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Abstract. The analysis of volleyball games in professional teams at
international matches, for example, at the Olympic Games and/or World
Volleyball Championships is carried out using Scout application. However,
they are high value software and often not accessible to amateur teams. This
article presents the development process of a Scout app. The purpose of the app
is to provide statistical assistance to Volleyball’s technical and/or commission
teams about the performance of athletes and team in games. Similar studies
supported the development and are been shown. The app has been monitored
and validated during its progress by the coach of a Volleyball team.

Resumo. A andlise de jogos de violei em equipes profissionais em jogos
internacionais, por exemplo, nas Olimpiadas e/ou Campeonatos Mundiais de
Voleibol ¢ realizada através de ferramentas Scout. Porém, sdo softwares de
valor alto e muitas vezes ndo acessiveis a equipes amadoras. Este artigo
apresenta o processo de desenvolvimento de um aplicativo Scout. O objetivo do
aplicativo é fornecer auxilio estatistico para técnicos e/ou comissdo técnica de
equipes de Voleibol, em relacdo aos atletas e equipe no que se refere ao
desempenho nos jogos. Trabalhos similares embasaram o desenvolvimento e
sdo apresentados. O aplicativo tem o acompanhamento e é validado durante o
desenvolvimento pelo treinador de uma equipe de Voleibol.

1. Introducao

O avanco tecnoldgico proporciona beneficios em diversas areas ligadas a saude, esporte
e bem-estar. A analise de desempenho de atletas ja € algo permitido gragas a softwares
desenvolvidos especificamente para esse propésito. E possivel entdo observar as
estatisticas de jogadores profissionais de futebol, por exemplo, dados como distancia
percorrida e passes certos, podendo auxiliar o atleta em seu rendimento, bem como
prevenir lesdes graves. Pode-se encontrar no mercado vdrias tecnologias de cunho
estatistico, uma delas é a S5 Optimeye, da empresa Catapult, lider mundial em anélises
de atletas (Catapult, 2017). A Catapult oferece o monitoramento de atletas de alto nivel
através de um equipamento acoplado a uma roupa que o atleta utiliza por baixo do
uniforme. Desta forma, o equipamento capta diversos dados dos atletas e apresenta as
estatisticas dos mesmos em um soffware no computador. A S5 Optimeye pode ser
utilizada por atletas de diferentes esportes como futebol, ténis, riigbi, taekwondo,
voleibol, entre outros.

A andlise de atletas de Voleibol ja € utilizada por equipes de alto nivel, como
constatado nas equipes profissionais em jogos internacionais, por exemplo, nas
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Olimpiadas e/ou Campeonatos Mundiais de Voleibol. Em contrapartida, as equipes
amadoras contam apenas com a percepcao do treinador para analisar as partidas e o
desempenho de seus atletas. Os fundamentos de um jogo de Voleibol e a percepcao dos
mesmos apresentam-se de forma imprescindivel no que se refere ao norteamento do
trabalho do técnico. Isso ndo s6 beneficia decisdes durante a partida, mas apds, a partir
do momento que consegue visualizar os erros e acertos da equipe, juntamente com os do
adversario, buscando aperfeicoar a equipe (American Volleyball Coaches Association,
1997; GONZALEZ, 2014). Este processo de mapeamento de atletas € definido como
Scout, que € conceituado como “um instrumento de assessoramento continuo ao
treinador, antes e durante as partidas, passando informac¢des permanentes da sua equipe e

possivelmente do adversario” (Rezende et al, 2003).

Este artigo apresenta o Volley Scout Pro. Este é um aplicativo estatistico que
permite o mapeamento dos atletas e equipes de voleibol visando dar suporte aos técnicos.
A ferramenta acompanha as acdes de cada atleta, coletando informacdes como a posi¢ao
do mesmo, destino da bola na quadra, tipo da bola, entre outros. Desta forma,
proporciona-se quadros estatisticos precisos € completos, associados a filtros de jogos e
sets de determinada equipe e/ou jogador. O desenvolvimento di-se a partir da
metodologia que € a norteadora da pesquisa e criagdo do aplicativo.

Este artigo esté estruturado de forma que a se¢@o 3 apresenta a demonstracdo das
caracteristicas de softwares similares ao desenvolvido. A secdo 3 corresponde a
metodologia desta pesquisa. A sec¢do 4 sdo apresentados os requisitos e as funcionalidades
do aplicativo, seguindo na sec¢do 5 as consideracdes finais deste ensaio.

