetivo da FIRJAN neste mapeamento foi de atualizar as estatisticas e analisar a evolucao da

Indtstria Criativa brasileira. Neste sentido, formaram-se trés grandes categorias, a primeira
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sendo a Industria Criativa (nucleo) formada pelas atividades profissionais e/ou economicas. A
segunda sdo as Atividades Relacionadas, que representam os profissionais e estabelecimentos
que provém diretamente bens e servigos, como industrias, empresas de servicos e profissionais
fundamentais para o nucleo criativo. A terceira categoria ¢ o Apoio, que sdo ofertantes de bens
e servigos de forma indireta & Industria Criativa. Com base nisto, a Figura 4 representa o

Mapeamento das Industrias Criativas de 2014 da FIRJAN.

Figura 4- Fluxograma da Cadeia da Industria Criativa no Brasil
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Fonte: FIRJAN (2014, p. 9).

A ferramenta proposta neste estudo se encaixa no mapeamento da FIRJAN na parte de
Tecnologia como o desenvolvimento de um software, fazendo parte do nicleo da Industria
Criativa. Outro nucleo que este projeto se encaixa ¢ no Consumo em especifico no Design,
abordando como Design Multimidia. Este trabalho também envolve o desenvolvimento
experimental e um determinado tipo de pesquisa referenciado no nticleo de Tecnologia em
P&D.

Com o que foi observado no relatério da UNESCO (2013) e com o fluxograma da
FIRJAN (2014), observa-se que o desenvolvimento de uma ferramenta Scout proposto nesta
pesquisa encaixa-se de forma completa. Contudo, todo o processo que envolve a criacdo do

aplicativo compete em diversos nlicleos e modelos da Industria Criativa.
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3.1. Resumo do Capitulo

Como parte de um dos objetivos especificos descrito na introducado, realizou-se uma
pesquisa tedrica sobre a Industria Criativa. Ao conceituar a Industria Criativa mencionou-se a
sua origem em 1990 a partir de movimentos sociais € economicos que provocaram uma
discussdo inicial sobre o termo. Dois dos autores principais e pesquisadores sobre a Industria
Criativa tiveram visdes um pouco distintas sobre o tema. Um autor (Howkins) concentrou-se
em uma conceituagdo mais empresarial enquanto o outro (Florida) destacou o tema voltado

mais para a classe criativa e seu potencial baseado totalmente na criatividade.

Com esta pesquisa de conceitos e caracteristicas sobre a Industria Criativa encontrou-se
diversos autores e modelos afirmando que o desenvolvimento da ferramenta proposta encaixa-
se em diversos aspectos na Industria Criativa. Ha exemplo disso, Jaguaribe (2006) fala sobre
os softwares como parte da Industria Criativa. Além disso, os modelos da UNESCO e da
FIRJAN estabelecem esporte, sofiware, desenvolvimento de software, desenvolvimento
experimental e pesquisa, design multimidia como parte, respectivamente, essencial da Industria

Criativa.

O desenvolvimento da ferramenta dessa pesquisa contou com profissionais de diversas
areas, todas provenientes da Industria Criativa. Esse trabalho tornou-se multidisciplinar no
decorrer de seu desenvolvimento a partir do momento em que uniu os conhecimentos de
profissionais envolvidos na Educagdo Fisica, Ciéncias da Computacdo, Informatica, Jogos
Digitais e Design. Conforme os conceitos e modelos apresentados neste capitulo sobre Industria
Criativa todas as areas dos profissionais que colaboraram podem ser encontradas nos mais
diversos conceitos dos autores apresentados, bem como nos modelos da UNESCO e da

FIRJAN.
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4 VOLEIBOL

O Voleibol surgiu a partir do objetivo de ser praticado por pessoas de maior faixa etaria,
entre 40 e 50 anos (WESTPAHL, 1990), sem muito contato fisico. O professor William
Morgan, da YMCA (Young Men's Christian Association), em Massachusetts, nos Estados
Unidos, criou essa nova atividade. Em 1895, inicialmente chamado de Mintonette, Morgan
desenvolveu uma atividade que teve inspiragdo de elementos de outros esportes como o
basquete, o ténis e o handebol americano. Sendo assim, o professor colocou uma rede de 1,98
metros entre duas equipes. A primeira apari¢do publica do Voleibol surgiu em uma conferéncia

de esportes da YMCA, em 1896, no Jornal Springfield (PAUL, 1996), assim descrito:

[...] o voleibol ¢ um novo jogo, exatamente apropriado para o ginasio ou quadra
coberta, mas pode também ser praticado ao ar livre. Qualquer nimero de pessoas pode
pratica-lo. O jogo consiste em conservar uma bola em movimento sobre uma rede
alta, de um lado para outro, e apresenta, assim, as caracteristicas dos outros jogos,
como o ténis. (GUILHERME, 2001, p. 10).

Com base nesta perspectiva, o Voleibol desenvolveu-se tanto em uma quadra de
concreto dentro de gindsios, quanto, posteriormente, foi praticado em praias, na areia, dando
origem ao Voleibol de Praia. Tempos depois, em 1896, foi sugerida a mudanga do nome,
inspirado pelo voo da bola de um lado para outro da rede (do francés volée, e de ball, bola)
(WESTPHAL, 1990; VALPORTO, 2007) chamando-se de Voleibol. A expansdo do esporte
deu-se de forma muito rapida, em 1960 era o mais popular em 25 paises € no ano de 1964,

integrou-se aos Jogos Olimpicos em Toquio (WESTPHAL, 1990).
4.1.  Historia do Voleibol no Brasil

O primeiro registro documental da pratica de Voleibol no Brasil foi entre 1915 e 1916,
por meio da Associacdo Cristd de Mogos de Sdo Paulo (ACMS). Alguns anos depois, foi
realizado o primeiro campeonato brasileiro de Voleibol, em 1944. Com o passar dos anos, o
Brasil evoluiu sua estrutura amadora através da Confederagao Brasileira de Volei, até entdo a
pratica era apenas semiprofissional. Alguns anos depois ocorreu a profissionalizagdo do
Voleibol, assim como o desenvolvimento do esporte no Brasil recebeu a contribuicdo de
diversos dirigentes, treinadores e outros profissionais do esporte.

Sendo o segundo esporte na preferéncia popular, a Confederacao Brasileira de Voleibol
construiu, em 2003, o Centro de Desenvolvimento de Voleibol Brasileiro em Saquarema, Rio
de Janeiro. O Centro tem como principal objetivo aperfeicoar os atletas das categorias de base

e os proprios treinamentos das sele¢des adultas. Além disso, oferece condi¢cdes ideais e
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especificas de treino para as Selecdes Brasileiras (masculina e feminina), oferece um ginasio
com qualidade internacional, hospedagem, auditério, salas de estudos dos treinos e dos jogos
ao lado dos ginésios. Nesta perspectiva, encontra-se entre os melhores centros de treinamento

do mundo (VALPORTO, 2007).

A Confederagdo Brasileira de Voleibol possui diversos parceiros para manter seu alto
padrdo de estrutura para os atletas como Asisc, Gol, Delta, Mikasa, Gatorade, EY e Ministério
do Esporte do Governo Federal (CBV, 2017). Em 2015 a confederagdo faturou R$ 94,8
milhdes, tendo como aporte do patrocinador oficial do Voleibol o Banco do Brasil, que
representou 76,5% desse valor (UOL, 2016). Além disso, o levantamento financeiro ¢ baseado
em direitos de transmissdo, os quais em 2015 foram representados por mais de R$ 6 milhdes de
reais. Outra fonte financeira para manter a Selecdo Brasileira de Voleibol sdo investimentos
realizados em 2015 pelo governo, que representa um montante de R$ 10.581.658 pelo Governo

Federal.

4.2.  Jogo de Voleibol

O jogo de Voleibol ¢ caracterizado e composto por uma quadra, dividida por uma rede,
em que duas equipes participam da partida e cada uma em um lado da rede. O principal objetivo
¢ enviar a bola por cima da rede, de forma que a mesma toque o solo da outra equipe, assim
conquistando um ponto. A equipe que ndo possui o dominio da bola, que seréd atacada, deve
impedir que a bola toque o solo. Cada equipe tem o direito de tocar até trés vezes na bola, além
do contato que podera acontecer em um bloqueio.

Toda jogada ¢ iniciada com o saque que tem como objetivo enviar a bola por cima da
rede em dire¢do a quadra adversaria. O sistema que determina o ponto para a equipe ¢ quando
o denominado Rally ¢ vencido. Segundo as Regras Oficiais de Voleibol (2015-2016), Rally ¢
“a sequéncia de acdes de jogo ocorridas desde o primeiro momento em que o saque ¢ executado
pelo jogador até o momento em que a bola ¢ considerada fora de jogo”. Desta forma, o Rally
prossegue até que a bola toque o solo na area que ¢ compreendida como ser dentro da quadra.
A equipe que vencer o Rally em um jogo marca um ponto. Caso a equipe que recepciona o
saque naquele Rally seja a vencedora, esta receberd o ponto e o direito de sacar no Rally
seguinte. A cada vez que uma das equipes alcangar 25 pontos ou superior a isso com a condi¢@o
de diferenca de 2 pontos para a equipe adversaria, ela vence o Set. Jogam-se no maximo 5 Sets,
sendo que para vencer o quinto sef sdo necessarios 15 pontos, tendo a condi¢do de 2 pontos de

diferenca.
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A quadra de Voleibol possui dimensdes de 18 metros x 9 metros, tendo como uma area
livre de no minimo 3 metros em todos os lados, conforme ilustrado na Figura 5. Para jogos e
competi¢cdes mundiais, ¢ determinado uma Zona Livre de no minimo 5 metros a partir das linhas
laterais e 6,5 metros das linhas do fundo da quadra. Além disso, o espago livre de jogo deve
medir 12,5 metros de altura.

A rede ¢ o que divide a quadra, sendo colocada verticalmente sobre a linha central, onde
¢ ajustada a 2,42 metros do solo para homens e 2,24 metros para as mulheres. Ainda assim, a
rede possui 1 metro de altura por 9,5 a 10 metros de comprimento. Para a delimitacdo dos
limites laterais da quadra, s3o colocadas duas antenas, uma em cada extremidade da rede, que

possuem 1,8 metros de comprimento por 10 milimetros de didmetro.

Figura S - Quadra de Voleibol.

80 cml‘

|
Tm I
1 242 m Homens

1 2,24 m Mulheres

9,5 a 10 m de comprimento total

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Ao longo da historia do Voleibol e sua evolugdo, algumas técnicas e habilidades foram

introduzidas para tornar as equipes mais competitivas. Estas foram denominadas de
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Fundamentos e sdo caracterizadas pelas agdes de saque, passe, levantamento, ataque, bloqueio

e defesa. Esses fundamentos sdo apresentados na sequéncia.
4.3.  Fundamentos do Voleibol

Desde a criagdo do Voleibol, em 1895, a modalidade passou por diversas modificacdes
em fun¢do da padroniza¢do de regras pela Federagdo Internacional de Voleibol (FIVB) em
1947. Esta padronizagdo teve como principal objetivo dar maior equilibrio entre a defesa e o
ataque no jogo (SILVA; GALDINO, 2003; YIANNIS et al., 2004).

Em um jogo de Voleibol sdo escalados seis jogadores e cada um tem fungdes especificas
baseadas nos fundamentos bésicos do esporte, sendo dois pontas, um oposto, dois centrais € um
levantador (GUILHERME, 2001; MATIAS et al., 2008b). O jogador de ponta tem em sua
especialidade a recepgdo/defesa e o ataque de bolas em diferentes velocidades. O oposto €
responsavel pelo ataque, decisivo ao atacar no fundo da quadra. O central ¢ o encarregado de
bloquear o ataque do adversario, por fim, o levantador ¢ o jogador que levanta a bola para os
atacantes (MOREIRA, 2007). Na perspectiva de melhorar a eficacia desses fundamentos,
surgiu o libero, por meio da substituicdo de um dos seis outros jogadores, especialmente os
centrais. O libero tem a funcdo de evitar que o adversario pontue através do saque ou ataque

(JOAO et al., 2007; MATIAS et al., 2008c).
4.3.1. Saque

Ao iniciar uma partida de Voleibol, o saque ¢ o primeiro fundamento a ser executado.
Bizzocchi (2004) argumenta que este fundamento envolve diversas capacidades fisicas, como:
coordenac¢do, dindmica geral, equilibrio tatico, coordenagdo viso-motora, agilidade, mobilidade
de cintura escapular, forca de sustentagdo dorsal, poténcia abdominal, membros superiores, de
cintura escapular e peitoral, forga de punho e dedos, juntamente com velocidade de
deslocamento.

O principal objetivo do saque ¢ dificultar a recepcdo de seu oponente, controlando a
aceleracdo e a trajetoria da bola. Além de tudo, ¢ fundamental a forma e a altura em que se bate
na bola, pois isto € o que define como a bola se projetara sobre a rede e a eficiéncia sob o campo
adversario. Neste sentido, ¢ importante destacar o saque em suspensdo. Em 1980, o jogador da
selecdo brasileira de Voleibol Renan Dal Zoto, inovou ao fazer um saque que consiste em jogar
a bola para o alto, saltar e executar o movimento similar ao ataque (COSTA, 2003;

BIZZOCCHI, 2004).
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Existe uma técnica de saque que consiste em bater na bola com a palma da mao rigida,
buscando que a trajetdria seja irregular e sem giros no percurso, denominado saque flutuante
(BIZZOCCHI, 2004). Outra técnica utilizada, considerada de alto nivel e de muita forca, ¢ o
saque viagem. Consiste quando o atleta langa a bola para o alto e faz um gesto semelhante ao
ataque, golpeando a bola em seu ponto mais alto, desenvolvendo uma rotacio na bola de cima

para baixo, por meio de uma violenta flexdo do punho (RIBEIRO, 2004).

4.3.2. Passe ou Recepcio

O passe ou recepgdo € o que a equipe que ndo esta sacando faz em uma tentativa de
evitar que a bola toque a quadra. Com isso, o principal objetivo ¢ controlar a bola de forma
rapida e fazer chegar em boas condi¢des nas maos do levantador, preparando a jogada ofensiva.

Quando ¢ realizada a recepg¢do, ¢ importante o total dominio da técnica e a capacidade
de realizar deslocamentos rdpidos em qualquer direcdo, pois em teoria, o saque ndo ¢
direcionado ao atleta (RIBEIRO, 2004). Segundo Bizzocchi (2004), por volta de 1962, a
manchete comegou a ser utilizada como método de recepgdo e foi responsavel por revolucionar

a técnica do Voleibol, provocando mudangas significativas na forma de jogar.

4.3.3. Levantamento

O segundo contato que o time tem com a bola ¢ o levantamento, que tem o objetivo de
posicionar a bola de forma a permitir a agdo ofensiva da equipe. Conforme Bizzocchi (2004),
o levantamento ¢ realizado por um gesto técnico, utilizado por conta da precisdo, pois a bola

encaixa nas maos e a dire¢do ¢ mais facilmente controlada.

Conforme Ribeiro (2004), existem alguns principios bésicos para um bom
levantamento, sendo eles: dominio da técnica, velocidade para alcangar a bola em uma postura

ideal, equilibrio, concentragdo e entrosamento afinado entre o levantador e o cortador.

4.3.4. Ataque

O ataque ¢ o golpe decisivo do Voleibol. O autor Ribeiro (2004) argumenta que ¢é
aquele que decide o Rally, basicamente uma evolucdo do bloqueio e defesa, a partir da variagdo
da altura e velocidade que ¢ executado o golpe. A cortada ¢ o principal golpe do ataque,
podendo ser executada também no comeco do jogo, consistindo em um golpe suave que visa

enganar o adversario.
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No momento em que o atleta executar o ataque, deve estar atento ao posicionamento
defensivo da equipe adverséria, em especial ao bloqueio. Além disso, ¢ importante variar a
direcdo e a poténcia do ataque, dirigir a bola sobre o bloqueador menos eficiente. Com isso,
Borsari (2001) e Ribeiro (2004) argumentam que o ataque requer muito treino, pois a

regularidade, poténcia e senso de direg¢@o sdo essenciais.

4.3.5. Bloqueio

A parte frontal da quadra ¢ ocupada pelos jogadores responsaveis pelo bloqueio, que
tem o objetivo de impedir ou dificultar o ataque da equipe adversaria. Bizzocchi (2004) coloca
que as formacdes defensivas, defesa e bloqueio, consistem em uma equipe organizada para
neutralizar as agdes adversarias. Na intencdo de buscar regides que podem ser atacadas, o
bloqueio se fundamenta em posicionamentos individuais. Os autores Suvorov e Grishin (2002)

afirmam que o bloqueio ¢ a principal a¢cdo defensiva, tendo surgido por meio das fortes cortadas.

4.3.6. Defesa

A defesa, apontada por Bizzocchi (2004), ¢ a acdo que visa impedir o efetivo objetivo
do adversario. Além disso, o autor relata que a postura da defesa ¢ cansativa, mas que deve ser

executada com precisdo e qualidade, possibilitando que a equipe contra-ataque.

A base da defesa ¢ um conjunto de varios fatores, como o dominio da manchete, do
toque e necessita que o atleta tenha coragem, flexibilidade, agilidade e velocidade de acao,
como afirma Costa (2003). Além disso, a utilizagdo de véarias técnicas da manchete e suas
variagoes sdo utilizadas para fazer a defesa. Nesta perspectiva, Ribeiro (2004) propde algumas
defesas utilizadas no Voleibol como: defesa com um dos bragos, rolamento e mergulho, cada
qual executada para determinada situagdo de ataque do adversério. Ainda, conforme o mesmo
autor, o defensor deve ocupar e se antecipar ao local onde a bola caird, tendo como meta a maior

precisdo possivel para facilitar a preparagdo do contra-ataque.

4.3.7. Rotacodes

Durante o jogo, os jogadores sdo obrigados a seguirem uma ordem de rotacdo, ou seja,
movimentam-se em sentido hordrio e trocam de posicionamento na quadra a cada ponto
conquistado pela equipe. Este tem como objetivo fazer com que os jogadores passem por todas

as posi¢des em quadra. A quadra ¢ dividida em 6 posigoes (Figura 6) e a rotagdo ocorre quando
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a equipe receptora ganha o direito de sacar. Assim os jogadores avancam uma posi¢cao no
sentido de sacar, ou seja, o jogador na posi¢do 2 avanga para a posi¢ao 1 para sacar, o jogador

da posicao 1 retorna para a 6 e assim por diante, conforme ilustrado na Figura 6 (CBV, 2017).

Figura 6 - Posicao dos atletas na quadra de Voleibol.

Fonte: Autoria Prépria (2017).

A quadra ¢ dividida em duas zonas, uma defensiva e outra ofensiva. Os jogadores da
zona ofensiva, ou seja, posigoes 2, 3 e 4, poderdo participar livremente das acdes de ataque e
bloqueio. Para que um atleta da zona defensiva (posi¢des 1, 6 e 5) possa atacar, devera ter seu
ultimo contato com o solo na zona defensiva, sendo assim, devera saltar para efetuar o ataque

atras da linha que divide a zona ofensiva da defensiva (MACHADO, 2006).

