Aplicativo de esquema tatico para jogos de quadra
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Abstract. This article presents the development of a support application to the
court for training to assist in strategies, movement and positioning of the
teams in sports competitions. The main objective is to provide a tool easy to
use, simple with the main features of a clipboard instructions used by teachers
and technicians games.

Resumo. Este artigo apresenta o desenvolvimento de um aplicativo de apoio a
formacdo de quadra, para auxiliar nas estratégias, movimentagcdo e
posicionamento das equipes em competicoes esportivas. O principal objetivo é
disponibilizar uma ferramenta de fdcil utilizacdo, simples com as principais
funcionalidades de uma prancheta de instrugées utilizada por professores e
técnicos em jogos.

1. Introducao

A popularizacdo da informética e o grande nimero de computadores atualmente em uso
veio trazer um novo desafio aos profissionais de educacdo fisica. Os softwares de
competi¢des esportivas garantem aos usudrios uma sensagdo muito préxima da
realidade. A capacidade interativa dos games coloca os jogadores na arena com emogdoes
como vitéria, pddio, medalhas, quebrar recordes e elimina o cariter passivo dos
telespectadores habituais (Kenski, 1995)

A prancheta e o papel apesar de serem bem eficazes na transmissao das
mensagens aos jogadores podem ndo ser tdo atrativas e praticas na orientagdo do
posicionamento em campo. As pranchetas eletrOnicas surgem como um novo atrativo
nas competigdes.

Segundo Kenski (2007), a presenca de uma determinada tecnologia pode induzir
profundas mudangas na maneira de organizar o ensino. A imagem, o0 som € O
movimento apresentam maior realidade ao que estd sendo ensinado. Os videos, sites
educacionais e softwares dinamizam o espaco educacional.

Alguns modelos de pranchetas eletronicas sdo complicados tanto para operar
quanto para os jogadores entenderem, com interface confusa e funcionalidades
incompletas. O uso de mouse e teclado inviabilizava o uso nas prelecdes e as solucdes
graficas eram, em geral, muito amadoras e pouco atraentes, disse Pedro Henrique
Borges de Almeida em entrevista a Agéncia FAPESP (Almeida, 2014).



Em pesquisas na Google Play (2015) utilizando as seguintes tags foram
encontrados estes resultados: “prancheta eletronica +basquete” em que apareceram 4
resultados mas sé 3 relacionados a basquete; “prancheta eletronica +vdlei” em que
apareceram 2 resultados mas nenhum relacionado a vdlei; “prancheta eletronica +futsal”
em que apareceram 3 resultados relacionados a futsal, “prancheta eletronica +basquete
+volei +futsal” foi encontrado s6 um resultados que possuia mais de um esportes em sua
proposta de aplicativo.

O objetivo da pesquisa foi desenvolver um software de prancheta eletronica para
auxiliar principalmente professores de educacao fisica no posicionamento e tatica dos
jogadores em quadra, o foco do software € didéatico.

2. Desenvolvimento

O desenvolvimento iniciou com um estudo sobre as dimensdes e regras de alguns
esportes coletivos entre eles o basquete, voOlei e futebol. Estes dados sdao de grande
importancia nas defini¢des de escala, nimero de jogadores, e possiveis movimentagdes.

A substituicdo da linguagem por uma ferramenta de programacgdo em blocos foi
importante para um desenvolvimento rdpido, pois as linguagens sio um conjunto de
instrucdes que compde um programa para resolver determinado problema. As
linguagens de um modo geral podem ser desestimulantes no desenvolvimento, pois
possuem sintaxes complexas. O App Inventor for Android trouxe uma possibilidade
diante das linguagens complexas, pois traz a possibilidade de desenvolvimento atraente
(Gomes, 2014).

z

O Google App Inventor ainda ndao € um substituto das linguagens de
programagdo e seu publico alvo atualmente sao alunos de universidades para auxiliar no
desenvolvimento de programas com fins educacionais, estas caracteristicas se encaixam
muito bem nos objetivos do projeto.

A escolha da plataforma Android ocorreu pela necessidade da ferramenta, e
segundo Monteiro (2012), ha uma grande quantidade de aparelhos produzidos e certa
praticidade para desenvolvimento nesta plataforma, além de usar a linguagem de
programacdo Java e possuir uma API com muitos recursos.

3. Aplicativo de formacao

O aplicativo tem um layout simples, funcionalidades intuitivas e fécil usabilidade, pois é
direcionado a professores de educagdo fisica que muitas vezes ndo estdo adaptados a
novas tecnologias. E as solu¢des atuais sdo complicadas tanto para operar quanto para
entender (Almeida, 2014). A plataforma Android também permite “baixar” e instalar o
aplicativo com facilidade.

A Figura 1 apresenta a tela inicial do aplicativo com 3 opg¢des, o usudrio
seleciona o esporte e logo abre a tela da quadra desejada.

Arrastando a tela para baixo visualizamos o menu com as op¢des para fazer
as demonstragdes de movimentagdo. Este menu traz itens como: lapis, borracha,
espessura do l4pis e cor como demonstrado na Figura 2.



Os jogadores sdo representados por circulos que podem ser deslocados para
demostrar a posi¢ao e movimentagao da equipe conforme mostra a Figura 3.

Possui as funcionalidades padrdes de uma prancheta, como exemplo as
fungdes de lapis e de marcar a trajetoria dos jogadores, além de outras alternativas sendo
elas a possibilidade de utilizar posicdes pré- selecionadas organizadas em lista e de
apagar o que foi desenhado (algo que ndo ocorre nas pranchetas de papel).

Escolha o tipo de Quadra
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Figura 1. Tela inicial

Figura 2. Menu de desenho

Figura 3. Quadra de Futsal com os jogadores

Este aplicativo foi utilizado por um profissional da drea, a professora Alba
Cristina Sobreira Garcia treinadora da equipe de basquete da Fundacdo Municipal de
Esportes do municipio de Balnedrio Camborid, que foi quem solicitou ao grupo uma
ferramenta para auxilia-la na estratégia do time. De acordo com ela gerou um resultado
muito positivo ao cumprir seu objetivo (IFC-CAM, 2015).



4. Consideracoes finais

A utilizac@o do aplicativo por uma profissional da drea de educacdo fisica em evento
oficial com avaliacdo positiva, foi satisfatoria.

Nas pesquisas relacionadas a Google Play (2015), os aplicativos encontrados nao
tinham mais de dois esportes em sua proposta, o que significa que o App desenvolvido
tem o diferencial de abordar multiplos esportes além de ter o intuito de ter fécil
usabilidade, para ser utilizado tanto por professores quanto por alunos, sendo bastante
util para didatica e aprendizado.

A disponibilizacdo aos professores de educacao fisica serd via Download que
podera ser compartilhado pelas redes sociais. A rede social permite também fazer uma
andlise (ainda que superficial) da aceitacdo dos profissionais, pois as pessoas
normalmente compartilham links de propostas que apoiam. Entdo quanto maior o
numero de compartilhamentos maior aceitagao.

Como proposta de trabalho futuro pode ser elaborado um estudo das
mudancas ocorridas nas orientacdes de tdticas e estratégias nos jogos com a utilizacao
do software de formagdo de quadra.

O modulo de basquete ficou entre os 10 melhores da Maratona de Aplicativos
FIAP/Google (FIAP, 2015) que nesta edi¢do teve mais de 9500 inscritos, apds este
evento foram inseridos médulos de outros esportes.
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