2. Trabalhos correlatos

A fim de identificar quais softwares ja estao disponiveis ao Voleibol, foi realizada uma
pesquisa dos mesmos para também identificar algumas caracteristicas, buscando
diferenciais significativos na plataforma em desenvolvimento. Foram encontradas duas
ferramentas: Data Volley 4 e Quick Scout Volley.

O Data Volley 4 € um software para computador onde € possivel realizar o Scout
do jogo por meio de codigos pré-cadastrados pelo estatistico ou responsavel. A Figura 1
mostra as interfaces do Scout do Data Volley 4. Nesta tela (Figura 1, a direita) o usudrio
insere 0 mapeamento das jogadas em tempo real.
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Figura 1. Telas do Data Volley (Data Volley, 2017)

O Data Volley apresenta as estatisticas de diversas formas, como, por exemplo,
por rotagdo (Figura 1, a esquerda), ou por jogador, fundamento, estatistica geral, por zona,
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direcdo das agdes, pontos, andlises combinadas, chamadas do levantador e analises
graficas.

Esta ferramenta apresenta-se como uma das mais completas no meio deste
esporte, porém, identificou-se um comprometimento no que se refere a interface, no
sentido do mapeamento. [sso se deve pelo processo de mapeamento ser totalmente através
de cdédigos, o que pode dificultar o emprego aos usudrios iniciantes.

Um software que se aproxima do que € apresentado neste artigo € o Quick Scout
Volley. A ferramenta foi desenvolvida especificamente para tablet e a proposta de
interface permite mapear os atletas com poucos toques sendo um dos pontos fortes do
aplicativo a facilidade com que o usudrio consegue realizar o mapeamento das jogadas,
conforme a imagem a esquerda da Figura 2.

~T

Figura 2. Telas do Quick Scout Volley (Quick Scout Volley, 2017)

O sistema estatistico se mostrou bem completo, sendo exibido de varias maneiras,
uma delas € através de graficos dos jogadores e equipe, identificando a eficiéncia de cada
fundamento que foi monitorado. A imagem a direita da Figura 2 mostra a eficiéncia geral,
dando a op¢do de um filtro por jogador com as porcentagens de cada fundamento. Além
disso, o Quick Scout Volley permite que sejam filtrados os resultados por set, tipo de
saque, tempo, substitui¢des, rotacdes, pontuacdes e mudangas de bola.

A partir da andlise, experiéncia e observacao das ferramentas Data Volley 4 ¢
Quick Scout Volley, identificou-se as principais caracteristicas de cada software. Com o
desenvolvimento da ferramenta Volley Scout Pro, elaborou-se um quadro (Quadro 1)
comparativo entre as ferramentas ja propostas no mercado e o aplicativo, esbocando as
caracteristicas e informacdes que cada um apresenta. O Data Volley 4 se demonstrou uma
ferramenta completa, porém de dificil manuseio para usudrios iniciantes. J4 o Quick Scout
Volley possui uma interface que facilita o uso, porém ndo € tao completo estatisticamente.

Quadro 1 - Comparacio entre Scouts (Do autor)

Informacdes/ | Quick Scout Volley Data Volley 4 Volley Scout Pro
Ferramentas
Equipes Nome, categoria, ano e Cédigo, nome, sigla, Nome, técnico, assistente,
nivel. treinador, assistente e lista  |categoria, género e
de jogadores. jogadores relacionados.
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(local ou visitante), data,
hora, nimero de sets,
acdes, assistente e
anotagoes.

Atletas Nome, sobrenome, Numero, id (capitdo ou Nome, sobrenome,
telefone, nascimento, libero), c6digo, nome, apelido, lateralidade,
posi¢do, nimero e apelido, nascimento, altura, |posicdo (libero, ponta,
anotacoes. posi¢do (libero, ponta, oposto, central e

oposto, central e levantador). [levantador), nascimento,
género, altura, peso e
nimero.

Jogos Time, adversdrio, tipo Data, hora, temporada, Adversério, equipe,

torneio, fase, tipo (local ou
visitante), nimero, turno,
adversario, nimero de
espectadores, arrecadacdo,
cidade, gindsio, nimero de
sets, duracdo e comentarios.

campeonato, etapa,
gindsio, local, hordrio,
data, tipo, nimero de sets.

Estatisticas /
Analise

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

Eficiéncia do ataque:
filtro por jogador,
posicdo 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,
acdes de cada time que
geraram pontos cCOmo
erro do adversario.