Além disso, os jogadores devem respeitar uma ordem de saque. Apds o primeiro saque
do Set, o sacador ¢ determinado de forma que quando a equipe sacadora vence o Rally, o
jogador voltara a sacar. Caso contrario, quando a equipe receptora vencer o Rally, esta ganhara

o direito de sacar e tera que rotacionar (CBV, 2017).



38

4.3.8. Substituicdes

Durante o jogo, existe a possibilidade de fazer substitui¢des de jogadores por tatica de
jogo ou por lesdo. Segundo a Confederagdo Brasileira de Vélei (2016), o ato de substituir ¢
quando um jogador entra no jogo para ocupar a posi¢cao de outro jogador que devera deixar a
quadra no exato momento.

Existem alguns critérios que devem ser obedecidos como, por exemplo, uma equipe tem
o direito de fazer até seis substituicdes em um Sef do jogo. O jogador que foi substituido podera
retornar apenas uma vez, e isso ocorre desde que seja no lugar do mesmo jogador que o
substituiu. Ou seja, aquele que entrou no jogo e posteriormente saiu, ndo podera mais atuar
naquele Set. Esta regra se aplica somente no Sef que esta em disputa, quando inicia-se um novo,
zeram-se as substitui¢des e poderdo ser realizadas novamente (MACHADO, 2006). Seguindo
as regras de substitui¢do, caso uma equipe ja tenha realizado as substitui¢des permitidas e um
atleta sofra uma contusdo que o impega de prosseguir no jogo, o arbitro pode autorizar uma
substitui¢do extra (BOJIKIAN, 2003).

O Libero possui um sistema de substitui¢des diferente dos demais jogadores da equipe.
Este pode entrar e sair quantas vezes forem necessarias, substituindo qualquer jogador que
esteja na zona defensiva (posigdes 1, 6 e 5). Existe uma tnica restri¢ao, que ¢ de que aconteca

um Rally entre a sua saida e o seu retorno ao jogo (CVB, 2004).
4.3.9. Jogadores

O Voleibol apresenta em quadra seis jogadores com trés posicdes, o libero, levantador
e atacante, cada qual com fungdes especificas (RAMOS et al., 2004; ROCHA; BARBANTI,
2004; CEZAR & MESQUITA, 2006; JOAO et al., 2006; GRACA & MESQUITA, 2007).

O jogador responsavel pela recepcao do saque e pela defesa do adversario € o libero.
Este pode entrar e sair da quadra em qualquer momento, com qualquer jogador. Entretanto, s6
podera fazer isso quando o jogador que ele substituira estiver nas posi¢cdes de defesa, ou seja,
posicdes 1, 6 e 5. Em situagdes que o levantador realiza uma defesa, o libero esta apto a executar
o fundamento de levantamento, de toque ou manchete, desde que seja atras da linha de ataque

ou apenas uma manchete, caso o libero se encontra na linha de ataque (JOAO et al., 2006).

O levantador ¢ o jogador que realizard uma avalia¢do, construgdo, distribui¢do e

organizacdo das jogadas de ataque. O levantador realiza o langcamento de bolas altas, mais
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precisamente nas posi¢des 2 e/ou na 4. Uma questdo de destaque na acdo do levantamento ¢ a

utiliza¢do de jogadas rapidas pelo meio da quadra com o jogador central.

Ainda assim, as jogadas ofensivas sdo desempenhadas por atacantes, os quais sdo
classificados como oposto ou saida, central ou meio, e ponta. O ataque que ¢ realizado na
posicdo 2, ¢ realizado pelo oposto ou saida. Quanto a rotagdo, este jogador sempre atua na
diagonal do levantador, e esta permitiu que fosse desenvolvida uma intervencao tatica, que da
a possibilidade do treinador aumentar o poder ofensivo de sua equipe (RAMOS et al., 2004;
AFONSO 2008; ORTH, 1997, 2003; ORTH; PONTES, 2004).

O jogador central € o que consiste em atacar com bolas de alta velocidade na posi¢ao
3. Normalmente quando estd na area de defesa e realiza o saque, deixa o lugar para o libero.
Funcdes taticas de jogo passam pelo central, com a acao do sistema defensivo, pois ¢ de acordo
com o seu posicionamento no bloqueio que a defesa se coloca para recuperar a bola que vem

do ataque adversario e, com isso, pode partir para o contra-ataque (AFONSO et al., 2008).

O jogador ponta ou o ponteiro, tem a fun¢do de atacar bolas altas ou rapidas na posi¢ao
4, isso quando passa pela rede, bem como na posi¢do 6, no fundo da quadra. De acordo com a
rotagdo do Voleibol, quando um dos ponteiros se encontra passando pela rede e atacando na
posicao 4, o outro estd no fundo e atacando pela posicdo 6 (GOUVEA; LOPES, 2008). Além
desta fungdo no ataque, o ponteiro realiza uma participacdo fundamental no sistema defensivo,
pois quando estdo os dois ponteiros em quadra, sdo responsaveis pela recepcdo do saque
adversario, juntamente com o libero. Quando tem sua passagem pela rede, este jogador participa
do sistema defensivo, ajudando a fazer o bloqueio dos ataques adversarios (CASTRO;

MESQUITA, 2008; ROCHA; BARBANTI, 2004).

4.4. Resumo do Capitulo

Atendendo a necessidade de uma compreensao mais aprofundada sobre o Voleibol foi
realizada uma busca sobre a historia, os conceitos, os fundamentos e as regras do esporte. A
partir disso, entendeu-se como ¢ composto e dividido um jogo de Voleibol, bem como as
dimensdes da quadra e as regras. Para o mapeamento das jogadas foi essencial o entendimento
dos fundamentos do Voleibol que sdo separados em saque, passe ou recepgdo, levantamento,
ataque, bloqueio, defesa, rotacdes dos jogadores e substituigdes. Apds entender quais
fundamentos existem, buscou-se entender melhor sobre os jogadores, suas posi¢des e funcdes

especificas.
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5 Scour

Quando aborda-se questdes de Scout de uma equipe, € possivel relacionar diretamente
com o termo estatistica, que se caracteriza, segundo o Dicionério Michaelis (2001), por ser uma
ciéncia que recolhe fatos, analisa-os e interpreta-os quanto ao numero e a frequéncia.
Convertendo o termo ao esporte, esta ¢ a forma de expressar 0 jogo em niimeros, os quais podem
se manifestar mostrando de que maneira a equipe ou o atleta se comportou no jogo ou treino.

Existem diversas maneiras de apresentar os dados estatisticos de uma partida, isso pode
ser realizado através de programas de computador, uma folha de papel, uma tabela de Excel ou
entdo com gravadores de audio e/ou video. Isto dependera de como o treinador se sente mais a
vontade para manipular e observar os resultados de sua equipe. Villamea (1998) afirma que
cada treinador pode realizar o levantamento dos dados que julgue ser relevante de acordo com
sua equipe ¢ o nivel técnico-tatico, bem como, quantos auxiliares tem em sua comissao técnica.

O conceito de Scout ¢ descrito como um instrumento de assessoramento continuo ao
treinador, antes e durante as partidas, passando informagdes permanentes da sua equipe e
possivelmente do adversario (REZENDE et al, 2003). Balieiro (2004) descreve que Scout ¢ um
sistema estatistico que monitora uma determinada equipe em relacdo aos principais
fundamentos do volei. O sistema Scout pode mapear, também, as acdes da equipe adversaria
em relacdo as jogadas realizadas, no caso do Voleibol, posicdo do ataque na rede, altura e
velocidade da bola. Além disso, pode determinar substituicdes de jogadores, distribui¢do do
levantamento, posicao e/ou dire¢ao do saque ao longo do Set (BALIEIRO, 2004).

O Scout no Brasil tem seu registro apontado por Pinto (1983), que teve sua chegada
através de um professor canadense chamado Lorne Sawula, e inicialmente chamado de
Processo Grafico. Na época, permitia que o treinador tivesse uma boa analise da partida mesmo
sendo um sistema muito simples, o registro das acdes e de cada Sef era efetuado em uma folha

quadriculada dividida em duas por¢des por um trago horizontal (Figura 7).
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Figura 7 - Registro do primeiro Scout no Brasil.

Fonte: PINTO (1983, p. 26-27).

Os pontos e as vantagens obtidas pela equipe eram registrados a partir de uma linha
tracada na folha, onde a vantagem correspondia a uma diagonal em um quadrante e o ponto
duas diagonais. Este sistema era capaz de registrar as conquistas da equipe adversaria também,
sendo que de uma equipe era em um sentido e no sentido oposto a da equipe adversaria (Figura

8).

Figura 8 - Grifico de Scout.
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Com o desenvolvimento tecnoldgico e do esporte, Bizzocchi (2004) afirma que nos
jogos Olimpicos de 1984, os norte-americanos foram os responsaveis por incluir a utilizacao
do computador na quadra de Voleibol. No Brasil, a Selecdo de Voleibol, comandada pelo
técnico Bernardo Rezende, utilizou uma planilha que teve como objetivo exemplificar a
utilizagdo da andlise estatistica da selecao nos jogos. Esta planilha (Figura 9) apresenta os dados

coletados durante os Jogos Olimpicos na Grécia, no dia 29 de Agosto de 2004.

Figura 9 - Planilha de anilise estatistica dos fundamentos do Voleibol.

Competicdo: Jogos Olimpicos Local: Gracia
N’ do jogo: 8 Hordrio: 14:30h
Jogo: Brasil X Itdlia Placar: 3x 1

Data: 29/08/2004

FUNDAMENTOS SAQUE BLOK PASSE CONTRA ATAQUE C+A | DEF |E |APV
Atletas SP|[SD |SE|SF|Tot| % |BP|BC|PA|PC|PD|PP|Tot| % |CP| C |[CN|CB|Tot| % |AC[AD|AF|AB|AE|Tot| % [Tot| % [DP[DN|Pto

3. Giovane

4. André H 3[1[13]17]/18[ 1] 3 2(1 3[(67]7 3 10 [ 70 | 13] 69 9

6. Mauricio

7_Giba 3|4 (4]12|/23|30|2|1]|12|1[3]|2[18[67(4|5[2 111361121 1) 2|4 |2|21|57|32[50)5[1[1] 6

9. Canha 1 313|7]|14(1]3 414 8150|151 )|14|3[1[14]36]|22|41 4

10. Escadinha 19 3] 1([23]|83 2111 41

11. Anderson 2 1]13]67]1 1 1102 2 4 150) 5[40

12. Nalbert 11110

13. Gustavo 3|5|1|5|14|57|2]|3 1 1]100f 9 9 [100{ 10 (100 113
14. Rodrigo

17. Ricardo 9 10/19)47 ] 1 1 11011 11111

18. Dante 231 7]13|38[3]2]|22|2]|5]1]30]|73[/3[2 5605 1[3]1[10]50]|15[63|]3[1[1] 6

Equipe 9(26|10)|52|97 |36 111253 | 3 |11]| 4 |71|75|14]|12| 3 29|48 |40 2 |11(12]| 4169|158 (98[5655]|11|4 [ 3 [ 48

Fonte: Adaptado de Bernardinho (2006).

A planilha foi preenchida no decorrer do jogo entre Brasil e Italia. Nestas anota¢des
foram realizadas conclusdes, sendo possivel obter uma avaliagdo individual dos mais diversos
fundamentos como saque, bloqueio, passe, contra-ataque e ataque.

O autor Raimann (2008) afirma que ¢ possivel ainda dividir o sistema de Scout em
Técnico ou Tatico. Isto se deve ao fato de que o treinador podera se iludir com alguma jogada
competente e ndo notar que o atleta podera cometer alguns erros que podem comprometer a

partida.
5.1. Scout Técnico e Tatico

O Scout Técnico ¢ responsavel por trazer a realidade dos fatos ao treinador. Ou seja,
serve para o treinador avaliar o desempenho da equipe, levando em consideracao os principais
fundamentos do vélei (ataque, recepcao, saque, bloqueio, defesa e contra-ataque). Com isso, a
ferramenta informa quais sdo os atletas com maior rendimento durante o jogo. E possivel
identificar a quantidade de jogadas ocorridas em poucos segundos no set (DA SILVA, 2012;
OKAZAKI, 2012; RODRIGUES et al, 2014), conforme ilustrado na Figura 10.



Figura 10 - Fluxograma de sequéncia das acdes do Voleibol.
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Fonte: Adaptado de RODRIGUES et al (2014, p. 9-19).

Conforme a Figura 10, a sequéncia das agdes ocorrem a partir da recep¢ao do saque,
seguido do levantamento, para que seja efetuado o ataque. A equipe que esta sendo atacada
poderd estar efetuando o bloqueio ou uma defesa diretamente. Assim, 0s passos seguem para o
levantamento e a efetuacdo do contra-ataque, que podera ser bloqueado ou apenas defendido.
Com isso, Villamea (1998) afirma que cada treinador podera realizar o levantamento de dados
que julgue mais importante para a equipe, de acordo com o nivel técnico-tatico e da comissao
técnica que tem disponivel.

O Scout Tético, segundo Zamberlam et al. (2005) ¢ utilizado para avaliar as equipes
adversarias, podendo ser observado através de videos antes das partidas. Desta maneira,
consegue-se fazer uma analise profunda do adversario, podendo prever e se adequar as

possiveis jogadas do adversario.

5.2.  Softwares Correlatos

Por meio de uma pesquisa sobre softwares que fazem o monitoramento de equipes
e/ou jogadores de Voleibol, foi possivel encontrar alguns com caracteristicas semelhantes a
plataforma resultante deste projeto. Estes programas estdo disponiveis com variados precos,

complexidade e manuseio, conforme o que for necessario monitorar. Entre estas, tem-se o Data
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Volley 4 que se mostra um dos mais completos e o Quick Scout Volley que ¢é voltado para

plataformas modveis, ambos serdo apresentados na sequéncia.
5.2.1. Data Volley 4

O Data Volley 4 ¢ um dos softwares mais completos em monitoramento direcionado
especificamente para equipes de Voleibol. Criado e idealizado na Italia, ja estd na versdo 4 e ¢
usado por grandes equipes desse esporte. O programa possui uma versdo para download que ¢é
gratuita e outra mais completa que necessita de licenga, que pode ser comprada. Assim, o Data
Volley 4 oferece alguns tipos diferenciados de Scout que proporcionam os dados dos jogos de
forma mais detalhada.

O primeiro deles ¢ em tempo real (Figura 11), o estatistico ou membro da comissao
técnica que ¢€ responsavel por mapear as agoes de jogo, pode realizar o Scout a0 mesmo tempo
que esta ocorrendo o Rally, tudo através de comandos pré cadastrados. Ha a possibilidade de
concentrar-se apenas em alguns fundamentos ou modificar o Scout para que fique mais

detalhado, conforme a necessidade que o treinador tem diante de sua equipe.

Figura 11 - Tela de Scout em tempo real.

-
»

Fonte: Data Volley 4 (2014).

Outra maneira de Scout possivel no Data Volley 4 € por video. Caso o responsavel pelo

mapeamento do jogo tenha perdido algum detalhe, é possivel importar o video da partida para
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dentro do software e cadastrar as jogadas. Desta forma, o software entende que em determinado
momento, ocorreu uma jogada especifica. Assim, posteriormente, o treinador poderé analisar
os dados juntamente com a jogada no exato momento que ocorreu na partida. A exemplo disso,

observa-se a tela do Data Volley 4 por video (Figura 12).

Figura 12 - Tela de Scout por video.
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Fonte: Data Volley 4 (2014).

O Data Volley 4 se mostra um software muito completo, com a possibilidade de cadastro
de equipes com suas respectivas caracteristicas, o cadastro de atletas com seus dados, podendo

ser consultados e alterados conforme a necessidade.
5.2.2. Quick Scout Volley

Este Scout foi desenvolvido especificamente para plataformas méveis e permite avaliar
os jogadores em tempo real durante uma partida de Voleibol. A interface proposta permite
avaliar os atletas em um toque inico. H4 uma tela de rastreamento que permite observar todos

os fundamentos e adquirir os dados necessarios para a analise completa, conforme a Figura 13.
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Figura 13 - Tela de resultados dos atletas.

Fonte: Quick (2015).

Visualmente o aplicativo Quick Scout Volley se mostra bem claro e objetivo, apresenta
os graficos dos jogadores e da equipe, identificando a eficiéncia conforme os fundamentos

monitorados (Figura 14).

Figura 14 - Tela de resultados da equipe.
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Fonte: Quick (2015).

Seguindo a linha de ter uma interface clara e objetiva, a tela principal do Scout, onde

sdo cadastradas as jogadas, direcdo da bola, erro do adverséario e execu¢do da rotagdo dos
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jogadores, mantém apenas icones e informacgdes essenciais para o cadastro das agdes, conforme
apresentado na Figura 15. O Quick Scout Volley permite que sejam rastreados os fundamentos

como Set, tipo de saque, tempo, substitui¢des, rotagdes, pontuacdes e mudangas de bola.

Figura 15 - Tela do Scout das acdes.

Fonte: Quick (2015).

O ponto forte do aplicativo € o sistema de avaliagdo, que permite fazer o Scout de uma
maneira facil e precisa em comparacdo aos outros sistemas que apresentam resultados mais
superficiais, ja que este determina uma intensidade para as acdes mapeadas. Além disso, ele é
adequado a todos os tipos de equipes, tanto para profissionais quanto amadoras, podendo

gerenciar varias equipes em competi¢des diferentes.

5.3. Comparativo entre Scouts

A partir da andlise, experiéncia e observagdo das ferramentas Scouts anteriormente
apresentadas, elaborou-se um quadro comparativo onde sdo expostas as caracteristicas e

informagdes de cada software.
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Quadro 1 - Comparacio entre as ferramentas de Scout analisadas.

Informagées / Quick Scout Volley Data Volley 4

Ferramentas

Equipes Nome, categoria, ano e nivel. Cédigo, nome, sigla, treinador, assistente e lista de

jogadores.

Atletas Nome, sobrenome, telefone, Numero, id (capitao ou libero), codigo, nome,
nascimento, posi¢ao, numero e apelido, nascimento, altura, posi¢do (libero, ponta,
anotagoes. oposto, central e levantador).

Jogos Time, adversario, tipo (local ou Data, hora, temporada, torneio, fase, tipo (local ou

visitante), data, hora, nimero de
sets, agdes, assistente e anotagoes.

visitante), numero, turno, adversario, nimero de
espectadores, arrecadaco, cidade, ginasio,
numero de sets, duragdo e comentarios.

Estatisticas /
Analise

Tabelas: filtros por set, jogadores,
pontos, erros e fundamentos.
Eficiéncia do ataque: filtro por
jogador, posicao da equipe e do
oponente.

Fundamentos: tipos de bola (média,
alta, rapida), tipo de fundamento,
jogador e set.

Jogo: ambas equipes, substitui¢des,
pausas, set, agoes de cada time que
geraram pontos como erro do
adversario.

Jogador, fundamento, rotagdo, estatistica geral, por
zona, diregdo das agdes, pontos, analises
combinadas, chamadas do levantador e analises
graficas.

