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RESUMO

A partir da observacdo das dificuldades enfrentadas pelas equipes das categorias de base de
formacéo de voleibol em documentar, processar, analisar e minerar os dados estatisticos de seus
jogos devido ao custo elevado, méo de obra muito especializada ou até mesmo a falta de
material, este projeto disponibilizou uma solugdo para todas essas problematicas atraves da
criacdo de uma ferramenta de tecnologia de informagéo e comunicacéo (TIC). Na préatica sera
necessaria apenas 1 pessoa para inserir os dados e 1 computador simples, a ferramenta contém
um manual (baseado neste) explicando os métodos de andlise, variaveis e como utilizar para
que qualquer pessoa com conhecimento minimo sobre informatica consiga utilizar. O projeto
caracterizou-se como quali-quantitativo evidenciando a conveniéncia de variaveis e
amostragens de dados antes de lancar-se na formulacdo de problemas caracterizados por
contextos sociais, investir na compreensao do que esta(s) pessoa(s) julga(m) ser relevante no
contexto do momento com 3 subdivisdes: num primeiro momento exploratdrio, em um segundo
momento de desenvolvimento e no terceiro momento explicativo, buscando como fonte de
captacdo de informacdo para o desenvolvimento das amostragens de dados e variaveis, 0s
proprios jogos reais do mais alto nivel do voleibol de base (Campeonato Paulista). Para a
validacdo das métricas e variaveis, técnicos das equipes do Mapa Volei Rio Claro, visualizara
a ferramenta e responderam a um questionario avaliando item por item e atribuindo notas e
importancia para que o item seja adicionado ou excluido. O sistema criado nomeado de
COACH VISION® permite uma possibilidade de seu usuéario captar dados da partida
instantaneamente realizando o scout, e assim que o dado € inserido ele ja é processado e
tabelado em diversos métodos para analise em gréficos, tabelas e comparativos. Isso permite
uma analise de desempenho mais calculista e visual do esporte, pois o trabalho da ferramenta é
otimizar a amostragem dos dados inseridos, transformando-os em diferentes graficos, em
diferentes tabelas com célculos especificos com objetivo de permitir uma leitura rapida e clara
do que a comissao técnica desejar. Isso pode gerar um impacto muito grande nas tomadas de
decisOes taticas de um jogo onde, por exemplo, o técnico tem de ser o mais pontual possivel
para solucionar as situa¢@es do jogo, e nada melhor do que sustentar sua estratégia com dados,
indo além da tomada de decisdo empirica. Dando apoio também para o sistema cognitivo dos
atletas, pois se desde as categorias de base este tiver acesso aos dados, no desenvolver de sua
carreira, ele podera fazer melhores leituras de jogo e melhores tomadas de decisdo durante as
partidas, pois utilizara melhor seu tempo estudando o esporte e entendo o0 jogo.

Palavra chave: Scout, estatistica, voleibol, categoria de base, analise de desempenho
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1. Introdugéo

O mundo e a maneira de viver das pessoas tem mudado nas Ultimas décadas ao mesmo
tempo que a tecnologia e a informacéao tem evoluido. No esporte ndo poderia ser diferente, e a
tecnologia estd cada vez mais presente. A evolugdo tecnoldgica estad presente nos maiores
eventos esportivos e o que os torna cada vez mais difundido e assistidos mundialmente, dentre
eles: os Jogos Olimpicos, as Copas do Mundo de Futebol, o Super Bowl, os Campeonatos
Mundiais de E-games e diversos Campeonatos e Ligas que crescem cada vez mais em
visualiza¢do, impacto social e movimentagcdo econdmica. Cada vez mais Sa0 necessarios
melhores e mais complexos suportes tecnolégicos que demandam mais investimentos em
tecnologia nos bastidores, desde a qualidade e velocidade audiovisual da transmissdo, mais
tecnologia na preparacao do atleta, da equipe e nas informacgdes em tempo real que sdo obtidas
durante uma partida.