Jogador, fundamento,
rotagdo, estatistica geral, por
zona, direcdo das a¢des,
pontos, andlises combinadas,
chamadas do levantador e
andlises gréficas.

Jogador, fundamento
(erros, acertos e
aproveitamento), equipe e
adversdrio, tipos de
ponto, trajetéria da bola
(equipe e adversario).
Comentdrios 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).

Com o Quadro 1 foram identificadas as informagdes que cada software
disponibiliza em relagdo as categorias da equipe, atletas, jogos, estatisticas/andlises e
observacdes especificas. As caracteristicas destacadas de equipes, atletas e jogos é uma
comparagdo das informagdes de cadastro que cada software apresenta. As estatisticas
correspondem a maneira com que sdao apresentadas € como sdo analisadas todas as
informagdes que foram registradas no Scout.

O quadro e a analise dos softwares permitiram identificar quais caracteristicas
eram as caréncias e os pontos positivos de cada. Com isso, buscou-se suprir essas
necessidades no aplicativo em desenvolvimento, Volley Scout Pro, onde tenta-se
desenvolver uma ferramenta de facil manuseio para os usudrios e estatisticamente o mais
completa possivel.
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3. Metodologia

No desenvolvimento da ferramenta Scout apresentada neste artigo utilizou-se uma
metodologia dividida em quatro partes: embasamento tedrico, pré-desenvolvimento,
desenvolvimento e validagcdo. Cada uma das quatro partes da metodologia corresponde
ao processo de pesquisa realizado durante o projeto. As responsabilidades de cada parte
sdo apresentadas na sequéncia.

Foi realizado um levantamento bibliogréafico (Lakatos, 2003) sobre Voleibol e
seus fundamentos, juntamente com as teorias € conceitos sobre Scout. Levando em
consideracdo as defini¢cbes e objetivos do levantamento bibliografico citado, foram
desenvolvidas pesquisas sobre o0s assuntos principais da pesquisa, os quais foram de suma
importancia e determinantes para o desenvolvimento da ferramenta Scout.

3.1 Pré-desenvolvimento

Cada etapa da metodologia depende do passo anterior, ou seja, o pré-desenvolvimento
comeca a partir do que foi estudado e analisado no embasamento tedrico. Com isso, o
pré-desenvolvimento tem como base as reunides que foram realizadas com o treinador da
equipe de Voleibol de uma Universidade do Rio Grande do Sul, juntamente com
observacdo de treinos, estudos sobre User Experience e Usabilidade para o
desenvolvimento das interfaces, além de uma pesquisa e analise de softwares correlatos
ao que foi desenvolvido.

A metodologia que envolveu as reunides e a observacao dos treinos, € conceituada
como técnica interativa, onde uma acido conduz outra (Tjora, 2006). Sendo assim, as
reunides realizadas com o treinador conduziram o pesquisador para a observacdo que,
posteriormente, permitiu aprofundamentos nas reunides. Em completude disso, a
observacdo dos treinos € de carater ndo participante, ou seja, o tipo de observagao adotada
para a pesquisa € desenvolvimento ndo interfere ou interage com o que esta sendo
observado (Prodanov e Freitas, 2013). Desta forma, observa-se a atividade como de fato
ela ocorre, sendo 0 mais proximo da realidade possivel.

Apos a realizacdo das reunides com o treinador de Voleibol, a observagdo de
treinos e o estudo aprofundado sobre as questdes de User Experience e Usabilidade, o
projeto passou para a etapa de pesquisa e andlise de softwares correlatos. Buscou-se
identificar quais softwares ja existem e como foram desenvolvidos, quais as
caracteristicas de analise do Scout, bem como as plataformas disponiveis. Com todas as
etapas mencionadas anteriormente concluidas, tem-se a base necessdria para o
desenvolvimento efetivo do aplicativo.

3.2 Desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto é composto pela implementacdo do aplicativo Scout. Nesta
etapa, inclui-se a programacdo da ferramenta Scout, juntamente com a elaboracdo do
Diagrama Entidade Relacionamento e o desenvolvimento efetivo da parte visual/artistica
das interfaces do aplicativo.