Observacoes

Versdo paga possui upgrades.
Disponivel para tablet (Android e

i0S).

Versdo paga possui upgrades.
Disponivel para computador (Windows).

Fonte: Elaborado pelo autor.

O que foi destacado no Quadro 1, sdo elementos que identificam as informacdes que
cada ferramenta disponibiliza para as categorias de equipes, atletas, jogos, estatistica/analise e
observagdes. Além disso, foi analisada a forma com que sdo mostradas as informagdes aos
usuario e quais acdes. A partir destas bases conceituais adotadas, foi possivel estabelecer
diretrizes concretas para iniciar o desenvolvimento da plataforma Scout proposta nesta

pesquisa.

5.4. Resumo do Capitulo

O Scout ¢ um termo diretamente ligado a estatisticas relacionadas a qualquer esporte.
No caso deste trabalho, buscou-se especificamente sobre o Scout ligado ao Voleibol. Dentre os
conceitos, destacou-se a importancia de ter os dados estatisticos dos jogadores e/ou equipe, que
refere-se a um instrumento essencial para um assessoramento continuo ao treinador. Este
assessoramento baseia-se nas informagdes da equipe e/ou jogadores antes ou durante a partida,

também sendo possivel obter dados do adversario. Na revisdo tedrica sobre Scout foi possivel
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identificar dois tipos distintos, o Scout Técnico, que € responsavel pela realidade dos fatos e o

Scout Tatico, que ¢ utilizado para avaliar as equipes adversarias.

Com o referencial tedrico sobre Scout estruturado, buscou-se softwares correlatos que
fazem o monitoramento de atletas de equipes de Voleibol. Na oportunidade, foram selecionados
dois principais, o Data Volley 4 € o Quick Scout Volley. Assim, encontraram-se caracteristicas
semelhantes e basicas que compde esses softwares de Scout, que estdo disponiveis em variados

precgos, complexidades, plataformas e de niveis de manuseio.

O Data Volley 4 mostrou-se um software estatisticamente muito completo, porém,
apresentou uma interface de dificil compreensio inicial. E utilizado por equipes de alto nivel,
possui uma versao gratuita e outra mais completa, porém, precisa ser adquirida uma licenga.
Este ¢ desenvolvido apenas para computador, apresentando a necessidade de leva-lo a beira da

quadra, processo mais dificil.

O Quick Scout Volley foi desenvolvido para plataformas moveis e tem uma proposta
que permite avaliar os atletas com toques rapidos na tela. Apresenta uma caréncia de
informagdes para mapear as jogadas durante uma partida, em relacdo ao Data Volley 4.

Entretanto, possui uma interface mais amigavel e de compreensdo répida para leigos.

O capitulo apresentou também um quadro comparativo entre duas ferramentas
analisadas, que serviu como base para identificar necessidades que a plataforma Scout deveria
ter. Além disso, foi possivel mensurar que caracteristicas poderiam ser agregadsa ao aplicativo

que atendesse de uma maneira mais eficaz as necessidades dos treinados de Voleibol.
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6 FERRAMENTA SCOUT

Com base no referencial teodrico, onde identificou-se os fundamentos do Voleibol,
juntamente com as andlises dos conceitos de Scout e os softwares correlatos ao que esta sendo
proposto, desenvolveu-se um prototipo da ferramenta. Este prototipo passou por avaliagdes
constantes através de reuniodes realizadas com um profissional da Educagdo Fisica, Treinador
de uma equipe de Voleibol. O pré-desenvolvimento do aplicativo, como visto a seguir, detalha

melhor esta etapa antes do desenvolvimento real do aplicativo.

6.1. Pré-desenvolvimento

O pré-desenvolvimento faz referéncia ao que foi realizado para estabelecer o que ¢
importante e relevante na ferramenta. As reunides realizadas com um profissional da Educagao
Fisica (treinador de uma equipe de Voleibol), a observa¢do do treino de uma equipe de
Voleibol, o desenvolvimento prévio do que abrange User Experience, além da Usabilidade, um
Fluxograma de Interagdo/Navegagao e, por fim, analisar as ferramentas Scout ja desenvolvidas,

fazem parte do pré-desenvolvimento. Cada uma destas tarefas ¢ apresentada na sequéncia.

6.1.1. Reunides com Treinador de Voléi

Na busca por desenvolver uma ferramenta completa e que atendesse os requisitos em
relacdo as informagdes estatisticas que fossem relevantes para o treinador, encontrou-se a
necessidade de procurar um profissional da area. Dessa forma, foi feita uma parceria com o
Treinador da equipe de Voleibol que ¢ vinculado a Universidade Feevale, Leandro Roberto

Bitello.

Ao estabelecer um contato com o Treinador, foram registradas trés reunides importantes
para apresentar o protdtipo que estava sendo elaborado. A primeira reunido foi no dia 15 de
dezembro de 2016, onde o treinador apontou algumas questdes a serem incorporadas ao
prototipo. Podem ser citadas, por exemplo, o cadastro de equipe, campeonato, identificar o tipo
de saque (viagem ou flutuante), quantidade de pontos, substitui¢des, informagdes importantes
a serem passadas através de feedbacks do aplicativo, além de alguns conhecimentos antes ndo

observados por falta de percepcao de informagdes estatisticas.

A segunda reunido foi realizada no dia 12 de janeiro de 2017, onde foram apresentadas
as alteracdes no prototipo, bem como as funcionalidades e a forma com que as informagdes

estatisticas seriam apresentadas ao usudrio. Nesta ocasido alguns detalhes foram apontados pelo
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treinador em relagdo aos termos que sdo usados no Voleibol, bem como, funcionalidades que

poderiam ser incorporadas e que facilitariam o uso do aplicativo.

Em outra oportunidade, no dia 27 de janeiro de 2017, ocorreu uma reunido para acertar
os ultimos detalhes apontados na reunido anterior. Nesta foram determinados quais seriam os
requisitos minimos que o jogador deveria ter em seu cadastro, solicitou-se que fosse guardado
o tempo que cada set levaria, a trajetoria da bola, oportunidade de voltar atras para corrigir a

acdo cadastrada, em caso de algum evento diferenciado durante o jogo.

Ao longo do desenvolvimento efetivo do aplicativo, foram realizadas outras reunides
onde o Treinador observava as funcionalidades e sugeria melhorias, tanto em questdes de
Usabilidade, quanto dados estatisticos importantes a serem acrescentados ou retirados. Nessas
reunides de acompanhamento préoximo ao desenvolvimento, o aplicativo demonstrou algumas
evolugcdes em relagdo ao prototipo inicialmente proposto nas primeiras reunides. Estas
evolugdes poderdo ser observadas no Capitulo 7 que corresponde a Validacao, no sub-capitulo

7.3 sobre Evolugdes do Aplicativo.

Com isso, obteve-se mais detalhes que o Scout deveria conter. Na sequéncia, julgou-se
determinante fazer a observacdo de um treino da equipe de Voleibol, juntamente com o

treinador, a fim de aprimorar os conhecimentos a respeito do jogo.

6.1.2. Observacao de Treinos de Voleibol

Na busca de compreender como uma equipe de Voleibol se comporta, em relagdo aos
treinos e exercicios fisicos, realizou-se a observacao de um treino da equipe de Voleibol
Masculina da Universidade Feevale, onde realizaram um jogo treino e atividades relacionadas

aos fundamentos do esporte. A Figura 16 apresenta uma imagem do treino observado.
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Figura 16 - Jogo treino da Equipe de Volei Masculina da Universidade Feevale.

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Ao observar o treino, encontraram-se atividades com os jogadores relacionadas aos
fundamentos do Voleibol. Como observado na Figura 16 a atividade ¢ de um jogo treino onde
um jogador executou o ataque e tem outros atletas tentando fazer o bloqueio da jogada.

Executando assim, dois fundamentos do Voleibol, um de ataque pela ponta e outro de bloqueio.
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Figura 17 - Treino de fundamentos (levantamento).

Fonte: Autoria Prépria (2017).

No contexto do treinamento a Figura 17 apresenta a sequéncia do treino de ataque, onde
o levantador faz o levantamento para o ponteiro que se aproxima para bater na bola. A sequéncia
dessa atividade esta representada na Figura 18 onde o ponteiro realiza o ataque, batendo na bola

com forca buscando o lado da quadra oposto.
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Figura 18 - Treino de fundamento (ataque).

Fonte: Autoria Prépria (2017).

A observacao do treino foi importante para o projeto no que se refere ao entendimento
de como os jogadores se comportam nas atividades, bem como, para conhecimento de como
estas atividades ocorrem. No treino foram observados os fundamentos do Voleibol, assim como
a movimentacdo e algumas acdes que s6 poderiam ter sido identificadas em situagdes de jogo.
Assim, anteciparam-se algumas questdes e foram incorporadas ao desenvolvimento do

aplicativo Scout.
6.1.3. Usabilidade

No desenvolvimento de aplicagdes ou softwares que envolvem uma interagdo com
usuarios, ¢ importante adequar o desenvolvimento aos conceitos e preceitos que a usabilidade
prega. Neste sentido, Nielsen apud Santa Rosa e Moraes (2008, pg. 15) definem Usabilidade
como “um atributo qualitativo que determina qudo facil ¢ usar as interfaces do usuario”.

Partindo desta defini¢do, os mesmos autores apresentam um conceito mais expandido:
Usabilidade é a capacidade de um produto ou sistema, em termos funcionais-
humanos, de ser usado com facilidade e eficicia por um segmento especifico de
usuarios, fornecendo-lhes treinamento e suporte especifico, visando a execugdo de um

elenco especifico de tarefas, no contexto de cendrios ambientais especificos (SANTA
ROSA, MORAES, 2008, p. 15).

Com isso, buscou-se no desenvolvimento das interfaces do aplicativo a questdo sobre

elementos e a distribuicdo dos mesmos, de maneira clara e objetiva, buscando a eficiéncia da

usabilidade. Ao visar isso, a [SO 9241-11 (1998) define que a Usabilidade ¢ a “medida na qual
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um produto pode ser usado por usudrios especificos para alcangar objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de uso”. Em completude disso, a
eficacia corresponde ao grau com que a tarefa ¢ realizada, se esta é possivel de ser finalizada
ou ndo. A eficiéncia ¢ definida por ser os recursos gastos em relacdo ao nivel de esforco
necessario aos usudrios para concluir a tarefa. Por fim, a satisfagdo aborda a auséncia de
desconforto do usudrio e a presenga de atitudes positivas em relagdo ao uso. Seguindo esta
linha, em que a Usabilidade se mostra extremamente importante para que os objetivos sejam
alcancados em relagdo ao usuario e ao aplicativo, alguns estudiosos propdem objetivos
especificos que devem ser levados em consideragdo. Essas propostas sdo apontadas por

Brangier e Barcenilla apud Quaresma (2010) como sendo:

Facilitar o aprendizado do sistema: o primeiro contato do usuério com o aplicativo
pode ser determinante para adotar outras medidas em relacdo a usabilidade. Os elementos da
interface e o funcionamento devem ser claros e objetivos para o usudrio, de maneira que

facilitem a compreensdo das tarefas.

Facilitar a procura, a percepcio, o reconhecimento e a compreensio das
informacdes do sistema: esse ponto se relaciona diretamente ao que foi apresentado
anteriormente, porém, este se aplica desde as informagdes solicitadas pelos usuarios até as que
sdo apenas complementares na tela, como imagens, legendas entre outros. Neste ponto, €
importante ressaltar que as informagdes estejam organizadas, hierarquizadas, padronizadas e

legiveis para que a carga cognitiva seja diminuida.

Facilitar o controle da interacdo com o sistema: a entrada e saida de dados estao
relacionados com este fator, que esta também relacionado a expectativa do usudrio durante as
etapas de processamento. Isso se refere a forma como os erros do usuario serdo tratados, ou
seja, prevenir, avisar e corrigir, assim como, o gerenciamento e a sensacao de controle do

sistema por parte do usuario.

Considerar o contexto de uso do sistema e o tipo de usudrio: para que o usuario
complete as tarefas no uso do aplicativo, ¢ necessario fornecer alguns meios alternativos, sejam
pré-definidos ou ndo, visando uma melhoria no desempenho ou para garantir a acessibilidade

em situagdes diferentes de uso.

Com todos os pontos anteriormente destacados, tem-se questdes importantes no que se
refere ao usuario, para o desenvolvimento das interfaces deste projeto. Além disso, observou-
se a necessidade de adotar alguns pontos em relagdo a Experiéncia do Usudrio, o que relaciona-

se diretamente com a Usabilidade em algumas questoes.
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De acordo com Bevan (2012, p. 1) a definicdo de User Experience (Experiéncia do
Usudrio) na ISO 9241-210 se da pela “percepcao e resposta de uma pessoa resultante do uso
e/ou da antecipagdo do uso de um produto, sistema ou servico”. Esta percepcdo ¢ o equivalente
a satisfacdo, apresentada anteriormente na Usabilidade. Ainda assim, o autor argumenta que o
conceito de User Experience ¢ mais abrangente em relacdo aos conceitos de Usabilidade, pois
avalia todas as respostas humanas em situagdes nas quais a interagdo, a expectativa e a opinido
podem resultar em uma experiéncia prazerosa. Outras defini¢gdes podem ser complementares a
esta, citadas pela ISO 9241-210 que indica que o conceito de User Experience inclui emogoes,
crengas, preferéncias, percepgdes, respostas fisicas, psicoldgicas e comportamentais. Com isso,
consegue-se perceber se os objetivos alcancados podem ocorrer antes, durante ou depois da

execugao das tarefas.

Alguns autores estabelecem uma aproximacao direta da Usabilidade e a Experiéncia do
Usuario, mesmo com diferenca no foco que cada uma aborda. Na perspectiva que aborda as
semelhancas entre os conceitos que sdo focados no usuario, Padovani et al (2012, p. 2) lista
algumas semelhangas destas areas, tomando como referéncia os autores prevalecentes destas
areas, que sdo Preece (1994), Chapanis (1959), Rubin (2008), Shackel (1991), Cybis (2007),

que destacam os seguintes pontos:

a) Ambas avaliam a qualidade da intera¢dao dos usuérios com os produtos e sistemas;
b) Ambas incluem aspectos objetivos e subjetivos nessa avaliagio;
¢) Ambas incluem a visdo do avaliador e do proprio usudrio sobre sua qualidade de

interagdo (Padovani, 2012)”.

Ao levantar todos os itens importantes relacionados exclusivamente ao usuario e suas
possiveis experiéncias diante do aplicativo, tem-se o aporte necessario para o desenvolvimento
das interfaces. Estas devem seguir um fluxo que facilite e dé suporte ao usudrio, para obter um
resultado satisfatério perante o mesmo, bem como, para alcangar os objetivos propostos

inicialmente da ferramenta Scout.

6.1.4. Fluxograma de Navegacio

No processo de pré-desenvolvimento do aplicativo, elaborou-se fluxogramas de
navegacao com o objetivo de facilitar o fluxo entre as telas e organizar algumas das principais
funcdes do aplicativo, que ¢ o mapeamento das jogadas. Um desses fluxogramas corresponde
as telas do aplicativo e outro a sequéncia de fundamentos no momento em que ¢ feito o Scout

do jogo.
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O fluxograma de telas ¢ apresentado na Figura 19, onde os quadros sdo representagdes
das telas. Com isso, tem-se a tela de Inicio que oferece trés op¢des para navegagao do aplicativo,

estas direcionam o usudrio para a tela de Jogos, Sobre e Equipes, respectivamente.

Figura 19 - Fluxograma de Telas para navegacio no aplicativo.

Inicio

3
Y Y v

Jogos Sobre Equipes

v v ) v

\

Cadastrar Cadastrar L
Campeonato Cadastrar Jogo Equipe Estatisticas
A A
\ L
Cadastrar
Scout Jogadores

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Analisando o Fluxograma de Telas, é possivel acompanhar que as possibilidades
referentes aos Jogos sdo de Cadastro de campeonato, Cadastro de Jogo e na sequéncia o Scout
(tela de mapeamento da partida). Quando se realiza o Cadastro do Jogo, o usuério ¢ direcionado
para a tela de Scout, ou seja, a parte onde ¢ realizado o mapeamento das jogadas da equipe e
dos atletas. Em todas as opgdes de avango de tela ¢ possivel fazer o regresso, ou seja, se o
usuario estd na tela de cadastro de jogo pode regressar a tela anteriormente acessada, no caso,
a tela dos Jogos. Isso ndo se aplica na tela de Scout, onde desistir e/ou sair da fungdo levara o
usuario para a tela dos Jogos. Seguindo esta linha, tem-se as Equipes, onde pode-se cadastrar
as informagdes das equipes, seguindo para o Cadastro de Jogadores. Ainda assim, ao acessar a
tela das Equipes ¢ possivel acessar as Estatisticas, onde estdo, além dos resultados de cada
jogador e equipe, as informagdes dos mesmos, ou seja, todas as informagdes cadastradas
anteriormente estdo sendo mostradas nesta tela para possiveis consultas. Para toda a navegagao

abordada na tela das Equipes, pode-se voltar diretamente a anterior.

Para a Tela de Scout, onde o usuério faz o mapeamento das jogadas da partida em
questdo, elaborou-se um esquema de sequéncias para que o usudrio tivesse um maior controle
e percepgao sobre as agdes mapeadas durante o jogo. Este esquema denominou-se Fluxograma

de Sequéncia Scout e ¢ apresentado na Figura 20.
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Figura 20 - Fluxograma de Sequéncia de a¢des de cada jogada.
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

Este Fluxograma de Sequéncia inicia-se na escolha de quem fez a agdo, ou seja, ou o
jogador da equipe ou o adversario. Posteriormente, aparecem as opgoes relacionadas ao
fundamento, posi¢do na quadra de quem executou a acdo, trajetoria da bola, conclusdo e suas
respectivas opgdes, bloqueio, erro ou ponto, tipo de ponto e suas op¢des. E importante ressaltar
que esta sequéncia ¢ plausivel de alteragdes, ou seja, ndo € obrigatorio registrar sempre a
trajetoria da bola, logo, pode-se passar da posi¢ao do jogador na quadra para a conclusdo, bem
como das opgdes de erro e bloqueio para o inicio do mapeamento, na escolha de jogador ou
adversdrio. Visualmente esta sequéncia de opgdes serd melhor explicada a seguir, na

apresentacao do desenho das telas do aplicativo.