Assim como 0s megaeventos, o voleibol também tem evoluido no uso da tecnologia e
informacdo no esporte. Desde sua criacdo em 1895, o mintonette como era conhecido
inicialmente, tem expandido sua quantidade de praticantes, adaptado e acrescentado regras e
evoluido (COUTINHO, 2017, p. 24-27), utilizando-se cada vez mais da tecnologia no dia a dia
dos atletas e profissionais envolvidos na modalidade.

O volei tem crescido ndo somente em numeros, atualmente o jogo é muito mais veloz
do que duas décadas atras, os recursos como o desafio estdo virando realidade na maioria dos
campeonatos de alto rendimento, materiais de treino como canhdo de saque, maquina de ataque,
radar de velocidade, chip nas bolas, cadmeras de alta preciséo (desafio), equipamentos de
protecdo, ténis, entre outros estdo em constante desenvolvimento, além de novas variacdes
técnicas que surgem de tempos em tempos, como 0 saque viagem, bolas com diferentes tempos,
adicdo do libero, golpes diferentes, entre outros. Tudo com o objetivo de superar os 2,43 metros
da rede masculina e 2,24 metros da rede feminina para colocar a bola dentro dos 81m?2 (9m x
9m) da quadra adversaria ou causar o erro do adversario (CALIXTO, 2016, p. 15).

Com a evolucdo do esporte, as tecnologias como por exemplo o scout e a anélise de
desempenho, se tornaram indispensaveis no dia a dia de uma equipe esportiva, ja que 0 uUso
desta tecnologia esta intimamente ligado com a otimizacéo dos resultados das equipes e também

na evolucdo individual de cada atleta. Apds a Federagdo Internacional de Voleibol (FIVB)
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realizar um simpo6sio em 1981 para difundir o uso das analises de desempenho das a¢des do
jogo, houve um aumento expressivo pela demanda nesta area (CALIXTO, 2016, p. 15).

Entenda-se aqui a tecnologia de forma mais critica além do afirmado no senso comum
do dicionario: Conjunto de processos, métodos, técnicas e ferramentas relativos a arte, industria,
educacédo, etc. (TECNOLOGIA, 2019). Segundo Veraszto (2009, p. 39), na realidade
tecnologia abrange um conjunto organizado e sistematizado de diferentes conhecimentos,
cientificos, empiricos e intuitivos. Sendo assim, possibilita a reconstrucéo constante do espaco
das relacGes humanas.

A Plataforma tecnoldgica a ser desenvolvida nesta pesquisa tem como expectativa ser
atrativa principalmente as novas geracfes que ja nasceram inseridas digitalmente no mundo,
sendo considerados nativos digitais (denominados “Geragdo Y e X) até as geragdes mais
jovens ainda (“Geragdo Z”) que em breve poderdo ocupar as vagas das categorias de base. Estes
se diferenciam, conforme a transicdo de geragdes, pelos avancos tecnoldgicos, 0s quais
causaram um fosso de divergéncias entre as geragdes (PALFREY; GASSER, 2008).
Anteriormente os modelos, os exemplos, 0s parametros e as relagdes sociais aconteciam no
ambiente escolar, equipes esportivas, da familia ou da igreja, atualmente acontecem nos
ambientes pos-modernos e virtuais, como o ciberespago (MOILOI, 2013, p. 26). Por
conseguinte, as ferramentas dedicadas ao esporte educacional e de formagdo, o qual
adolescentes e jovens pertencem, precisam evoluir para novos ambientes de realizacdo, de
forma a que sejam atrativas e dialoguem melhor com as novas geracdes para que a atividade
fisica ndo se torne obsoleta e monotona para eles.