Metodologicamente o projeto nesta etapa € definido como uma pesquisa aplicada,
que aborda os objetivos e procedimentos, caracterizando-se como experimental. Desta
forma, a pesquisa aplicada é conceituada pelos autores Prodanov e Freitas (2013) como
aquela que tem o objetivo de “gerar conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a
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solucdo de problemas especificos. Envolve verdades e interesses locais”. Além disso,
como mencionado anteriormente, a pesquisa apresentada € designada também como
sendo experimental, que refere-se “quando determinamos um objeto de estudo,
selecionamos as varidveis que seriam capazes de influencia-lo, definimos as formas de
controle e de observacdo dos efeitos que a variavel produz no objeto” (Prodanov e Freitas,
2013).

As ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do aplicativo foram: Unity 3D
(versdo 5.4.2f2) responsdvel pela programacdo das funcionalidades do aplicativo. Esta
ferramenta foi adotada por questdes de afinidade do desenvolvedor e por apresentar a
possibilidade de criagao da ferramenta em diversas plataformas, como Android e/ou iOS.
A linguagem de programacao foi C Sharp (C#) e o banco de dados SQLite.

4. Ferramenta Scout

Com a finalidade de apresentar, compreender e analisar o Volley Scout Pro, buscou-se
realizar o levantamento dos requisitos. Nesta perspectiva, Guedes (2008) argumenta que
o processo de levantamento de requisitos € descrito como as funcionalidades que a
ferramenta apresenta. Seguindo a conceituacdo de Guedes (2008), apresenta-se 0s
Requisitos Funcionais do aplicativo desenvolvido com os seguintes mdodulos: cadastro de
campeonato, jogadores, jogos € equipes; requisitos correspondentes ao Scout.

RF 01 - Campeonato: corresponde a interface onde o usuario fard o cadastro do
campeonato com o registro dos campos nome, data e local. Para o cadastro do campeonato
nao € necessario qualquer registro prévio, desde que tenha obrigatoriamente o nome para
o cadastro.

RF 02 - Jogadores: etapa do registro das informacdes dos jogadores. Essa é
composta pelos dados como nome, sobrenome, apelido, género, data de nascimento,
posicdo, numero, lateralidade, peso e altura. Para o registro das informacdes dos
jogadores, tem-se como requisito minimo o0 nome, nimero, posi¢cao e género.

RF 03 - Jogos: corresponde ao registro das informagdes dos jogos antes da
realizacdo do Scout, que sdo nome do adversario, selecionar a equipe da partida,
campeonato, gindsio, tipo (fora ou em casa), horario, etapa, local, data e nimero de set.
Nesta etapa também se tem um nimero minimo de dados que sdo obrigatdrias, como
nome do adversdrio, equipe, data e nimero de set.

RF 04 - Equipes: o cadastro de equipes € composto pelos campos de registro de
nome, técnico, assistente, categoria e género. Os requisitos minimos de cadastro sdo:
nome da equipe, técnico e género.

RF 0S - Scout: tem-se o Scout da partida. Nesse requisito hd o mapeamento das
acOes dos jogadores, que sdo: saque flutuante, saque viagem, contra-ataque, ataque,
posicao do jogador, trajetoria da bola, tipo de bola, ponto, erro, bloqueio e tipo de ponto
(toque adversario ou bloqueio explorado). Além disso, ao final de cada set, tem-se a
possibilidade de adicionar comentdrios, onde também sdo registrados, automaticamente,
o tempo total de cada set.

RF 06 - Resultados: as estatisticas da equipe sao exibidas no requisito resultados.
As informagdes sao exibidas em partes por: jogadores com os fundamentos mapeados
com a possiblidade de filtro por jogo/adversario e set. Além disso, s@o exibidas as
incidéncias das trajetorias das jogadas na quadra, em relagdo ao posicionamento dos
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jogadores e o destino da bola. Posteriormente, sdo exibidas as informacdes como
comentdrios, local, horério, etapa, data, nimero de sets, tempo de cada set, género,
campeonato, gindsio e tipo (fora ou em casa).

Diante da apresentacdo dos requisitos minimos de cada segmento do aplicativo,
tem-se na Figura 5 o Diagrama Entidade Relacionamento e as varidveis que cada tabela
possui. Desta forma, pode-se observar que estd dividido em equipes, jogadores,
campeonatos, jogos e Scout, seguindo das variaveis correspondentes dos mesmos.