Na etapa de prototipo foram testadas, analisadas as opgdes e ideias de como o aplicativo
seria construido. Apds o desenvolvimento efetivo da ferramenta Scout ainda algumas mudangas

e evolugdes, que serdo apresentadas na continuacao desse trabalho.
6.2. Prototipo Aplicativo

O aplicativo teve uma proposta inicial, onde desenvolveu-se um prototipo para esbocar
melhor as ideias que pretendiam-se aplicar no desenvolvimento. Este prototipo estabeleceu
caracteristicas importantes e fundamentais, sendo uma delas o levantamento de requisitos.
Nesta perspectiva, Guedes (2008) observa que o processo de levantamento de requisitos ¢é
descrito como as funcionalidades que a ferramenta terd. Além disso, as informagdes presentes
nos requisitos sdo obtidas através de entrevistas com os usudrios do aplicativo, com isso, 0s

desenvolvedores podem entender os procedimentos e as funcionalidades.
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Seguindo a perspectiva abordada sobre Requisitos Funcionais, apresentam-se os que
correspondem a esta aplicagdo. Desta forma, tem-se os requisitos funcionais dos seguintes
modulos: cadastro de campeonato, de jogadores, de jogos e equipes; correspondente ao Scout;
referente aos resultados da equipe e atletas. Por fim, apresentam-se, posteriormente aos
elementos dos requisitos funcionais, uma imagem do prototipo inicial de telas e da ideia inicial

do aplicativo, onde buscou-se ter uma visdo ampla e funcional de como seria o aplicativo.

RF01 - Campeonatos: este requisito corresponde ao local onde o usudrio fard o
cadastro do campeonato com o registro de campos como nome do campeonato, data e local. O
prototipo de tela que representa este requisito € apresentado na Figura 21. Para cadastrar um

campeonato, ndo ha a necessidade de nenhum registro prévio de jogo ou equipe.

Figura 21 - Protétipo Tela Campeonatos.

Cadastrar Campeonato

Nome:

Data:

Local:

Concluido

Voltar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

RF02 - Jogadores: os requisitos relacionados aos jogadores sdo equivalentes aos dados
preenchidos de cada atleta, ou seja, nome, sobrenome, apelido, género, data de nascimento,
posicdo, numero, lateralidade e altura. O protétipo de tela que representa este requisito €
apresentado na Figura 22. Para que os jogadores sejam cadastrados, ¢ necessario que uma
equipe esteja presente no banco de dados do aplicativo. Ou seja, os jogadores dependem que o

aplicativo tenha ao menos uma equipe registrada para que estes sejam vinculados a ela.
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Figura 22 - Protétipo Tela Jogadores.

Cadastrar Atleta

Nome:

Sobrenome:

Apelido:

Género: [ Masculino

Nascimento:

Posig&o: [ Ponteiro

Namero:

Lateralidade: | Sinistro
) Concluido

Altura:

Voltar
Peso:

Fonte: Autoria Prépria (2017).

RF03 - Jogos: os registros dos jogos sdo completados com as informagdes do nome do
adversario, equipe que disputard o jogo, campeonato e etapa, data, técnico, local, assistente,
horério, ginasio e o tipo (em casa ou fora). O prototipo de tela que representa este requisito €
apresentado na Figura 23. Os jogos ndo precisam ser necessariamente vinculados a algum
campeonato, pois 0 mesmo pode ser apenas um amistoso. Os requisitos minimos para o
aplicativo aceitar o cadastro sdo adversario, data, equipe e numero de Sets (requisito

acrescentado apos o prototipo inicial).
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Figura 23 - Prototipo Tela Jogos.

Cadastrar Jogo

Adversario: Equipe: [ Equipe A

Campeonato: [ Campeonato A ¢] Etapa: [Classificatéria

Técnico: Local:

Assistente: Data:

Ginasio: Horario:

Tipo: [ Em casa

Concluido

Voltar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

RF04 - Equipes: no que se refere ao cadastro de equipes, tem-se os campos de nome,
técnico, assistente, categoria e género. Neste também apresenta-se a lista de jogadores que
correspondem a esta equipe. O protdtipo de tela que representa este requisito ¢ demonstrado na
Figura 24. Para o registro de equipes ndo ¢ necessario qualquer cadastro prévio, apenas o
cadastro de jogadores dependera do registro de uma equipe. Os requisitos minimos de cadastro

sdo nome, técnico e género.
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Figura 24 - Protétipo Tela Equipes.

Cadastrar Equipe

Nome: Técnico:

Género: [ Masculino s } Assistente:

Categoria: [ Amador 4]

Jogadores  Novo

Concluido

Voltar

Fernando \

Fonte: Autoria Prépria (2017).

RFO05 - Scout: quando o usuério esta registrando os eventos do jogo, ou seja, fazendo o
Scout da partida, ele abordara os tipos de saque (flutuante e viagem), contra-ataque, erro do
adversario, bloqueio, os tipos de bola (rdpida, média e alta) e sua trajetoria. Neste também
constard informagdes de set, tempo, placar e substitui¢des. Havera outras possibilidades, como
adicionar comentarios ao final dos registros, corrigir o tltimo cadastro de a¢des e sair da tela

em que se esta. O protdtipo de tela que representa este requisito € apresentado na Figura 25.
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Figura 25 - Protétipo Tela Scout.
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

RF06 - Resultados: ao exibir os resultados, tem-se este dividido em duas principais
partes: equipe e jogos. Em rela¢do aos resultados dos jogos, também ha filtros que podem ser
combinados, como jogadores, acdes finais, sef € estagio. Assim como, nos resultados da equipe,
onde se exibem os comentarios e informagdes correspondentes. O prototipo de tela que

representa este requisito ¢ apresentado na Figura 26.
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Figura 26 - Protétipo Tela Resultados por Jogos.
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Fonte: Autoria Prépria (2017).
Quando sdo exibidos os resultados da equipe, ¢ possivel fazer filtros a fim de detalhar
alguns aspectos, ou seja, ha filtros para selecionar a a¢ao final, o jogador, o adversario, o jogo,
o estagio, além da exibi¢do dos comentarios e/ou informagdes realizados na ocasido. O

prototipo de tela que representa os filtros ¢ demonstrado na Figura 27.

Figura 27 - Prototipo Tela de Resultados por Equipe.

Acéo Final

Jogador

Jogo A

Data Data
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[
|
| Nenhum Adv.
|
|

Informagdes e comentarios

Informagdes Voltar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Nao ¢ necessario que o usudrio termine um jogo completo (estipula-se com 5 sets,
chegando a 25 pontos respeitando a diferenga de 2 entre equipes) para que os resultados sejam

exibidos. O que sera apresentado esta diretamente relacionado ao que foi mapeado no Scout,
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tanto para as categorias relacionadas aos jogos quanto a equipes. Isto se deve ao fato de algum
jogo ser interrompido por algum motivo, o qual podera ser apontado quando tem-se a opgao de
adicionar comentarios. Seguindo as etapas que fazem parte da constru¢ao da ferramenta Scout
e que compdem este projeto de pesquisa, apresentam-se os elementos que correspondem ao

pré-desenvolvimento e desenvolvimento.

Este protétipo foi sujeito a algumas modificacdes até a versdo final do aplicativo. As
evolucdes e modificacdes realizadas serdo apresentadas na continuagdo deste trabalho, onde
serdo evidenciadas quais partes foram alteradas. O desenvolvimento do aplicativo final, com

questdes de programacao e layout ¢ apresentado a seguir.

6.3.  Desenvolvimento do Volley Scout Pro

Ao abordar o desenvolvimento da ferramenta, colocou-se em pratica tudo o que foi
antes estudado e analisado. Com isso, tem-se a utilizacdo de softwares especificos, onde foram
elaboradas tanto a parte que corresponde as funcionalidades da aplicagdo (programagao) quanto
o desenvolvimento das interfaces. Apresenta-se como foi organizado e elaborado o Esquema

Relacional Logico de Base de Dados, responséavel por armazenar os registros do aplicativo.

6.3.1. Programacao

O desenvolvimento da ferramenta Scout foi realizada na ferramenta Unity 3D, por
proporcionar a facilidade de exportar o sistema para iOS e Android. A linguagem de

programacao utilizada foi a C Sharp (C#), por conhecimento e facilidade dos desenvolvedores.

Ao verificar a necessidade de guardar os dados tanto dos registros de jogadores, jogos,
campeonatos e equipes, quanto no que se refere ao Scout das partidas, buscou-se uma
plataforma de banco de dados que comportasse todas as necessidades do aplicativo. Neste
sentido, determinou-se que seria utilizada uma biblioteca de codigo aberto chamada SQLite,
onde ¢ possivel implementar um sistema de banco de dados, sem a necessidade de um servidor
dedicado, além de ser facil seu funcionamento. Com isso, o SQLife se apresenta também como
um sistema autossuficiente e compacto, pois tem a possibilidade de ler e escrever diretamente
para os arquivos do disco, assim nao possuindo um servidor separado. O uso de tabelas, indices,

gatilhos e visdes sdo suportados em apenas um unico arquivo em disco (JEON, 2012).

Devido ao grande ntimero de varidveis/atributos e com a necessidade de organizar os

relacionamentos entre as tabelas, desenhou-se um Esquema Relacional Légico de Banco de
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Dados, conforme a Figura 28. Desta forma, pode-se observar com maior clareza quais tabelas

se relacionam entre si, bem como, as variaveis/campos que cada uma delas possui.

Figura 28 — Esquema Relacional Logico da Base de Dados.

Equipes

id_equipe
nome
técnico
assistente
categoria

género

Jogadores

Campeonatos

id_campeonato
nome
data

local

id_jogador
id_equipe
nome
sobrenome
apelido
género
nascimento
altura
lateralidade
posi¢ao

nimero

Scout

Jogos

M

id_jogo
id_equipe
adversario
campeonato
etapa

data

local

hora

ginasio

tipo

n_set

id_scout
id_jogador
id_equipe
id_jogo
saque_flutuante
saque_viagem
ataque
contra_ataque
posicao_jogador
trajetoria_bola
ponto_adv
ponto_eqp

erro

blogueio
ponto_pingado

ponto_caixinha

ponto_blogqueioExp

tempo
comentarios
set_adv
set_egp

n_set

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Na Figura 28, cada quadro ¢ uma tabela registrada no banco de dados, sendo estas para

as equipes, campeonatos, jogadores, jogos e Scout. As tabelas relacionam-se de formas

diferentes, ou seja, a tabela das equipes se relaciona com os jogadores, campeonatos € jogos.

Desta forma, ao final, na tabela denominada de Scout, é onde ha a interagdo das tabelas ¢ onde

estdo os registos do Scout das partidas.

Cada registro gera um numero proprio € automatico, ou seja, um campo de identificacao,

chamado de ID, que permite uma facilidade na hora de exibir os resultados e filtrar os mesmos.
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E possivel ver que na ferramenta Scout tem-se a op¢do de combinar determinados jogadores,

com jogos ou fundamentos do Voleibol, obtendo um resultado especifico.
6.3.2. Interfaces

Depois de realizar os estudos apropriados sobre User Experience e Usabilidade,
desenvolveu-se as interfaces que compdem o aplicativo. Para a constru¢do das mesmas,
primeiramente buscou-se referéncias de aplicativos fazendo uma busca com palavras-chaves
como: health app, health app design, health interface app. A utiliza¢ao dessas palavras se deve
pela relacdo estética e de cores, por apresentar interfaces claras e objetivas. Com isso, salvou-

se as seguintes referéncias:

Figura 29 - Referéncias de Interfaces.

9:57 PM

TODAY

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Na Figura 29 foram identificadas as cores que sdo utilizadas nos aplicativos como tons
de verde e azul predominantemente, também cores mais vivas como amarelo, vermelho e
branco sugerindo um contraste maior. Também observou-se que as interfaces, na sua maioria,
apresentam-se com informagdes claras e diretas, combinadas com as cores e uma diagramagao

alinhando as informagdes importantes.

As telas foram elaboradas e prototipadas como apresentadas anteriormente, mas com o

desenvolver do aplicativo algumas mudancas foram realizadas, a partir de uma percepgao dos
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estudos de User Experience e Usabilidade. A Figura 30 representa a tela inicial da ferramenta
Scout, onde tem-se a possibilidade de acessar outras telas como dos jogos, equipes, sobre e sair
do aplicativo. Optou-se por apresentar icones minimalistas e objetivos para facilitar a
compreensdo para qualquer tipo de usudrio, leigo ou ndo, no que se refere a proposta do

aplicativo ser voltado para pessoas relacionadas ao Voleibol.

Figura 30 - Tela Inicial do aplicativo Volley Scount Pro.

Volley Scout Pro

Equipes

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Ao selecionar o botdo Jogos, o usuario ¢ direcionado para uma tela onde sdo

apresentados os cadastros do campeonato e dos jogos (Figura 31).
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Figura 31 - Tela dos Jogos no aplicativo desenvolvido.

Cadastrar Jogos Cadastrar Campeonato

]

Voltar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Selecionando a opcdo de cadastrar os jogos, as informagdes que sdo exibidas estdo

apresentadas na proxima imagem (Figura 32).
Figura 32 - Tela de cadastro de Jogo.

Cadastro de Jogo E

=== Voltar

P — T
Campeonato: O ——

N T ] E—
T — ] B
Tipo: Set

v

Confirmar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Ao confirmar o Cadastro do Jogo, o usuario ¢ levado diretamente para a Tela de Scout.

Para facilitar a exibicdo de algumas opgdes, preferiu-se utilizar um tipo de menu chamado de
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dropdown (exemplo representado na Figura 33). No dropdown sdo exibidas varias opgdes de

sele¢do, assim proporcionando uma melhora visual das interfaces.

Figura 33 — Dropdown do aplicativo desenvolvido.

Equipes

v Equipes
Feevale
Bento
Sesc

Fonte: Autoria Prépria (2017).

As informagdes sobre o cadastro de campeonato que pode ser feito no aplicativo,
encontram-se na Figura 34. O usudario também possui as opgdes de voltar para a tela anterior e

de confirmar o cadastro das informagoes.

Figura 34 - Cadastro de Campeonato no aplicativo desenvolvido.

Cadastro de Campeonato E

Voltar

v’

Confirmar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Seguindo com os cadastros, quando o usudrio, na tela inicial, seleciona a op¢ao Equipes,

ele ¢ direcionado para a tela apresentada na Figura 35.
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Figura 35 - Tela Equipes no aplicativo desenvolvido.

Equipes

Cadastrar Equipes Estatisticas

]

Voltar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Nesta etapa o usudrio ¢ apresentado a algumas opgdes, a primeira delas de cadastrar as
equipes que deseja fazer o mapeamento ou visualizar as estatisticas das equipes e/ou jogadores.

Ao optar por cadastrar as equipes, o usudrio ¢ direcionado a tela representada na Figura 36.

Figura 36 - Cadastro de Equipes no aplicativo desenvolvido.

Cadastro de Equipes 4E|

Voltar

Téenico: [
e e e ]
it
Género

v

Confirmar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Quando concluiu-se o cadastro da equipe, passa-se para o processo de cadastro de
jogadores e uma visualizagdo mais ampla das informagdes da equipe. Esta tela ¢ apresentada a

na Figura 37.
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Figura 37 - Tela da Equipe e Jogadores Relacionados.

Equipe xxxxx
Técnico: XXXXXX
Assistente: XXXXXX
Género: XXXXXX
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v
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[+
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=

Confirmar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Na Figura 37 tem-se as informacgdes da equipe registrada, ou seja, nome da equipe,
técnico, assistente, gé€nero e categoria. Seguindo o referencial dos jogadores relacionados, tem-
se a lista dos jogadores que j& foram registrados, com o niimero € o nome dos mesmos. Além
disso, pode-se registrar novos jogadores no botdo representado por dois bonecos e um sinal de

mais. Essa tela de cadastro de novos jogadores esta representada na Figura 38.
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Figura 38 - Tela de Cadastro de Jogadores no aplicativo desenvolvido.

Cadastro de Jogadores

e E—
e —
P — V1T ] R

Lateralidade: O
Posicdo: Y —

v

Confirmar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Os requisitos da Tela que cadastra o jogador apresenta trés elementos dropdown com
opcdes pré-definidas, um deles € correspondente a posi¢do, que disponibiliza as opg¢des
baseadas nos fundamentos do Voleibol (ponteiro, oposto, centra, levantador e libero). Isso se
aplica também ao que se refere a lateralidade, possuindo as opgdes de sinistro, destro e

ambidestro, além do género.

Conforme o Fluxograma de Telas apresentados na Figura 19, ap6s o registro das
informagdes sobre o jogo, o usuario ¢ levado a Tela do Scout, ou seja, para realizar o
mapeamento. Inicialmente sdo apresentados os jogadores relacionados a equipe selecionada no
cadastro das informagdes do jogo. Para a escalagdao dos jogadores que participardo da partida,
o usudrio ¢ convidado a arrastar com um toque as camisas (representagao grafica dos jogadores
com seus respectivos nimeros) até a formagao inicial na quadra. Esta tela esta graficamente

representada na Figura 39 com uma simula¢do de jogo:
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Figura 39 - Tela de escalaciio dos jogadores no aplicativo desenvolvido.

Equipe A X Adversario Jogadores Relacionados

Confirmar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Nesta etapa os jogadores sdo escalados na parte esquerda da Figura 39. O usuério devera
levar qual jogador ird ficar na posi¢do, com o simples gestdo de arrastar a camisa até a posicao.
Apoés a confirmacdo da escalagdo dos jogadores nas suas devidas posi¢des, o aplicativo ja

apresenta as op¢des de mapeamento das jogadas, como pode-se ver na Figura 40.
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Figura 40 - Tela Scout 1 no aplicativo desenvolvido.

Abandonar
Scout

Fundamento executado

Ataque

Substituir
Jogador

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Lembrando da sequéncia das a¢des de mapeamento anteriormente explicadas, o
Treinador ou pessoa responsavel pelo Scout da equipe, podera perceber que a direita as opgdes

mudardo conforme a selegao.

Figura 41 - Tela Scout 2 do aplicativo desenvolvido.

Abandonar
Scout

Posicao Jogador

Determine ao lado a posigao
em que o jogador se
encontrava na hora da agao.

Substituir
Jogador

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Para o registro da posi¢ao do jogador da equipe ou do adversario, tem-se na literatura
do Voleibol um mapa de posigdes de 1 até 6, conforme a Figura 41. Nesta etapa o usudrio

seleciona a posi¢do do jogador que fez a acdo na quadra e ¢ convidado, na sequéncia, a registrar
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a trajetoria da bola, conforme a Figura 42. No decorrer do desenvolvimento percebeu-se que
em algumas situagdes durante o jogo de Voleibol, a bola podera ter saido da quadra, assim
impossibilitando o cadastro da posicao final da bola conforme o mapa que esté representado na

Tela Scout 3 do aplicativo desenvolvido (Figura 42).

Figura 42 - Tela Scout 3 do aplicativo desenvolvido.

Abandonar
Scout

Trajetéria da bola

C Determine ao lado em qual
local da quadra a bola caiu.

©O

Substituir
Jogador

Fonte: Autoria Prépria (2017).

No decorrer do desenvolvimento percebeu-se que em algumas situagdes durante o jogo
de Voleibol, existem outras possibilidades, como por exemplo, a bola podera ter saido da quadra
e com isso ndo seria possivel o cadastro da posicdo final da bola. Desta forma permitiu-se que
o usuario pulasse a etapa de registro da Trajetéria da Bola com o botdo em vermelho “Proximo”

(Figura 42) passando para a proxima sequéncia do mapeamento.
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Figura 43 - Tela Scout 4.