No acompanhamento do desempenho esportivo de atletas e equipes é comum o uso de
plataformas analdgicas como papel e caneta para a mensuracao e comparacdo de parametros de
diferentes niveis de analise, sejam eles fisicos, psicologicos, técnicos ou taticos. Assim como o
esporte, a maneira de acompanhar e analisar o desempenho das equipes durante a partida
também evoluiu. A esse processo de acompanhamento e avaliacdo mais tecnologico e em
situacéo real de jogo foi dado o nome de scout, que conforme Cunha, Binotto e Barros (2001,
p. 111-116) é um método numérico que processa dados sobre determinada equipe durante as
partidas. A partir da coleta desses dados, € possivel demonstrar de maneira particular de
observacao-analise informacdes precisas sobre um adversario e da propria equipe para que 0
treinador possa construir de maneira adequada estratégias de jogo para determinada partida
(SILVA, 2006).
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O scout é uma ferramenta desenvolvida e utilizada para realizar a analise das varidveis
fisicas, técnicas e taticas de cada equipe ou, até mesmo, de um unico jogador dentro de uma
partida ou um conjunto de partidas, o que permite um melhor conhecimento do seu time e
também o time adversario (BATISTA, 2004, p.43). Para Garganta (1997) a evolucdo dos meios
de andlise — como o scout - permite melhorar trés aspectos: o conhecimento da organizacdo do
jogo e dos fatores que concorrem para o sucesso desportivo; o planejamento e a organizacéo do
treino, tornando os seus conteudos mais objetivos e especificos; e a regulacdo da aprendizagem,
do treino e da competicéo.

Tendo em vista a rapida evolugdo do scout no esporte de alto rendimento, 0 mesmo
deveria ser aproveitado também na fase inicial do atleta, no esporte de base e de formagdo. Ja
que nesta fase de aprendizagem e entendimento do esporte os (as) atletas ainda estdo em
formacdo e utilizar os dados do scout de maneira correta pode favorecer sua aprendizagem e
evolugéo, o que futuramente pode influenciar para que estes atletas cheguem ao alto rendimento
(OKAZAKI; DASCAL; OKAZAKI; TEIXEIRA, 2012, p. 153). Entretanto, para que o scout e
analise de desempenho aconteca (sdo dois momentos distintos o primeiro de coleta de dados e
0 segundo de interpretacdo desses dados, podendo acontecer temporalmente seguidos um do
outro ou ndo, que pode ser feito pela mesma pessoa ou ndo e que estdo intimamente interligados)
é necessario que a equipe tenha um software bom, um ou mais profissionais qualificados,
equipamentos tecnoldgicos e isso demanda um alto investimento de capital financeiro que
equipes de base e de menor expressdo nao tem.

Diante disso, o objetivo do trabalho foi criar uma plataforma confiavel, de baixo custo
e de facil manuseio, com mdltiplas ferramentas para influir positivamente na preparacao geral

de times usuarios da plataforma.
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2. Objetivo

2.1 Objetivo principal:

O objetivo principal do trabalho foi criar uma plataforma de scout e analise de

desempenho para a modalidade voleibol que fosse confiavel, de baixo custo e facil manuseio.

2.2 Objetivos especificos:

e Avaliar jogos da modalidade voleibol e “levantar” quais sdo as varidveis mais presentes
durante uma partida.

e Investigar e identificar quais sdo as melhores amostragens de dados e as variaveis mais
relevantes para que aconteca o scout, a analise de desempenho e interpretacdo confiavel
do jogo.

e Desenvolver uma plataforma de scout com base de software de codigo livre.

e Validar as variaveis, amostragens e layouts presentes na plataforma de scout criada a

partir da analise de técnicos da modalidade.
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3. REVISAO DE LITERATURA

3.1 Historia e evolucdo do voleibol

O minonette (ou mintonette) como era conhecido no inicio, foi criacdo de William
George Morgan gque, em 1895 assumiu cargo de diretor do Departamento de Atividades Fisicas
da Associacdo Cristd de Mogos (ACM) de Holyoke (Massachusetts, EUA) e tinha como
responsabilidade criar um esporte para ser praticado no inverno, em locais fechados, que
proporcionasse a pratica de exercicio fisico moderado, sem muito contato fisico, para homens
de meia-idade. No inicio de sua existéncia era permitido um numero flexivel de participantes
em quadra, uma altura da rede que podia variar e 0 uso de uma bola de basquete (COUTINHO,
2017, p. 24).