[

Jogadores
id_jogador A
id_equipe SOOI
Equipes id_scout
nome
id_equipe cobrenome id_jogador
nome avelido id_equipe
N
técnico id_jogo
< género
assistente ' saque_flutuante
nascimento
categoria N saque_viagem
altura
género ataque
lateralidade
o contra_ataque
posi¢do
i posicao_jogador
namero
trajetoria_bola
ponto_adv
P ponto_egp
id_jogo ero
id_equipe blogqueio
P— adversario ponto_pingado
\d_campecnaio campeonato ponto_caixinha
ponto_bloqueicExp
nome etapa
data o data tempo
comentarios
local local
hora set_adv
ginasio set_eqp
tipo n_set
Y
n_set

Figura 2. Diagrama Entidade Relacionamento (Do autor)

No diagrama € possivel ter uma visao mais ampla de qual tabela ird se relacionar
com as demais, tendo, ao final, todos os registros de mapeamento nas varidveis da tabela
Scout, que corresponde a interface de mapeamento.

A interface do mapeamento das acdes dos jogadores (Figura 6) foi elaborada de
forma que o usudrio ndo possua qualquer duvida em relagdo aos registros. Além dos
registros de cada agcdo da equipe na qual deseja-se as estatisticas, o aplicativo possui a
op¢do de com um toque registrar a acdo do adversdrio. Ou seja, ao invés de seguir a
indicacdo de qual jogador da equipe monitorada fez a acdo, é possivel substituir
identificando o adversdrio. A sequéncia de acdes serd representada e conceituada a seguir.
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Para o inicio do Scout, o usudrio € convidado a fazer a escalacdo do time e
posiciona-lo na quadra.

Feevale 12.10.2017 oy
SET 1 @) 05:22

Fundamento executado

Saque Flutuante Contra-Ataque

N

Libero
Corrigir

Substituir : I
3 Pausar

Voltar

Figura 3. Interface de mapeamento das ac¢des dos jogadores (Do autor)

Ap6s a escalacdo do time, o usudrio € convidado a seguir uma sequéncia que o
permitird ter o mapeamento mais completo possivel. Conforme ilustrado na Figura 7, o
mapeamento segue do fundamento para a posi¢ao do jogador, trajetoria da bola (separada
em duas partes a fim de tornar a trajetria mais especifica), tipo de bola, conclusio e tipo
de ponto.

Fundamento executado Posicao Jogador Conclusio Tipo de ponto

Araque Toque

Quadra
Ponto Q Adv,

Trajetéria da bola

Lk

(6]]=]
il 2

Figura 4. Fluxograma da sequéncia de acdes mapeadas (Do autor)

E importante destacar que nio é necessariamente obrigatério o registro da
trajetdria da bola e o tipo de bola. O usudrio pode optar por determinar qual a posi¢ao do
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jogador e passar para a conclusdo. Outro detalhe desta sequéncia € caso a conclusdo seja
um erro ou um bloqueio, o usudrio € levado para o inicio do mapeamento, caso contrario,
passara para escolher o tipo de ponto.

Os resultados de todo esse processo de mapeamento ddo-se pela estatistica da
equipe em determinado jogo. Todos os dados coletados, tanto a equipe ou adversario
quanto dos jogadores, serdao exibidos estatisticamente com filtros para melhor atender as
necessidades do treinador. Estes filtros apresentam-se divididos em Set e jogo. Os
resultados sdo apresentados em algumas partes, ou seja, por nimero de erros e acertos de
cada fundamento, por localizacdo do jogador na quadra e destino da bola, além dos erros
e acertos do adversario.

5. Consideracoes Finais

Este projeto € baseado em uma metodologia cientifica com algumas etapas, sendo a
primeira delas a busca do conhecimento sobre questdes diretamente ligadas ao projeto.
As abordagens e conceitos sobre os assuntos envolvidos no desenvolvimento foram
responsabilidade de um levantamento bibliografico sobre Scout e Voleibol. Com o auxilio
de um profissional da drea, buscou-se entender o que estava sendo utilizado, além de ter
uma abordagem pratica sobre o assunto. Desta forma, identificou-se dois softwares
correlatos ao que foi desenvolvido, onde foi realizada uma anélise de caracteristicas e
uma comparacao.

O Volley Scout Pro tem um acompanhamento efetivo de um treinador de Voleibol
que passa orientacoes técnicas e titicas, ajudando no aperfeigoamento do aplicativo. Com
o auxilio e conhecimento do treinador, pode-se buscar melhorias de software Scout em
relacdo aos ja existentes no mercado.

O projeto em questdo apresenta ao seu final um produto, que serd validado e
analisado diretamente com o publico alvo, treinador e comissdo técnica de voleibol,
possibilitando uma comparagdo com os softwares existentes, avaliando se apresenta
melhorias significativas e/ou caréncias.
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