Abandonar
Scout

Conclusao

Tipos de
Ponto

Bloqueio

Substituir
Jogador

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Na conclusdo observa-se quatro opgdes interessantes de tipos de ponto, erro, ponto e
bloqueio. Caso seja selecionado erro, ponto ou bloqueio, o usuario ¢ direcionado para o inicio
do mapeamento e o ponto ¢ computado, caso contrario, segue para outra tela de mapeamento,

apresentado na Figura 44.
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Figura 44 - Tela Scout S no aplicativo desenvolvido.

Abandonar
Scout

Tipo de ponto

Pingado Caixinha

Bloqueio
explorado

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Com a orientag¢do do Treinador percebeu-se a importancia de saber que tipo de ponto os
jogadores efetivaram na hora do ataque. Com isso, foi incrementada as opc¢des do ponto

pingado, caixinha e o bloqueio explorado.

Foram adicionados alguns feedbacks visuais para que o usudrio perceba as mudancas
de ponto e também quem estava sacando naquele momento. Quando a equipe ou o adversario
marcaram ponto, o feedback é representado por ‘+1’° no lado respectivo da quadra. Além disso,
a representacdo de uma bola de voleibol ao lado do placar (set e pontos) indica qual equipe

possui a vez do saque.
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Figura 45 - Tela Scout 6 do aplicativo desenvolvido.

Abandonar
Scout

Fundamento executado

Ataque

Saque Contra
Flutuante Ataque

Corrigir Substituir
Acdo Jogador

Fonte: Autoria Prépria (2017).

E importante ressaltar que o botdo de ‘Corrigir A¢do’ s6 ¢ acionado apds o primeiro
registro, isso porque sem qualquer registro da partida ndo existe a possibilidade de correcao.
Quando o usuario deseja fazer a substituicdo de qualquer jogador, tem-se esta op¢do e o
aplicativo disponibiliza novamente a tela de jogadores relacionados. Para substituir, o usuario

apenas precisa fazer a mesma ag@o de escalar e o aplicativo substitui automaticamente.

Ao final de cada set o usuério podera fazer anotagdes sobre o que pode ter ocorrido no

jogo. Esta tela de registro de comentarios ¢ apresentada na Figura 46.
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Figura 46 - Tela comentarios do aplicativo desenvolvido.

Comentérios sobre 0 jogo...

Comentarios | Anotagoes

Confirmar

Fonte: Autoria Prépria (2017).
Ao final do jogo o usudrio ja pode buscar as estatisticas dos jogadores e da equipe. Ao
selecionar a op¢do ‘Estatisticas’, na Tela Equipes, o usudrio ¢ apresentado primeiro as
informagdes cadastradas do jogo. Para isso o usudrio primeiro deve selecionar a equipe no

primeiro dropdown e depois o adversario, no segundo dropdown.

Figura 47 - Tela Informacgdes Jogo no aplicativo desenvolvido.

Informagodes do Jogo
00/00/00

Campeonato: XXXXXXXX

N2

Etapa: XXXXXXXX

Tipo: XXXXXXXX

Ginasio: XXXXXXXX

Ver mais

Local: XXXXXXXX
Horario: XXXXXXXX

N

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Nesta parte do aplicativo, tem-se as opcdes de excluir ou editar o que foi cadastrado

anteriormente. Na Figura 47 pode-se ver as informagdes de data do Jogo, qual campeonato era,
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etapa, tipo, gindsio, local e horario. Seguindo no botdo ‘Ver mais’ tem-se as outras informagdes

referentes ao que foi selecionado nos dropdowns.

Figura 48 - Tela Informacées Equipe no aplicativo desenvolvido.
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Fonte: Autoria Prépria (2017).
A exemplo da tela apresentada na Figura 48, pode-se editar as informagdes da equipe,
adicionar mais jogadores, ver as informagdes (nome da equipe, técnico, assistente e categoria)

ou selecionar os mesmos, para editar ou excluir. Esta tela ¢ apresentada na Figura 49.
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Figura 49 - Tela Informacgdes Jogadores no aplicativo desenvolvido.
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7

Editar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Seguindo a Tela das Informagdes pode-se visualizar como serdo apresentados os
registros estatisticos tanto da equipe quanto do adversario. Inicialmente os resultados
apresentados sdo da partida como um todo, posteriormente, caso o usudrio deseja obter

informagdes por set, deve selecionar esta opcao no terceiro dropdown.

Figura 50 - Tela Resultados Equipe no alicativo desenvolvido.
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

As estatisticas estdo divididas em equipe (Figura 50) e em jogadores (Figura 51). Assim

cada um desses resultados possui a relagdo positiva representada na cor verde com o simbolo
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‘#’, seguido da vermelha para os erros representada por ‘=, o total (T) em branco e por fim a
porcentagem de aproveitamento em amarelo (%+). Assim os fundamentos analisados sdo SQ.
V (saque viagem), SQ. F. (saque flutuante), C. Ataque (contra ataque) e ataque. Também sao
mostrados o total de erros e pontos por adversario, bem como o total de bloqueio e os tipos de

ponto (caixinha, pingado e bloqueio explorado) por adversario (Figura 50).

Figura 51 - Tela Resultados Jogadores.
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

A Figura 51 representa os resultados por Jogadores com a mesma ideia de que o simbolo
‘#” em verde significa os acertos e 0 ‘=" em vermelho os erros. Assim também representando
as siglas SQ. V. (saque viagem), SQ. F. (saque flutuante), C. ATQ. (contra ataque) e ATQ

(ataque). Dessa maneira, tem-se os jogadores e seus respectivos resultados na horizontal.

Conforme mencionado anteriormente, também ¢ registrada a trajetdria da bola, ou seja,
onde o jogador iniciou a acdo e onde a bola caiu. Essa informagdo ¢ apresentada conforme o
usuario selecionar a posi¢do do jogador, ou seja, primeiro € selecionada a posi¢do do jogador
no mapa que apresenta 6 posi¢oes (esquerda da quadra na Figura 52) e depois sdo exibidos os
totais de acdo no local especifico da quadra em que a bola caiu (direita da quadra na Figura 52).

Um exemplo dessa representagdo pode-se ver na Figura 52.
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Figura 52 - Tela Resultado Trajetoria da Bola no aplicativo desenvolvido.

Legendas

Contra-Ataque

Ver mais

N

Selecione a posigao do jogador (esquerda) que vocé deseja
para ver os resultados por jogo.

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Para melhor entender como funciona esse sistema de Resultados da Trajetoria da Bola,
as Figuras 53 e 54 dao um exemplo: quando o usuario vai consultar os resultados da trajetoria

da bola, ele se depara com os dados mostrados como na Figura 53.

Figura 53 — Tela Resultado Trajetoria da Bola (exemplo 1).
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para ver os resultados por jogo.

Fonte: Autoria Prépria (2017).

A Figura 53 mostra que na posi¢do na posicdo 4 foram realizados dois ataques
(representado pela cor azul) e quatro contra-ataques (cor amarela). Também ¢ identificavel que

na posi¢do 6 foram efetuados dois ataques. Desta foram identifica-se de onde os jogadores
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estabam quando efetuaram as agdes e para saber onde a bola caiu na quadra adversaria, o

usuario seleciona a posi¢do do jogador que deseja saber (exemplo na Figura 54).

Figura 54 - Tela Resultado Trajetoria da Bola (exemplo 2).
Equipe v Adversario v Sets v
Voltar
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para ver os resultados por jogo.

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Tem-se o exemplo de querer identificar onde foram os ataques e contra-ataques na
posi¢do 4. Dessa forma pode-se identificar que um ataque foi para a posigdo 7 e outro paraa 5,
bem como os contra-ataques quando dois foram para a posi¢do 8 e outro para a 1. Assim sdo
consultados os resultados da trajetoria da bola de qualquer das seis posi¢des dos jogadores em

relag@o as nove possibilidades que a bola possa ter caido na quadra adversaria.

As informagdes entre equipe e adversario apresentam-se da mesma forma, porém com
a indica¢do do nome para diferenciar. O aplicativo também apresenta uma tela de informagdes
sobre o desenvolvimento do aplicativo, dos colaboradores, idealizadores e uma breve
explicagdo sobre o que ¢ o projeto. Essa tela é apresentada na Figura 55 e pode ser acessada

através da tela inicial do aplicativo, selecionando a opgao ‘Sobre’.
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Figura 55 - Tela Sobre do aplicativo desenvolvido.

Sobre o aplicativo

Este aplicativo é resultado de uma dissertagdo do Mestrado em Industria Criativa, desenvolvido e idealizado por Fabiane Barili com a orientagdo
da Prof. Dr. Marta R. Bez e o Prof. Dr. Juliano V. de Carvalho. Este projeto teve apoio de um profissional da area da Educagédo Fisica Leonardo
Bitello. Além disso, obteve-se apoio de outros colaboradores que foram fundamentais para o desenvolvimento.

Idealizadores: Fabiane Barili UNIVERSIDADE

M R.B
Jua;iretlio \A gé Carvalho F EEVALE

Leandro Bitello

Colaboradores: Ari Renner UNIVERSIDAD
Juan Sebastian E. Trejos g
Mauricio Ocampo Dié(J(E(I)MOBII\‘A ol
Jéssica Garate

]

Voltar

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Apos a construcgao das interfaces e a implementa¢do das mesmas no software onde esta
sendo realizada a programacgao e as funcionalidades da aplicacdo, a ferramenta estd pronta para
ser validada juntamente ao publico-alvo. As interfaces foram projetadas para que sejam
adaptadas a qualquer tamanho de tela, sem a necessidade de ter um tablet com um tamanho

especifico de tela ou uma restri¢ao para o uso do aplicativo.

6.4. Resumo do capitulo

Este capitulo apresentou a parte pratica desta pesquisa, ou seja, todos os elementos que
estdo envolvidos no desenvolvimento da ferramenta Scout. Inicialmente apresentaram-se todas
as questdes de pré-desenvolvimento que foram essenciais para que o aplicativo atendesse a

proposta estatistica relacionada ao Voleibol.

Uma das etapas do pré-desenvolvimento foi a realizagdo de reunides com um
profissional da Educa¢do Fisica, mais especificamente um Treinador de Voleibol. Essas
reunides ocorreram em varios periodos do desenvolvimento. Este passo da constru¢do do
aplicativo atende a proposta de objetivo especifico deste ensaio, mencionado na introdugao,
que ¢ de: realizar reunides com um Treinador de Voleibol buscando identificar informagdes
relevantes a serem incorporadas a ferramenta Scout. Este periodo de reunides e conversas com
o Treinador tornou possivel realizar outra etapa do pré-desenvolvimento que ¢ de observar e
acompanhar treinos de Voleibol, buscando entender na pratica os fundamentos. A observagao

dos treinos de Voleibol permitiram um entendimento relacionado aos jogadores e em como eles
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se comportam, agdes € movimentagdes bem como na identificacdo de situagdes de jogo. Nesta
perspectiva, cumpriu-se com outro objetivo especifico deste trabalho, que ¢ o de observar,
acompanhar e analisar treinos buscando constatar aspectos importantes a serem observados para

0 desenvolvimento da ferramenta.

Apresentou-se neste capitulo alguns conceitos basicos sobre Usabilidade aplicadas a
softwares que envolvem interagdo com o usudrio. Esse tema foi de suma impotancia pois
influenciou na constru¢do do layout das telas do aplicativo. Isso permitiu que o
desenvolvimento das telas, constru¢do de botdes e disposi¢do dos mesmos buscassem as
seguintes questdes: facilitar o aprendizado do sistema; facilitar a procura, percepcao,
reconhecimento e compreensdo das informacgdes; facilitar o controle da interagdo com o
sistema; e por fim, considerar o contexto de uso do sistema e o tipo de usudrio. Para
complementar essa relagdo de usudrio e aplicativo, buscou-se também conceitos sobre User
Experience (Experiéncia do Usuario) que se aproxima em alguns pontos da Usabilidade. Essas
semelhancas vao desde avaliar a qualidade da interacdo, buscar aspectos objetivos e subjetivos,

visdo do avaliador e do proprio usudrio na qualidade da interacao.

Para uma melhor orientacdo e organiza¢do do aplicativo quanto a navegagdo entre
telas, foram desenvolvidos dois fluxogramas que esbocam a sequéncia de telas que o aplicativo
possui. Nessa parte foram apresentados os fluxogramas das telas, para onde cada tela poderia
levar o usudrio, bem como as possibilidades de voltar a tela anterior. Também foi desenvolvido
uma sequéncia com todas as opgdes de fundamentos do Voleibol que o aplicativo oferece, de
maneira linear, para que o usuario ndo se perdesse denominada de Fluxograma de Sequéncia

Scout.

Com todos os estudos teodricos, observagdes praticas dos treinos de Voleibol e as
orientacdes do Treinador, foi desenvolvido um protétipo. Nesse prototipo foi esbocada a ideia
inicial do aplicativo, com os requisitos funcionais, dados de cadastros em relagdo aos
campeonatos, equipes, jogadores e jogos. Também foi elaborada uma ideia inicial da Tela de
Scout com os fundamentos que seriam mapeados e como predendia-se exibir os resultados

estatisticos.

No desenvolvimento pratico da ferramenta neste capitulo foi primeiramente
apresentada a parte da programacdo, mencionando software utilizado e linguagem de
programagdo. Devido ao grande nimero de informagdes registradas, apresentou-se um
Esquema Relacional Logico Base de Dados com a organizagdo das informagdes e as relagdes

entre as tabelas. Buscou-se desenvolver o aplicativo em um software onde nio tivesse
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limitagdes de plataforma, ou seja, que poderia ser exportado tanto para sistema iOS quanto

Android.

As interfaces do aplicativo foram apresentadas neste capitulo, bem como o processo
inicial de elaboracdo das mesmas. Esse processo partiu da busca de referéncias para indetificar
cores e diagramagdo, identificando como alguns aplicativos apresentavam resultados
complexos de maneira clara e objetiva. Apds a busca de referéncias, foi desenhada a versao
final das telas do aplicativo e foram implementadas a programagdo. Logo o aplicativo tomou

forma e tornou-se possivel realizar a validacdo do mesmo junto ao publico-alvo.

Todo o processo de desenvolvimento da ferramenta, ao seu final, atende o objetivo
especifico de desenvolver um aplicativo Scout para plataforma moével, que prové suporte ao
treinador e comissdo ténica de equipes de Voleibol. Este objetivo se cumpre nesta etapa e se

afirma no proximo capitulo, onde ¢ descrito todo o processo de validagao.
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7 VALIDACOES

As validagdes deste projeto partiram da colaboragdo do Treinador de Voleibol, o qual
entrou em contato com voluntarios para realizarem as atividades com o aplicativo. Desta forma,
foram reunidos quatro académicos do curso de Educac¢ao Fisica, sendo dois do sexo masculino
e dois do sexo feminino. Os voluntarios que fizeram a utilizagdo do aplicativo sdo treinadores
e também atletas da Universidade Feevale, possuindo um contato direto com o Voleibol, ndo
apenas academicamente, mas experiéncias de jogos em competicdoes. As validagdes do

aplicativo foram realizadas em dois momentos, explicados a seguir.
7.1. Primeiro Experimento: validacio por video

A primeira atividade de andlise foi realizada em uma sala na Universidade Feevale
onde foram disponibilizados 5 tablets, cada um contendo o aplicativo desenvolvido pronto para
uso. Nesta sala, os participantes foram organizados de maneira que todos pudessem ter uma
visdo ampla de onde o jogo estava sendo projetado, como ilustrado a seguir (Figura 56). Na
ilustracdo pode-se perceber a organiza¢do desse experimento, bem como a representacdo em
azul de onde ficaram as cameras e em verde os tablets com seus respectivos usudrios. O jogo
de Voleibol que foi assistido correspondia a final feminina dos Jogos Universitarios Brasileiros
(JUBs) de 2015, entre a equipe da Feevale e uma equipe do Rio de Janeiro. Para a realizagdo
desse experimento foram recolhidas autorizacdes dos voluntarios em que permitiam o uso das

imagens e dos audios para beneficio desta pesquisa.

Neste experimento os usudrios estavam tendo um primeiro contato com o aplicativo,
perante isso, o video do jogo em observac¢do para o mapeamento foi sendo pausado ponto a
ponto nos primeiros 14 pontos de jogo do primeiro set. Naturalmente os usuarios foram se
familiarizando com o aplicativo e depois de um tempo ndo foi mais necessario pausar o video

para que fizessem o Scout do jogo.
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Figura 56 - Mapa do Primeiro Experimento: validacio por video.
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

O ambiente foi organizado com cinco mesas, uma para cada participante com seus
respectivos tablets, monitorados pelas cameras 1, 2 e 3, operadas por trés alunos voluntarios
com o objetivo de filmar as agdes dos académicos no aplicativo durante o mapeamento do jogo.
A camera 4 foi direcionada para a académica 1 e o Treinador, com a finalidade de obter
informagdes sobre o uso. Todas as cameras capturaram, além das imagens, os audios, onde foi
possivel identificar algumas duvidas e até mesmo interjeicdes. Por questdes éticas, foi
solicitado que os participantes preenchessem a autoriza¢do de imagem e voz para o respectivo
trabalho antes de iniciar a valida¢do. Apos os participantes terem assistido ao jogo e realizarem
o mapeamento do jogo, foram observados os resultados nos fablets e, posteriormente, realizou-

se entrevistas individuais com perguntas pontuais sobre o aplicativo.
7.2. Entrevistas apos validacio por video

Conforme apontado na metodologia desta pesquisa, foram separadas as perguntas da
entrevista por indicadores, que sdo: relevancia, usabilidade e estatistica. A partir das entrevistas
que foram realizadas com os 4 académicos e o Treinador, identificou-se os seguintes destaques
na analise de discurso dos mesmos, que estdo relacionadas com os indicadores separados no

quadro abaixo:
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Quadro 2 - Entrevistas apo6s validacido (primeiro experimento).

Entrevistados

Relevancia

Usabilidade

Estatistica

Académica 1

Feedback de pontos, erros,
espacos na quadra. Auxilio
no posicionamento para
melhor desempenho da
equipe. Evitar erros de
saque, recep¢ao, defesa,
ataque, bloqueio, rotagdo e
tomada de decisao.

Facil uso por ser agdo final.
Falta de rotacao dos
jogadores no aplicativo
dificultou.

Direcao da bola é
interessante. Poderia ter
sido acrescentado recepgao,
erro de redes e similares.
Todos os dados estatisticos
apresentados sdo relevantes
para determinadas situagdes
de jogo.

Académica 2

Feedback de acesso aos sets
determinantes para decisdes
de jogo, tanto coletivamente
como equipe quanto
individual com jogadores,
principalmente relacionados
a erros ou falta de atengao.
Mudanga de caracteristica da
equipe ou dos jogadores.

Aplicativo muito bom pela
facilidade das  opgdes,
inicialmente ¢ s6 uma
questdo de conhecer. A
parte do bloqueio pareceu
confusa por ter que marcar
sempre ao  contrario.
Transi¢do de tela confusa
quando ndo ha possibilidade
de voltar e cadastrar mais.
Poderiam ter sido
acrescentadas opgodes de
erros de recepgdo, toque na
rede, erro de bloqueio.