Os norte-americanos foram os grandes responsaveis pela disseminacéo do esporte pelo
mundo apds os soldados levarem o esporte para a primeira e segunda guerra mundial. Foi entéo
apos esses periodos que o voleibol mais se desenvolveu na Europa, estabelecendo sua sede em
Paris (Franca) no ano de 1947 e composta por 14 paises inicialmente. Em 1964 o esporte teve
a sua primeira aparicdo nas Olimpiadas de Verdo de Téquio com 10 paises na categoria
masculina. Atualmente a FIVB (Federacdo Internacional de Voleibol) conta com mais de 200
federacdes filiadas (COUTINHO, 2017, p.25-26).

No Brasil e no mundo, atualmente o voleibol ocupa o segundo lugar de desporto mais
praticado entre toda a populacao, algo que ja é crescente desde o fim do século X1X. No Brasil,
especificamente, acredita-se que o0 sucesso € devido aos bons resultados das selecdes ao longo
do tempo, principalmente nas Gltimas décadas (tabela 1). Concomitantemente a esse periodo,
houve melhorias das condi¢des de treino, jogos, estrutura, aumento na difusdo e visibilidade do
esporte no pais, o que favoreceu a formacao de uma identidade da “escola brasileira de voleibol”
gue resultou em um pais com tendéncia para a exceléncia neste desporto (COUTINHO, 2017,
p. 26-27).



16

Tabela 1 — Quadro geral de medalhas das sele¢des brasileira de voleibol.

Quadro de Medalhas Olimpicas

Quadro de Medalhas Olimpicas — Voleibol de Quadra

Ouro Prata Bronze
Feminino 2008 e 2012 - 1996 e 2000
Masculino 1992, 2004 e 2016 1984, 2008 e 2012

Quadro de Medalhas - Liga Mundial

Quadro de Medalhas - Liga Mundial (Masculino)

Ouro Prata Bronze
1993, 2001, 2003, 2004, . ; y
2005, 2006, 2007, 2009 e 1995, 2002, 201 ILQO 13, 1990, 1994, 1999 e 2000
' 2014 e 2016

2010

Quadro de Medalhas - Grand Prix

Quadro de Medalhas - Grand Prix (Feminino)

Ouro Prata Bronze
1994, 1996, 1998, 2004, ) )
2005, 2006, 2008, 2009, 1995, 19992'0210210' 2011e 2000 e 2015

2013, 2014 e 2016

Fonte: COUTINHO, 2017, p. 28

O voleibol é classificado como um jogo desportivo coletivo de caracteristicas
estratégico-tatico, ja que para sua organizacdo e funcionamento em exceléncia, com tomada de
decisbes adequadas e efetivas é necessario o entendimento de conceitos estratégicos, taticos e
técnicos de tudo e todos envolvidos (MOREIRA; ASSIS; RABELO, 2019, p. 3), e para que
isso aconteca nada melhor do que a comissdo técnica ter em mdos 0 maximo de informacdes

possiveis para sustentar seus proximos passos.

3.2 A Analise de desempenho no voleibol

Existem muitos motivos que levam as equipes de voleibol para fazer a analise de
desempenho de seus atletas e dos adversarios na fase de planejamento e durante as sessdes de
treino, entre elas: estabelecer taticas e estratégias durante a partida, leitura do adversario,
preparagdo para a partida, melhoria de treino (eficiéncia e eficacia), métricas de evolucéo dos
atletas, criagdo de historico de rendimento, identificacdo de tendéncias/incidéncia dos atletas,
melhoria no processo de tomada de decisdo, interpretacdo pos jogo, diagnosticar as

caracteristicas do esporte para melhor organizacao do treinamento, encontrar relagdes causa-
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efeito para possiveis predi¢cdes do desempenho, contratacdo e venda de atletas, estruturacdo do
projeto e marketing (SHONDELL; REYNAUD, 2002, p. 322; OKAZAKI; DASCAL;
OKAZAKI; TEIXEIRA, 2012, p. 145).

O técnico da equipe e a comissdo técnica tém a responsabilidade durante o treinamento
e jogos, de tomarem muitas decisdes para solucionar problemas, desenvolver habilidades da
equipe, criar situacdes durante treino buscando a melhoria e evolucéo da equipe. Porém, essas
decisbes muitas vezes sdo baseadas somente em seus conceitos empiricos desenvolvidos apds
tentativas de acertos e erros que ocorreram durante anos de experiéncia (CALIXTO, 2016, p.
48-49). Entretanto a coleta de dados por video, planilha, tabelas, graficos ou questionarios,
proporciona um background muito mais completo e fidedigno de informacdes para a comisséo
técnica fundamentar suas decisdes. Por isso cada vez mais as equipes tém utilizado de softwares
de analise de desempenho e scout durante 0s jogos e treinamentos para melhorar os resultados
e desempenho das equipes.