Confiabilidade baseada no
conhecimento da pessoa
que esta realizando o Scout.
Poderiam ter mais opgdes
de erros para melhorar a
questdo  estatistica.  As
estatisticas podem
influenciar na quantidade de
erros e determinar se o
jogador ¢ linear com poucos
erros. Todos os dados
agregam a equipe de certa
forma. Tela com a diregao
da Dbola foi de dificil
compreensdo no inicio,
porém, a legenda instrutiva
auxiliou bastante.

Académico 3

Avaliar, analisar a estratégia
do adversario, bem como
principal atacante, defensor e
buscar  estratégias  para
melhor aproveitamento do
set e no jogo. Focar treino em
determinado exercicio ou
fundamento. Evita uma série
de erros e abre a
possibilidade de focar em
algum tipo de estratégia.
Influencia na troca de
jogador com uma técnica
diferente dos demais. Pode-
se evitar erros frequentes e

trabalhar em cima dos
mesmos. Fundamental
avaliar o passe e
principalmente o

levantamento. Para melhorar
seria interessante acrescentar
mais opgdes de erros.

Dificuldade quando fechou
o0 set e queriamos corrigir a
acgdo anterior, ndo tinhamos
a possibilidade. Facil de
manusear e¢ de entender.
Dificuldade com o ponto de
bloqueio. Na transi¢do de
telas, houve um problema

a0 querer corrigir sem
terminar 0 mapeamento.
Acrescentar uma

confirmac¢ao ao final do set.

Confiabilidade baseada no
trabalho de quem esta
fazendo o scout e em como
o aplicativo interpreta os
dados. De certa forma,
todos os dados apresentados
sdo relevantes para agregar
ao trabalho do treinador.

Determinantes  para a
equipe sdo 0S  erros.
Dificuldades em
compreensao estatistica

pelo volume de dados, que
pode confundir.

Académico 4

Fundamentos que o atleta
precisa treinar mais,
permitindo ajudar a elaborar
estratégias. Evitar falhas em

Dificuldade por ndo ter
rotagdo dos jogadores. Ac¢do
final facilita o wuso.
Necessidade de toque na

Confiabilidade estatistica
poderia apresentar um leque
maior de opgdes nas acgdes
finais, como todos os tipos
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Entrevistados

Relevancia

Usabilidade

Estatistica

momentos decisivos dos
atletas. Evitar substituigoes
equivocadas e sequéncia de
erros. Avaliacdo dos jogos
anteriores. Fundamentos
importantes a serem
avaliados sdo: dire¢do do
saque, direcdo do ataque e
posicionamento do bloqueio.
Sugestdio de idade do
jogador, por questdes de
analise fisica. Precisdo de
passe e recepgdo de saque
como itens para acrescentar.

rede e ponto de bloqueio ser
mais especifico. Layout
torna o aplicativo de facil
uso. Possibilidade de ver os
resultados durante os jogos
poderia auxiliar mais e
melhor o treinador.

de erros. Porcentagem de
erros e acertos em cima das
acoes finais. Foi
identificada a necessidade
da falta de variagdo de erros.

As influéncias das
estatisticas  podem  ser
inumeras  porque afeta

diretamente a equipe de
diversas formas, conforme
interpretacdo dos
resultados, como no
bloqueio, ataque, saque ¢
etc.

Treinador

Uso do aplicativo ¢ relevante
para mensurar a eficiéncia
dos jogadores. Além disso, é
importante para ver o que
estd errado e corrigir no
mesmo instante. Importante

para qualificar o
fundamento, diminuir os
erros e potencializar os

acertos, identificando onde
isso esta acontecendo. Pode
evitar erros de tomada de
decisdo. Durante o jogo
podem ocorrer mudangas de
jogadores ou estratégias de
jogo com base na eficiéncia
dos jogadores. Podem ser
evitados todos os tipos de
erros. Fundamentos
importantes para avaliagdo ¢
o saque, ataque,
levantamento, recepgao,
defesa, bloqueio e contra-
ataque. Poderia ser
acrescentados no aplicativo a
recepgao, defesa e bloqueio.

Dificuldades encontradas na
corregdo e a possibilidade
de acessar os dados entre
sets. Aplicativo rapido por
ser touch e a sequéncia de
agdes para o mapeamento
facilitaram o uso. O
bloqueio ficou confuso de
mapear. A transicdo de telas
se mostrou um pouco lenta
em determinados
momentos. Acrescentar
rotagdo da equipe e o
feedback de dire¢do por
atleta com o fundamento
executado.

Relatoério ser mais
especifico informando qual
jogador executou o
fundamento e em qual
rotacdo ele se encontrava,
tornaria a estatistica com
maior confiabilidade.
Poderia ser acrescentada a
zona que o levantamento
ocorreu e¢ a diregdo do
mesmo. Filtrar o jogador e a
posigdo, identificando que
tipos de erros foram
cometidos, erros de ataque,
defesa, bloqueio, rede e etc.
Estatisticas essenciais para
a escalacdo, sempre
buscando identificar os
jogadores mais eficientes e
com melhor regularidade.
Todos 0s dados
apresentados se mostram
relevantes. A tela do
relatorio ficou confuso de
entender porque os erros da
minha equipe estavam em
outra tela.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Essas entrevistas realizadas de uma maneira mais informal e permitindo que o

entrevistado pudesse expressar sua opinido sobre o assunto, possibilitou que fossem

identificadas outras questdes além dos indicadores de andlise: usabilidade, relevancia e

estatistica. Outros assuntos abordados foram questdes psicologicas do jogador, como

mencionado pela Académica 2 quando passou o relato de uma experiéncia pessoal nos jogos,

falando "eu sou uma pessoa que fica muito nervosa, se tu me disser tu foi bem em tal lugar mas

esse lado tu precisa dar uma 'ajeitadinha’, digamos que reforca a cabeca de quem esta na
p Yy 8 q q
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quadra". Outro relato que a Académica 2 apresentou foi em questdo de que o aplicativo pode
proporcionar um pensamento diferente no jogador, uma concentracdo melhor em quadra, como
destacado "é um jogo coletivo e mesmo assim depende de cada um, as vezes tu vé que tem um
lago mais forte e um mais fraco, ds vezes a gente tenta jogar compensando isso e tendo esses
dados até mesmo individuais tu consegue dar um refor¢o no treinamento dessa pessoa pra
conseguir fazer com que todos tenham um lago forte". Desta maneira, a académica 2 acredita
que um jogador sabendo do seu potencial e observando seu companheiro de equipe ndo muito

bem no jogo, pode compensar de maneira que ajude o jogador, a si e a equipe.

7.2.1. Observacoes das imagens durante primeiro experimento

Nesta primeira validagdo foi possivel, com o auxilio das 4 cdmeras posicionadas,
observar os movimentos dos usudrios com o aplicativo e fazer algumas anotagdes baseadas nas
imagens. Essas informagdes sdo apresentadas a seguir e estdo todas diretamente ligadas a

Usabilidade do aplicativo.

Usabilidade: confusdo na indicacdo dos jogadores relacionados apos cadastro da
equipe. O botdo de confirmagdo apresentou-se um pouco lento e por insisténcia confirmava-se
0 que ndo estava previsto. Alguns usuarios apresentaram confusdo na hora de escalar os
jogadores na quadra, estavam tentando levé-los junto as camisas da equipe adversaria. Tentativa
de corre¢do antes de terminar o mapeamento. No momento de selecionar onde o jogador se
localizava na quadra, houve algumas diividas. Ao indicar onde a bola caiu, houve um pouco de
inseguranca e/ou davida. Nao foram apresentadas dificuldades nos cadastros das equipes,
jogadores, campeonato e jogos. Usudrio confundiu o botdo "Abandonar Scout" com "Corrigir
A¢a0". Dificuldade na selecao de género devido ao Dropdown estar instavel. Apos o décimo
ponto, os usudrios mostraram ter mais seguranca no uso do aplicativo. Os outros indicadores,

Relevancia e Estatistica, ndo foram mencionados pelos usudrios nesta parte da validacao.

7.2.2. Analise do audio durante experimento

Outra verificagdo realizada como parte desta etapa do experimento ¢ a analise do que
os usudrios perguntaram, falaram e opinaram durante o primeiro contato com o aplicativo.
Neste momento, foram passadas instrugdes sobre o uso e a realizagdo de cada etapa, ou seja,
cadastro de campeonato, equipe, jogadores e jogo, para posteriormente realizar o Scout da

partida. Antes de cada etapa, foi dada uma breve introdugdo ao aplicativo e a atividade que seria
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realizada. Desta forma, separou-se os destaques dos usudrios por areas de cadastro e

mapeamento, COmo segue:

a)

Cadastro de equipe: usudrio demonstrou dificuldade na selecdo do género da
equipe, dropdown apresentava-se um pouco lento. Botdo de confirmagdo
apresentou-se com instabilidade.

Cadastro do campeonato: nao houve dificuldades ou dividas nesta etapa.
Cadastro de jogadores: inicialmente houve uma davida em relacdo aos requisitos
minimos (obrigatorios) de cadastro de cada jogador.

Cadastro do jogo: ndo houve dificuldades ou duvidas nesta etapa.

Scout: diavidas sobre onde escalar corretamente os jogadores. Usudrio escreveu
errado o nome da equipe adversaria e queria corrigir, logo realizou outro cadastro
de jogo. Questionamentos sobre a rotacdo dos jogadores. Tablet mostrou-se um
pouco instavel e lento para um usudrio. Nos primeiros pontos mapeados o0s
usuarios lembraram entre si que era apenas agdo final, conversaram sobre o que
ocorreu no primeiro ponto e fizeram o mapeamento. Alguns usuérios questionaram

sobre a corregdo da agdo pois cadastraram precipitadamente.

Algumas das questdes pertinentes dos usudrios em relagdo ao momento em que estava

sendo feito o mapeamento era a percepgdo do fundamento e onde a bola caiu. Com o decorrer

da partida, esta questdo deixou de ser um problema porque com o decorrer do jogo foi adquirida

uma facilidade na identificacdo, justificada pela sequéncia de agdes para o mapeamento

disponibilizada pelo aplicativo.

7.2.3. Anotagdes observadas durante experimento

Também como parte desta primeira validagdo, foram feitas algumas anota¢des onde

identificaram-se ajustes importantes a serem feitos no aplicativo. Estes ajustes sdo de uma

natureza de desenvolvimento do aplicativo, que s6 foram percebidos na pratica com usuarios.

A partir de uma observacao ndo participante, destacam-se alguns desses ajustes:

a)
b)
c)
d)

Necessidade de um tutorial que indique a sequéncia do mapeamento;

Indicar melhor o titulo de jogadores relacionados com a equipe (tela de escalagdo);
Opcao de voltar para o jogo e ndo apenas sair;
Indicar quantas vezes o usudrio corrigiu a agdo, com um feedback mais expressivo

na tela;
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e) Usudrios solicitaram a rotagdo para facilitar o Scout, erro de bloqueio, verificagdo
dos resultados em tempo real, erro de recepgao nas opgdes;
f) Alterar posi¢do do botdo "Abandonar Scout";

g) Falha ao verificar o vencedor do Set sem que o jogo terminasse efetivamente.

Algumas outras constatacdes importantes foram feitas, relacionadas diretamente aos
usuarios € ndo ao aplicativo em si, sendo elas que a partir do décimo ponto, os usudrios
sentiram-se mais confiantes para que o video ndo fosse pausado a cada ponto. Relatou-se
também que quando o placar do jogo encontrava-se 14x10 o video ndo foi mais pausado e os

usuarios sentiram-se tranquilos para continuar o mapeamento sem qualquer dificuldade.

7.2.4. Aspectos encontrados

Durante o primeiro experimento realizado em uma sala com captura de 4dudio, video e
anotacdo de observacdes, foram identificados diversos aspectos de cada uma dessas fontes que
contribuiram significativamente com essa primeira validacao. Esses aspectos encontrados serdo

apresentados resumidamente no Quadro 3, com base nos indicadores de andlise:

Quadro 3 - Primeiro Experimento (aspectos importantes).

Entrevistas

Relevancia

Auxilia no conhecimento dos
pontos, erros, espacos
deixados na quadra,
posicionamento dos atletas.
Ajuda a  evitar  erros
sequenciais ¢ fundamental na
tomada de decisdo em um
jogo, tanto coleticamente
quanto individualmente,
permitindo uma mudanga de
caracteristica da  equipe.
Auxilia a avaliar, analisar a
estratégia do adversario ¢ a
buscar uma postura diferente

Usabilidade

A apresentacdo da sequéncia
dos fundamentos e o desenho
do layout facilitou o uso do
aplicativo, além de apenas
mapear a acdo final dos
jogadores. (0] bloqueio
apresentou-se ~ um  pouco
confuso para os usuarios, bem
como acrescentar mais opgdes
de erros para ndo comprometer
a estatistica. Algumas
dificuldades foram encontradas
no que se refere ao botdo de
corrigir a a¢do, além de alguns

Estatistica

A dire¢do da bola ¢ um
dado estatistico muito
interessante  sob o0
julgamento dos usuarios,
porém,  sentiu-se  a
necessidade de ter outros
fundamentos como
recepgdo, erros de rede e
similares. Em  uma
primeira impressao a tela
da dire¢do da bola
apresentou-se  confusa,
porém, depois, com mais
atencdo foi possivel ser

para a propria equipe. = botdes de confirmar | compreendida. Os
Influencia na troca de apresentaram-se instaveis. Os usudrios relataram ter sua
jogadores com baixo usuarios  solicitaram uma @ confiabilidade estatistica
desempenho no jogo, bem confirmagdo apds o termino do | voltada a quem esta
como, indica quais = set para evitar problemas que  realizando o
fundamentos deve treinar | os mesmos gostariam de mapeamento. Algumas

mais, ajudando a mensurar a
eficiéncia dos jogadores.

corrigir.  Necessidade  de
acessar os dados estatisticos
durante ou entre os sets
disputados.  Acrescentar a
rotagdo dos jogadores iria

vezes um dos usudrios
apresentou-se um pouco
confuso pela quantidade
de dados apresentados. O
Treinador solicitou que o

facilitar o mapeamento e a relatorio pudesse
agilidade dos usuérios. informar melhor qual
jogador executou a

fun¢do e em qual rotagdo
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Relevancia Usabilidade Estatistica

estava, bem  como,
acrescentar a zona de
levantamento filtrando
por jogador e por

posicdo.
Observagdes Nédo  foram  mencionados Indicagdo  dos  jogadores Nao foram mencionados
aspectos importantes neste relacionados causou confusdo = aspectos importantes
indicador. apos a tela de cadastro da neste indicador.
equipe. Os  Dbotdes de
confirmagéo apresentaram
instabilidade. Usuarios

confusos na hora de escalar a
equipe, além do momento de
indicar onde o jogador se
encontrava na quadra e onde a
bola caiu. Algumas
dificuldades com 0s
dropdowns por apresentarem
instabilidade. = Ndo  foram
apresentadas dificuldades nos
cadastros.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma das outras fontes de dados sobre o primeiro experimento partiram de informagdes
que ndo se relacionam diretamente com os indicadores. Portanto, as anotag¢des realizadas
durante essa primeira validacdo sdo baseadas em alguns ajustes que sdo: necessidade de um
tutorial inicial, indicar melhor os jogadores relacionados, opg¢ao de voltar e ndo sair diretamente,
indicar quantas vezes corrigiu, rotacdo dos jogadores, alterar a posi¢cao do botdo ‘Abandonar

Scout’ e corrigir a falha do verificador de sets.

Nesta oportunidade, os usuarios apresentaram algumas dificuldades e duvidas.
Dificuldade na selecdo de género por instabilidade do dropdown e na confirmagao de cadastro,
afirmado em um relato da Académica 2, pela transcri¢ao do dudio “olha, aqui ndo esta querendo
ir”. Ainda assim ndo foram apresentadas quaisquer dividas no cadastro do campeonato e do
jogo. A Académica 1 apresentou divida sobre os requisitos minimos do cadastro dos jogadores
quando questona “os jogadores so6 coloca nome, posi¢do e nimero?”. Além disso, através dos
audios identificou-se duvidas ao escalar os jogadores, o Académico 4 apontou “ficou trocado,
o Rio de Janeiro ¢ o time da Feevale, as camisetas estdo no time do Rio de Janeiro”. Com isso

também foram feitos questionamentos sobre a rotagao.

Apos algumas constatagdes nesse primeiro momento em que usudrios tiveram contato
com o aplicativo, reuniu-se algumas das principais questdes para serem modificadas para o
préoximo experimento. Algumas dessas alteragdes serdo explicadas no proximo sub-capitulo,

denominado Evolugdes do Aplicativo.



97

7.3. Evolucdes do Aplicativo

Apo6s o primeiro experimento e as percepgdes observadas no uso do aplicativo pelos
usuarios, realizou-se modificagdes para que ndo interferissem no segundo experimento. Uma
das modificagdes importantes realizada foi de adicionar um feedback visual questionando o

usuario se ele tem certeza que deseja abandonar o Scout (Figuxa 57).

Figura 57 - Tela de Scout com novo Feedback.

Abandonar
Scout

Fundamento executado

Atencao
!ue Ataque
Tem certeza que deseja sair do sem
Scout?

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Isso se deve porque no primeiro experimento, por descuido, um dos voluntarios
selecionou ‘Abandonar Scout’ e ndo pode terminar de realizar o mapeamento. Também foi
seguida a sugestdo de alterar o local onde o botdo de ‘Abandonar Scout’ estava localizado,
colocando-o no canto superior. Neste caso, quando a confirmag¢do da escalacdo apresentava-se
instavel juntamente com o tablet, por insisténcia o usudrio, acabava abandonando o jogo por

um botao sobrepor o outro.

Outra questdo foi de s6 permitir que o botdo ‘Corrigir A¢do’ fosse habilitado quando
o usudrio ja tivesse realizado o primeiro mapeamento. Isso corrigiu erros e problemas que
alguns usudrios tiveram durante o primeiro experimento. Mesmo que as observagdes
apontassem um numero maior de alteragdes, realizou-se as que mais atrapalharam os usuarios

devido ao curto tempo entre uma validagdo e outra.
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7.4. Segundo Experimento: validacao no ginasio

A segunda avaliagdo do uso do aplicativo ocorreu em um jogo no Gindsio
Poliesportivo La Salle em Canoas. Na ocasido o Treinador obteve cortesias de ingressos para
os participantes que estivessem disponiveis. Para esta validagdo, o Treinador esteve no jogo e
uma académica, juntamente com o acompanhamento do co-orientador deste projeto. O jogo foi
entre Canoas e Maringa, pela Superliga de Volei. Com a identificagdo do Treinador com os
organizadores do jogo, foi possivel que o grupo que avaliou estivesse localizado em um local
mais perto do jogo, conforme ilustrado na Figura 58, para melhores observagdes dos voluntarios

que estavam fazendo o Scout.

Figura 58 - Mapa do Segundo Experimento.
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Fonte: Autoria Propria (2017).

A area utilizada pelos validadores estd representada ao lado direito da Figura 58,
denominada como Area VIP para Convidados. Com o contato que o Treinador tinha com a
comissdo técnica da equipe do Canoas, antes de comegcar a partida, foi disponibilizada a
escalacdo da equipe com nome, apelido, sobrenome, nimero e posi¢do dos atletas. Durante o
jogo foram realizadas algumas anota¢des dos comentdrios e contribui¢cdes dos participantes.
Apos o jogo, foram realizadas perguntas para obter informacdes em relagdo ao uso do aplicativo
em um jogo ao vivo, visando a Usabilidade em tempo real. Durante a validacdo foram feitos

registros dos usudrios e do jogo que sdo exibidos a seguir.
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Figura 59 - Treinador Registrando Jogadores.

o

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Figura 60 - Voluntarios utilizando aplicativo.

Fonte: Autoria Prépria (2017).
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7.4.1. Entrevistas apos o jogo

O jogo teve um total de 4 sets, tendo a equipe do Canoas vencido 3 destes. Ao término

da partida, foram aplicadas perguntas aos usuarios focando na Usabilidade do aplicativo em um

jogo onde ndo teria a possibilidade de um replay. Portanto, analisou-se as opinides de uma

Académica e do Treinador.

Diante da entrevista e posteriormente de uma andlise feita, pode-se destacar os

seguintes resultados:

a)

b)

c)

d)

Dificuldades de visualizacdo dos jogadores. Sugestdo de além do numero,
identificar no aplicativo o nome do jogador.

As melhorias realizadas ap6ds o primeiro experimento facilitaram ainda mais o uso
do aplicativo.

Em nenhum momento a transi¢do das telas ficou confusa ou dificultou o uso do
aplicativo.

A diferenga de acompanhar o jogo por video e na quadra (gindsio) € a possibilidade
de ver o replay. O ponto positivo de fazer o mapeamento em tempo real ¢ que o
estatistico ou responsavel pelo mapeamento entra em um clima diferente, sente-se

mais proximo do jogo ou até mesmo parte dele.

Com a aplicacdo das entrevistas, teve-se também outras contribui¢cdes importantes

advindas do Treinador, como destacadas:

a)

b)

Uma das dificuldades encontradas foi o fato de ter acontecido algumas situacdes
no jogo que ndo pode-se definir exatamente no aplicativo.

Nao houve qualquer dificuldade na utilizagdao do aplicativo.

A ferramenta facilita o mapeamento a partir do seu conceito de simplicidade
operacional, onde o usudrio ndo tem qualquer dificuldade de entender a proposta
do aplicativo.

A transi¢do das telas facilitaram o uso do aplicativo, a partir do momento que ela
se apresenta sequencial.

A diferenca do primeiro experimento em relagao ao uso do aplicativo para este ¢ a
adaptacdo inicial ao aplicativo. Nesta etapa, o usudrio sentiu-se totalmente
adaptado o que ajudou a mapear o jogo. Além disso o Treinador relatou que teve
uma facilidade melhor de mapear em tempo real, pois consegue ter uma

sensibilidade melhor do jogo e uma visdo mais ampla. Como ponto negativo foi
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abordada a questdo de ndo ter o replay da jogada, ja no experimento de video era
possivel.

f) Em tempo real, durante o jogo, consegue-se ter uma percepcao com mais detalhes,
além de exigir uma concentragdo mais aprofundada. O ambiente influencia no

mapeamento, pois o usuario sente que faz parte do jogo.

Neste experimento foi possivel extrair os dados do aplicativo que os voluntarios
utilizaram nos seus respectivos fablets. Foram realizadas capturas de tela desses resultados dos

trés primeiros sets de cada equipe, e estdo na sequéncia das Figuras 61 até a Figura 71.

Figura 61 - Resultado estatistico do jogo (Lebes x Maringa).

Lebes Canoas

Y/

SQ. V. SQ. F. C. Ataque Ataque
T %+ # T %+ # T %+ # T %+

7 14. 16 17 94. 43 48 89.

Ver mais

Total por SET: Total por Adversario:

Pontos Pontos de Caixinha: 0 Caixinha: 0
Bloqueio
65 Pingado: 5 Pingado: 15
67

Y

Blog. Exp.: 10 Blog. Exp.: 13

Fonte: Autoria Prépria (2017).

A Figura 61 apresenta os resultados da equipe do Canoas, onde pode-se observar, por
exemplo, que a eficiéncia dos Saque Viagem foi de apenas 38% e o Saque Flutuante foi de
14%. Por outro lado, a equipe obteve 94% de aproveitamento nos contra-ataques ¢ 89% nos
ataques. Esses resultados, por ndo terem sido filtrados por Set (dropdown da direita), sdo os
resultados de todo o jogo. Portanto, o total de pontos feitos no jogo pela equipe do Canoas
foram 65, sendo 5 pontos de saque viagem, 1 ponto de saque flutuante, 16 pontos de contra-

ataque e 43 pontos de ataque.

Por outro lado, a Figura 62 apresenta os resultados da equipe do Canoas no primeiro
Set que apresentou os seguintes resultados: 60% de aproveitamento no saque viagem, nao

obteve nenhum saque flutuante, 100% de aproveitamento no contra-ataque e 83% no ataque.
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Também pode-se observar que a equipe teve um total de 16 pontos feitos, todos com base nos

fundamentos apresentados, 3 de saque viagem, 3 de contra-ataque e 10 de ataque.

Figura 62 - Resultado Estatistico Set 1 (Lebes x Maringa).

Lebes Canoas

4

C. Ataque
T %+

3 100

Ver mais

Total por Adversario:

Pontos de Caixinha: 0 Caixinha: 0
Bloqueio

67

v

Pingado: 5 Pingado: 15

Blog. Exp.: 10 Bloq. Exp.: 13

Fonte: Autoria Prépria (2017).
Assim foram seguindo para os outros Sets do jogo, como, por exemplo, o segundo set
(Figura 63) onde a equipe obteve 100% de aproveitamento dos ataques enquanto decaiu de

acertos nos saques viagem, com apenas 33%.
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Figura 63 - Resultado Estatistico Set 2 (Lebes x Maring4).

Lebes Canoas

N

SQ. V.
T %+

3 33

Ver mais

Total por SET: Total por Adversario:

Pontos Pontos de Caixinha: 0 Caixinha: 0

Bloqueio
14 Pingado: 5 Pingado: 15
67

M

Blog. Exp.: 10 Blog. Exp.: 13

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Figura 64 - Resultado Estatistico Set 3 (Lebes x Maringa).

Lebes Canoas

%

SQ. V. Ll C. Ataque
T %+ # T %+

5 100

Ver mais

Total por SET: Total por Adversario:

Pontos Pontos de Caixinha: 0 Caixinha: 0

Bloqueio
16 Pingado: 5 Pingado: 15
67

¥

Blog. Exp.: 10 Blog. Exp.: 13

Fonte: Autoria Prépria (2017).
A Figura 64 apresenta que a equipe do Canoas teve muito sucesso nos contra-ataques
com 100% de aproveitamento e no ataque com 100% também. Os resultados estatisticos dos
jogadores (Figura 65) apresentam os fundamentos de saque viagem, saque flutuante, contra-

ataque e ataque, com os seus respectivos acertos (em verde representado pelo simbolo ‘#’) e
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C_

seus erros (em vermelho representado pelo simbolo ‘="). Na Figura 65 sdo apresentados os
totais dos resultados, ou seja, as estatisticas de cada jogador em relagdo ao jogo todo. Assim,
pode-se perceber que o jogador Leandro teve 15 ataques eficientes contra apenas 2 erros nesse
fundamento. Dessa forma pode-se analisar o comportamento de cada um dos jogadores,
observando qual foi mais eficiente em determinado fundamento, levando essa estatistica para

um treino futuro, buscando aprimoramento de saque ou ataque.

Figura 65 - Resultado Estatistico dos Jogadores (Lebes x Maringa).
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Fonte: Autoria Prépria (2017).
A Figura 66 mostra os resultados da equipe do Maringa do jogo todo, onde a equipe
possui apenas 25% de aproveitamento no saque viagem, 42% no saque flutuante, 75% no

contra-ataque e 80% no ataque.



Figura 66 - Resultado Estatistico do Adversario (Lebes x Maringa).
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Total por SET: Total por Adversario:

Pontos Pontos de Caixinha: 0

Bloqueio:

74 Pingado: 5

57
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

Figura 67 - Resultado Estatistico do Adversario Set 1 (Lebes x Maring4).
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Fonte: Autoria Prépria (2017).
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No primeiro set a equipe do Maringé teve aproveitamento total no contra-ataque com

100% e 90% no ataque. Por outro lado, no segundo set (Figura 68) houve um declinio com 60%

no contra-ataque e 69% no ataque.
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Figura 68 - Resultado Estatistico do Adversario Set 2 (Lebes x Maringd).
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4

SQ. V. L[ Ataque
T %+ = 4 # T %+

9 13 69

Ver mais
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

Figura 69 - Resultado Estatistico do Adversario Set 3 (Lebes x Maring4).
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

A Figura 70 apresenta os resultados da direcdo da bola da equipe do Lebes Canoas,

logo, pode-se perceber que na posi¢ao 4 os ataques foram concentrados no fundo da quadra,
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posicao 5. J& os contra-ataques fora mais distribuidos, entre as posi¢des 1 e 6 no fundo da quadra

€ a posicao 9.

Figura 70 - Resultado Direcao da Bola (Lebes x Maring4).
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Fonte: Autoria Prépria (2017).
Ja um dos resultados da equipe do Maringa sobre a direcao da bola na posicao 4 foi de
que os ataques foram predominantemente na posi¢do 5 e, posteriormente, na posi¢ao 6, sendo
depois também explorados nas posi¢des 6, 7 € 9. Os contra-ataques foram apenas 2 e cada um

nas posic¢odes 5 e 1, respectivamente.
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Figura 71 — Resultado Direcdo da Bola Adversario (Lebes x Maringa).
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

7.4.2. Anotagdes do segundo experimento

Conforme os usudrios realizavam o mapeamento, foram feitas algumas anotagdes e
observagodes durante o jogo. Além disso, os colaboradores iam indicando quais as dificuldades

e as sugestoes. As anotacdes desse segundo experimento foram:

a) Dificuldades ao confirmar (botdo estava instavel);

b) Solicitagdo do usudrio de alterar a questdo do erro, dando mais op¢des, pois seria
um fundamento diferente e da forma com que estava apresentada no aplicativo
comprometeria as estatisticas;

c) Usudrio teve dificuldade em visualizar o feedback da sele¢ao do jogador, ou seja,
qual jogador ele selecionou, isso comprometeu as estatisticas no primeiro set;

d) Necessidade da rotagdo dos jogadores;

e) Sugestdo de poder acessar o relatorio estatistico entre um set e outro;

f) Usuario ndo concluia a agdo e queria corrigir;

g) Treinador sugeriu que fossem marcados os tempos solicitados de cada equipe e
guardado o placar do jogo no momento da pausa;

h) No jogo ocorreram algumas situagdes que o Treinador explicou que seria

interessante ter opgdes diferenciadas como a adi¢do de pontos para ndo
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comprometer a estatistica. Além de incrementar o cartdo vermelho que pode
ocorrer em um jogo.

1) Os usuarios em alguns momentos tiveram uma percep¢do diferente por uma
caréncia de opg¢oes de algumas situagdes de jogo;

j) Botao de corrigir ficou muito préoximo ao de substituir jogador o que pode causar

problemas.

Como pode-se perceber, os usudrios tiveram alguns problemas em questio de
Usabilidade e foram realizadas diversas contribui¢cdes importantes. Com a validagdo em um
jogo ao vivo, percebeu-se que ocorreram situagdes em que por video ndo foi possivel
identificar. Nessa perspectiva tem-se um leque de opgdes e ajustes para serem realizados nos
trabalhos futuros do aplicativo. Entretanto, os usudrios demonstraram-se satisfeitos e
confortaveis de usar o aplicativo no gindsio sem maiores problemas para realizar o mapeamento

da equipe e jogadores.
7.4.3. Aspectos encontrados

O segundo experimento demonstrou ter alguns aspectos importantes sobre o uso do
aplicativo em um jogo ao vivo, sem a possibilidade de dar replay na acdo. Esses aspectos sdo

apresentados resumidamente no Quadro 4:

Quadro 4 - Segundo Experimento (aspectos importantes).

Entrevistados | Aspectos Importantes

Académica Relatou dificuldade de ver os jogadores e sugeriu identificar com o nome no aplicativo.
As melhorias realizadas influenciaram para um melhor uso do aplicativo. Em nenhum
momento a transi¢ao de telas dificultou. A diferenca de acompanhar o jogo por video e na
quadra ¢ a impossibilidade de dar replay, o que exige uma ateng@o maior no jogo. O ponto
positivo de fazer o mapeamento em tempo real ¢ estar em um ambiente diferente e
motivador.

Treinador Uma das dificuldades foi ter encontrado situagdes de jogo em que ndo se pode mensurar
exatamente, acdes que podem comprometer a fidelidade das estatisticas. Nao houve
qualquer dificuldade no uso do aplicativo. A ferramenta facilita o mapeamento a partir da
simplicidade operacional, facil de entender a proposta do aplicativo. A transi¢do em
nenhum momento dificultou o uso e o fato de ser sequéncial facilita o mapeamento rapido
sem maiores dificuldades. A diferenca do primeiro experimento para o segundo ¢ que teve
uma adaptagao inicial. O ambiente influenciou a partir do momento em que em tempo real
0 usuario possui uma sensibilidade melhor e uma visdo mais ampla do jogo. Um ponto
negativo ¢ a impossibilidade de ter um replay. Ao mesmo que o ambiente influencia pois
0 usuario sente-se parte do jogo e consegue ter uma percepgdo detalhada do jogo.

Fonte: Autoria Prépria (2017).

Com todas as contribui¢des de profissionais diferentes, Treinador e Académica/Atleta,
o aplicativo encontra-se com um potencial de melhorias em seus trabalhos futuros. Dessa forma,

a ferramenta Scout pode contribuir com as equipes de Voleibol atendendo as expectativas do
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Treinador e dos atletas, por terem contribuido com suas diferentes percepg¢des. Ou seja, uma
opinido de quem esta realizando o Scout e outra de quem esta sendo mapeado/avaliado durante

um jogo.

7.5. Resumo do Capitulo

A validacdo do aplicativo era parte dos objetivos especificos mencionados na
introdugdo desta pesquisa e parte fundamental para verificagao do trabalho realizado. O ultimo
objetivo era de validar os dados obtidos no aplicativo Scout junto ao publico-alvo que seria
Treinador ¢ Atletas de Voleibol. Dessa forma, a validagao foi realizada em dois momentos

distintos para que pudesse ser extraido o maior nimero de informacdes e dados possiveis.

O primeiro experimento apresentado nesse capitulo contou com a participagdo de
cinco voluntarios, sendo um treinador e quatro academicos do curso de Educagdo Fisica que
também sdo atletas de Voleibol. Nessa ocasido, foi realizada uma introdugdo ao aplicativo e
esclarecimento de algumas davidas dos usudrios durante o uso. Esse experimento foi realizado
em uma sala com um video de um jogo disponibilizado pelo Treinador, assim, em qualquer

duvida, poderia ser pausado o video ou até repetir a agdo para que os usuarios vissem melhor.

Para a busca de dados foram utilizadas quatro cameras filmando as ag¢des dos usuarios
no aplicativo e com essas imagens também foram capturados os audios que serviram de fonte
para analise. Apos todo o jogo mapeado, foi realizda uma entrevista onde os voluntérios
responderam perguntas que foram sepadaras com indicadores, para fazer uma andlise mais
minunciosa. Esses indicadores estavam separados em Relevancia, Usabilidae e Estatistica. As
entrevistas permitiram identificar alguns problemas que serdo corrigidos e estdo descritos nos
trabalhos futuros. Além disso, os dudios capturados pelas cameras e as anotagdes de observagao
também foram importantes pois apontaram melhorias. Nessa valida¢dao todos os voluntarios
apresentaram pontos muito positivos do aplicativo, sobre sua relevancia e em como ¢
importante para uma equipe de Voleibol. Os mesmos também contriuiram significativamente
com sugestdes de melhorias de uma visdo mais profissional voltada ao Voleibol, com uma
percepgao de atletas que estdo sendo mapeados e do Treinador que toma as decisdes baseadas

nas estatisticas da equipe.

Com algumas das consideragdes e a percep¢do de alguns problemas no aplicativo,
entre um experimento e outro, foram realizadas algumas modificacdes para que ndo
comprometesse o segundo experimento. Sendo assim, de um momento para o outro da

validagdo, o aplicativo teve evolugdes que ajudaram os participantes no segundo experimento.
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O segundo experimento foi realizado em um jogo oficial de Voleibol onde o Treinador
se disponibilizou em garantir ingressos € um local privilegiado para a realizagdo da validagao.
Neste dia, contou-se com a participagdo do Treinador e de uma Académica para a realizacao da
validacdo do aplicativo. O intuito desse experimento em um jogo ao vivo era de identificar
quais problemas de Usabilidade o aplicativo poderia apresentar que comprometesse o
mapeamento, observando que em um jogo ao vivo ndo se tem a possibilidade de replay. O
Treinador solicitou junto a equipe de Voleibol da equipe do Canoas a escalagdo do time com
todos os dados dos jogadores, os usudrios realizaram o cadastro dos mesmos e fizeram o
mapeamento do jogo. Durante o uso do aplicativo foram realizadas anotagdes e conversas com
0s usudrios para extrair possiveis problemas ou consideragdes. Ao final do jogo, foram
realizadas perguntas pontuais que resultaram em contribui¢des importantes para os trabalhos

futuros dessa pesquisa.
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8 VOLLEY SCOUT PRO: COMPARATIVO ENTRE FERRAMENTAS

Anteriormente neste trabalho foram apresentadas e analisadas duas propostas de

ferramentas Scout, o Data Volley 4 € o Quick Scout Volley. No processo de desenvolvimento

do aplicativo Scout resultado desta pesquisa, buscou-se analisar as ferramentas mecionadas a

fim de buscar diferenciais a serem implementados nesta nova proposta. Embora o aplicativo

Volley Scout Pro tenha uma ideia de desenvolvimento futuro (apresentado na conclusdo deste

trabalho) apresentada-se, no Quadro 5, um comparativo entre as ferramentas: Data Volley 4,

Quick Scout Volley e o Volley Scout Pro.

Quadro 5 - Comparativo entre Volley Scout Pro e demais ferramentas.

ou visitante), data, hora,
numero de sets, a¢des,
assistente ¢ anotagdes.

fase, tipo (local ou visitante),
numero, turno, adversario, nimero
de espectadores, arrecadagao,
cidade, ginasio, numero de sets,
duracdo e comentarios.

Informacées / Quick Scout Volley Data Volley 4 Volley Scout Pro
Ferramentas
Equipes Nome, categoria, ano e Cédigo, nome, sigla, treinador, Nome, técnico, assistente,
nivel. assistente e lista de jogadores. categoria, género e jogadores
relacionados.
Atletas Nome, sobrenome, telefone, | Ntimero, id (capitdo ou libero), Nome, sobrenome, apelido,
nascimento, posi¢ao, codigo, nome, apelido, lateralidade, posigdo (libero,
nimero e anotagdes. nascimento, altura, posi¢ao ponta, oposto, central e
(libero, ponta, oposto, central e levantador), nascimento,
levantador). género, altura, peso e
numero.
Jogos Time, adversario, tipo (local | Data, hora, temporada, torneio, Adversario, equipe,

campeonato, etapa, ginasio,
local, horario, data, tipo,
numero de sets.

Estatisticas /
Analise

Tabelas: filtros por set,
jogadores, pontos, erros e
fundamentos.

Eficiéncia do ataque: filtro
por jogador, posi¢do da
equipe ¢ do oponente.
Fundamentos: tipos de bola
(média, alta, rapida), tipo de
fundamento, jogador e set.
Jogo: ambas equipes,
substitui¢des, pausas, set,
agoes de cada time que
geraram pontos como erro
do adversario.

Jogador, fundamento, rotagdo,
estatistica geral, por zona, direcao
das agdes, pontos, analises
combinadas, chamadas do
levantador e analises graficas.

Jogador, fundamento (erros,
acertos e aproveitamento),
equipe e adversario, tipos de
ponto, trajetoria da bola
(equipe e adversario).
Comentarios por set.

Observacoes

Versdo paga possui
upgrades.

Disponivel para tablet
(Android e iOS).

Versdo paga possui upgrades.
Disponivel para computador
(Windows).

Cadastro de campeonato
disponivel (nome, local e
data).

Versdo gratuita, disponivel
para tablet (Android e iOS).
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Fonte: Autoria Prépria (2017).

Nesse quadro comparativo entre as duas ferramentas analisadas e o aplicativo
desenvolvido pode-se fazer algumas consideragdes. No que engloba as equipes, as informagdes
cadastradas mostram-se bem completas em todos, porém, o Quick Scout Volley ndo se apresenta
tdo completo em registro de informacdes. Ao que se refere aos atletas, o Volley Scout Pro fica
muito proximo de informacdes registradas em relacdo ao Data Volley 4, quando o Quick Scout
Volley tras informacdes mais superficiais dos jogadores. Ao analisar o que tem-se nas
informagdes dos jogos, o Data Volley 4 mostra-se muito mais completo de informagdes que os

demais softwares.

As andlises estatisticas e a apresentacdo dos resultados do Quick Scout Volley e do
Data Volley 4 mostraram-se similares em relagdo ao aplicativo desenvolvido. O Quick Scout
Volley possui os resultados de diversas formas e filtros como tabelas, eficiéncias, fundamentos
e jogos. Por outro lado o Data Volley 4 apresenta as estatisticas por jogador, fundamento,
rotagdo, estatistica geral, zona, dire¢do das agdes, pontos, analises combinadas, chamadas do
levantador e andlises graficas. Em contrapartida, o aplicativo desenvolvido nessa pesquisa,
Volley Scout Pro, possui menos filtros estatisticos sendo apresentados, o que torna-se um
desafio na continuagdo do desenvolvimento e incrementa os trabalhos futuros. Outras
observagdes feitas foi em questdo de investimento financeiro das equipes que desejam ter o
scout de suas equipes, tanto o Data Volley 4 quanto o Quick Scout Volley tem as suas versdes
mais completas disponiveis para compra, ou seja, sem dificultando que pequenas equipes

possam usufruir destas.

Ao realizar uma comparag¢ao entre o Volley Scout Pro e o Quick Scout Volley de uma

forma mais direta, analisando todas as possibilidades, tem-se os seguintes pontos:

1. Cadastros de informacgdes mais completo dos jogadores, jogos, atletas e
campeonato;

2. Aplicativo disponivel gratuitamente;

3. Apresentagdo do layout mais claro e objetivo;

4. Nao ¢ necessario conhecimento prévio para o uso do aplicativo;

Por outro lado, fazendo uma comparagdo entre o Data Volley 4 e o Volley Scout Pro

tem-se os seguintes diferenciais:

1. Apresentacdo do /ayout mais claro e objetivo;
2. Aplicativo disponivel gratuitamente;

3. Nao ¢ necessario conhecimento prévio para o uso do aplicativo;
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4. Disponivel para fablet, o que facilita o uso do aplicativo na quadra, ficando mais
préximo dos jogadores e do jogo;

5. Apresenta uma proposta diferenciada de mapeamento das jogadas, ou seja, a
sequéncia de fundamentos do aplicativo facilita o scout do jogo (Volley Scout Pro)
uma vez que o Data Volley 4 é através de codigos pré cadastrados que devem ser

decorados pelo usuario.

Embora o Volley Scout Pro ndo tenha muitos diferenciais em relacdo as outras
ferramentas, tem-se o comprometimento de continuidade no desenvolvimento do aplicativo.
Dessa forma, com a andlise das contribui¢des provindas das validagdes, tem-se algumas

questdes que sdo tratadas como trabalhos futuros apresentados nas conclusdes deste trabalho.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O proposito deste trabalho foi o desenvolvimento de um aplicativo Scout para
plataforma moével que forneca suporte aos treinadores de equipes de Voleibol. Este suporte
abrange um mapeamento do adversario, dos atletas relacionados com a equipe e da equipe, com
uma abordagem aos fundamentos do Voleibol, além de trajetoria da bola. Todos os dados
coletados, tanto da equipe quanto dos jogadores e adversario, sdo exibidos com filtro por set,
equipe e jogo. Para alcancar o objetivo geral desta pesquisa, que ¢ de assessorar um treinador
de Voleibol e comissdo técnica a mensurar dados estatisticos do adversario, de sua equipe e
jogadores, foram realizados diversos estudos. Iniciou-se com o envolvimento de profissionais
de diversas areas, como Educagdo Fisica, Jogos Digitais e Ciéncia da Computagdo além da
participagdo de atletas de Voleibol. A participacdo desses profissionais foi desde o

desenvolvimento até¢ a validagao do aplicativo.

O primeiro passo para o desenvolvimento da proposta foi obter os conhecimentos
teodricos necessarios que envolvessem o aplicativo, como uma analise dos fundamentos
relacionados ao Voleibol. A partir deste conhecimento, surgiu a oportunidade de fazer reunides
com um treinador de Voleibol da Universidade Feevale, o qual disponibilizou aos envolvidos
no projeto a observagdo de um treino da equipe masculina. Com todo o que ja havia sido
relatado, partiu-se para um estudo, execucdo e analise de softwares Scout correlatos ao que
pretende-se desenvolver. O contato com as outras propostas de Scout existentes, permitiu
conhecer como se apresentam e funcionam, propiciando a elaboracao de possiveis destaques na

proposta desta pesquisa.

Na busca do conhecimento das questdes que envolvem este projeto, realizou-se um
levantamento de uma fundamentagdo tedrica sobre Scout, conhecendo seus diferentes tipos e a
proposta que apresenta no esporte. Todos estes passos mencionados, definiu-se como parte do
pré-desenvolvimento da ferramenta. Como parte disto, também destacou-se questdes de User
Experience e Usabilidade, que sdo conceitos diretamente ligados ao processo de criacdo das
interfaces do aplicativo, visando o melhor atendimento do usudrio. Além disso, tem-se a
elaboracdo do Fluxograma de Telas para navegag¢do no aplicativo (Figura 19) onde sdo
definidos os passos que as telas seguirdo, na preparacdo de um fluxo onde o usudrio tenha
facilidade de navegacao pelo aplicativo. E um Fluxograma de Sequéncia de ac¢des de cada
jogada (Figura 20), proposta sequencial de fundamentos do Voleibol para o usudrio fazer o
Scout do jogo. Elaborado os fluxogramas, desenvolveu-se um prototipo de aplicativo onde foi

discutida a proposta inicial do que pretendia-se construir como aplicativo Scout. No decorrer
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do desenvolvimento do prototipo, foram realizadas algumas reunides com o Treinador para ter
um aporte especifico sobre as questdes técnicas e taticas do Volei. Neste prototipo foram
definidos alguns dos requisitos minimos que cada etapa do aplicativo iria apresentar,
juntamente com as informac¢des mais relevantes de cadastros de equipe, jogadores, jogos e

campeonato.

Por fim, tem-se todo o aporte necessario para o desenvolvimento efetivo do aplicativo,
com a finalidade de que sua proposta e objetivos sejam alcancados. A etapa de desenvolvimento
tem como base fundamental o protdtipo anteriormente elaborado. Assim o aplicativo comega a
ser programado e as questdes mais técnicas definidas. Uma delas ¢ o Esquema Relacional
Légido da Base de Dados (Figura 28) que esboca de que maneiras os dados registrados pelos
usuarios vao se relacionar. Juntamente com a programagao do aplicativo foi feita uma pesquisa
de Referéncias de Interfaces (Figura 29) para buscar a melhor composi¢do visual para o
aplicativo. Apds esta pesquisa de referéncias as telas do aplicativo foram desenhadas e
implementadas a programacao. Com o desenvolver do aplicativo, alguams questdes em relagdo
ao prototipo foram percebidas e alteradas, essas referem-se em funcdo da apresentacdo das
diversas informac¢des que foram coletadas durante o uso e que € necessario ser re-apresentado

a0 usuario.

Com a realizagdo do desenvolvimento do aplicativo passou-se para o método
validativo desta pesquisa. A validacdo foi separada em dois experimentos: o primeiro contou-
se com a colaboragdo de profissionais da area de Voleibol e Educagao Fisica para assistirem a
um jogo de Volei (video) e fazer o mapeamento da partida; o segundo experimento também
contou-se com a participagao dos profissionais e foi realizado o Scout de um jogo ao vivo. O
primeiro experimento contou com 5 voluntdrios, sendo 4 académicos do curso de Educagao
Fisica e um Treinador de Volei, cada um portando um tablet com o aplicativo instalado
préviamente. O ambiente organizado para essa validacdo contou com 3 cameras direcionadas

para monitorar os movimentos dos usudrios e outra para buscar mais informacdes sobre 0 uso.

Nesta oportunidade as cdmeras também auxiliaram na captura de audio para entender
0 que os usudrios questionaram e suas maiores dificuldades durante o experimento. Algumas
das duvidas e questionamentos sobre o aplicativo que foram esclarecidos no decorrer da
validagdo. Apos o término do jogo, foram aplicadas entrevistas aos voluntarios para analisar o
aplicativo, separada pelos indicadores de Relevancia, Usabilidade e Estatistica. As entrevistas

foram transcritas e analisadas com base nos indicadores, bem como, os dudios obtidos pelas
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cameras. As imagens das cameras foram analisadas e foram encontradas algumas dificuldades

de usabilidade dos voluntérios diante de algumas telas do aplicativo.

Entre um experimento e outro, foram consideradas algumas questdes técnicas do
aplicativo que deveriam ser modificadas até a realizagdo do segundo experimento. Essas
questdes foram tanto observadas pelo desenvolvedor do aplicativo quanto relatada pelos

colaboradores. Essas modificagdes foram descritas no Capitulo 7.3 Evolugdes do Aplicativo.

O segundo experimento foi realizado em um jogo valido pela SuperLiga de Vdlei, em
um jogo das equipes do Canoas e Maringa. Nesta oportunidade o Treinador de Voleibol
colaborou com ingressos e com a organizacao de um espago para que a validagdo fosse feita.
No dia, contou-se com a colaboragdo de uma académica e o Treinador, para fazer o Scout do
jogo e, posteriormente, responder perguntas sobre a Usabilidade do aplicativo. Nesta
oportunidade teve-se a percep¢do de que algumas das situagdes ocorridas no jogo mapeado ao
vivo, ndo ocorreram ou passaram despercebidas no primeiro experimento. Isso levou, além dos
resultados coletados nos dois experimentos, a elaboragdo de uma lista para trabalhos futuros no

desenvolvimento do aplicativo.

Os trabalhos futuros observados e apontados para o desenvolvimento do aplicativo
foram percebidos através de dois momentos: validagcdo e comparativo entre ferramentas. Ao
final da validacdo, com os resultados foram analisadas diversas questdes em que o aplicativo €
capaz de ampliar seu potencial. Em relacdo aos softwares analisados, Quick Scout Volley e Data
Volley 4, o aplicativo desenvolvido supera-os em alguns pontos porém deixa a desejar em
outros. Entretanto, os planos apontados nos trabalhos futuros do aplicativo o deixa em nivel de
superioridade dos demais softwares analisados. O Volley Scout Pro tem uma proposta diferente
em relag@o aos outros softwares, busca uma maneira simples de fazer o mapeamento mas com
uma eficiéncia estatistica, podendo auxiliar qualquer equipe de Voleibol, beneficiando atletas
a buscar seu melhor desempenho e junto a comissdo técnica, evitar possiveis lesdes por erros

e/ou desgaste fisico.

A partir destes comparativos, os trabalhos futuros dessa pesquisa estdo concentrados
nas diversas questdes observadas na valida¢do, tanto apontadas pelos usuarios quanto
observagoes feitas pelo desenvolvedor. Os ajustes a serem realizados serdo especificamente
corregdes e incrementos que tornardo o aplicativo mais efetivo estatisticamente. Esses ajustes

e melhorias sdo:

a) Realizar a rotagdo dos jogadores conforme o jogo;
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b) Acrescentar outros tipos de fundamentos, conforme solicitado pelos usuarios,
como recepg¢ao, erros do tipo na rede;

c) Ajustar o bloqueio e outras variagdes, como bloqueio simples, duplo e triplo, bem
como quais jogadores efetuaram;

d) Ajustes nas corregdes das acgoes;

e) Permitir que sejam acessados os resultados durante o jogo ou nos intervalos de
sets, ndo apenas no final;

f) Analisar a forma com que os resultados sdo exibidos e fazer algumas modifica¢des;

g) Desenvolver um tutorial inicial mostrando como ¢ realizado o mapeamento, caso
o usuario ndo tenha entendido a sequéncia dos fundamentos;

h) Indicar quantas vezes o usudrio corrigiu a acao através de um feedback simples;

1) Verificar e testar sobre porque alguns tablets apresentaram lentidao e instabilidade;

j) Fazer com que o aplicativo faca um backup das informagdes em nuvem,
permitindo que outros usuarios acessem os resultados remotamente;

k) Garantir seguranca dos dados, sem que o usudario corra riscos de perder as
informacoes;

1) Maior leque de filtros em relagdo as estatisticas.

Ao realizar essas modificacdes no aplicativo, pretende-se validar novamente a
ferramenta a fim de disponibilizar este aplicativo no mercado. O intuito desta pesquisa ¢
permitir que qualquer equipe, de alto nivel ou baixo nivel, possa usar e se beneficiar dos

recursos estatisticos, ajudando os atletas e as equipes a ter um desempenho melhor.

Este projeto como parte do Mestrado Profissional em Industria Criativa caracteriza-se
por ter em sua base a criatividade e o capital intelectual, e fundamentalmente a busca de novos
produtos e ideias. Com isso essa pesquisa teve como resultado o desenvolvimento de um
produto que uniu diversas areas provindas da Industria Criativa. Este produto foi
constantemente analisado e validado pelo publico-alvo que foi um Treinador de Voleibol e
atletas que atuam também como Académicos do curso de Educagdo Fisica. Dessa forma,
explorou-se uma area nova de desenvolvimento com grande potencial de contribui¢do para a
unido do esporte com a tecnologia, e saude, pois de certa forma, o Scout visa também nao s6 a

eficiéncia dos atletas mas o bem estar fisico e psicoldégico dos memos.

Deste forma, o decorrer do desenvolvimento, com o acompanhamento de profissionais

de volei e validagdes, propostas de ajustes, trouxe a resposta ao problema de pesquisa que
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buscava saber as caracteristicas que uma ferramenta Scout necessita para assessorar equipes de

Voleibol na mensuracgdo de dados estatisticos da equipe e dos jogadores individualmente.

Ao término desta pesquisa, com os resultados atingidos e o aplicativo desenvolvido,
tomo como extremamente positivo o resultado desse processo por conta dos conhecimentos
alcancados tanto nas questdes de desenvolvimento quanto de experiéncia profissional. Esta
proposta de trabalho, que tornou-se a pesquisa de dissertagdo de mestrado, trouxe diversos
conhecimentos que ndo pertenciam a minha formagao inicial, como por exemplo, as questdes
técnicas e taticas relacionadas ao Voleibol. Além disso, o desenvolvimento desse aplicativo
permitiu que todos os envolvidos aprendessem uns com os outros. Isso afirma ainda mais a
proposta de Industria Criativa e sua natureza interdisciplinar que exige a colaboragdo,

cooperagao e articulagdo de diversas pessoas de areas diferentes em prél do mesmo objetivo.
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APENDICE A - ROTEIRO DA ENTREVISTA

Indicador Relevancia

1. Como o uso do aplicativo pode ser relevante no desempenho de atletas? E em relacao
a equipe?

2. Porque resultados em relagdo aos atletas podem ser relevantes?

3. Quais problemas os resultados apresentados podem evitar?

4. Quais mudangas na equipe para os proximos jogos podem ocorrer com base no que os
resultados apresentam?

5. Quais erros da equipe podem ser evitados e/ou corrigidos com os resultados
apresentados?

6. Quais fundamentos do Voleibol sdo importantes que o treinador avalie?

7. Quais seriam os dados que podem ser acrescentados nos cadastros em relagdo a
equipe, jogadores, jogos € campeonatos?

8. Qual fundamento do Voleibol poderia ser acrescentado que atenderia melhor as

expectativas do técnico?

Indicador Usabilidade

1. Quais foram as dificuldades encontradas no uso do aplicativo?

2. Quais caracteristicas pode-se identificar que facilitaram o uso intuitivo do aplicativo?
3. Na tela de Scout, quais fundamentos para o mapeamento ficaram confusos?

4. A transi¢ao de telas em algum momento confundiu o usuério?

5. Além dos existentes, qual feedback poderia ser acrescentado no aplicativo?

Indicador Precisao Estatistica

1. Que fatores acredita-se serem relevantes para a confiabilidade estatistica apresentada
pelo aplicativo?

2. Qual dado estatistico poderia ter sido apresentado, além dos existentes, pelo aplicativo?

3. Quais filtros nos resultados nao atendem com eficiéncia as necessidades do treinador?

4. Quais influéncias as estatisticas apresentadas podem ser determinantes para a escalagdo
da equipe?

5. Qual resultado apresentado pelo aplicativo pode ser irrelevante?

6. Quais foram as dificuldades de compreender os resultados fornecidos?



APENDICE B — ROTEIRO DA SEGUNDA ENTREVISTA

Indicador Usabilidade

1. Quais foram as dificuldades encontradas no uso do aplicativo?

2. Quais caracteristicas pode-se identificar que facilitou o uso do aplicativo?

3. A transic¢do das telas ficou confusa e/ou dificultou?

4. Quais foram os pontos em comum do uso do aplicativo no mapeamento por video e no
jogo ao vivo? E as diferencas? Houveram pontos positivos? E negativos?

5. Pricipal diferenga sentida de ver por video o jogo e no ginésio?

6. Diferenca de ambiente influenciou no uso?