Essa tendéncia da utilizacdo de dados fez com que os métodos e processos evoluissem
da velha prancheta e caneta chegando até na Inteligéncia Atrtificial. A inteligéncia artificial é
um sistema que detecta e classifica os movimentos utilizando somente cameras e computadores
sem necessidade operacional humana para inser¢do de dados. Porém, nem tudo é acessivel a
todos e 0 que existe de mais comum entre as selegdes, campeonatos e equipes de alto
rendimento atualmente é o Data Volley 4, um software de cddigo fechado da empresa italiana
Data Project que esta no topo dos softwares de scout e analise de desempenho, porém existem
outras ferramentas como Click and Scout, Data Video, Video Check, iVolleyStats, Volleyball
Ace, Rotate 123. Este software esta sendo comercializado com um custo de 299€ na versio mais
simples e na versdo completa no valor de 799€ equivalente a R$ 1.907,45 e R$ 5.097,17
respectivamente (cotacdo do dia 03/01/2021) com licenca anual, mas existe uma versdo gratuita
para teste com muitas limitagfes (DATA PROJECT, 2021). Pensando na realidade dos clubes
e equipes brasileiras, principalmente equipes de pequeno e médio porte, esse € um valor
expressivo pensando em orcamento anual destas equipes e praticamente inacessivel para
equipes da base. Além disso, para 0 manuseio da ferramenta é necessario um treinamento ou
um profissional altamente treinado e especializado, 0 que despenderia mais um custo para a
equipe e um orcamento ainda maior.

Diante desses pontos negativos, do cenario e realidade que se encontra o esporte de base

brasileiro, € necessario criar outras estratégias que possibilitem realizar essa mesma funcéo,
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como foi o caso da propria selecdo brasileira de volei que na era de Bernardinho utilizava de
seu sistema préprio de analise de desempenho desenvolvido por Roberta Giglio (amostra do
sistema em Figura 1), o que possibilita uma independéncia de atualizacbes da empresa
responsavel pelo software e também favorece maior flexibilidade para adaptacGes conforme a
demanda especifica de cada equipe (CALIXTO, 2016, p. 53-55).

Figura 1 — Planilha de aproveitamento da selecdo brasileira de voleibol contra Itélia.

Compeligae. Jogos Olimpicos Local Gracia
M" do jogor B Hardrio- 14-30h
Jogo: Brazil ¥ lalia Placar: 3 x 1

Data: 29/08/2004

FLUNDAMENTOS SAQUE BLOK PASSE CONTRA ATAQUE C+a | DEF |E |APYV
Alletas SP|SD|SE|SF|Tol| % |[BP|BC|PA| PC|PD| PP | Tot| % |CP| © |CN|CB|Tot| % [AC |AD|AF|AB|AE Tot| % |Tot| % |DF|DN|Pto

3 Gimvane

4. Andrs H. I 1 [13[47[18]1] 3 2 (1 ALTAN 3 10 70 13] 69 9

& _Mauricio

7. Giba Jld[a 12233021121 |3[2[1B|67|4|5]|2 (3|21 2|42 |7 |32|a0f5[1[1] &

3 Canha 1 I[3[7[14]1]3 414 G505 1|43 [1]14]36]|22]41 4

10. Escadinha 14 3[1]23]83 2014

11. Anderson 2 13671 1 1102 2 4 |50 540

12, Malberd 11110

13 Gustavo 3|6 1]|6[14]57]2] 3 1 1]100f 9 9 100[ 10 {100 1113
14. Rodngo

17_Ricardo 9 01847 1 1 1/0(1 11111

16. Dante 2(3[1|7|13|a| 3|22 2 |5[1]30]73]3 |2 E[60| & T3 [0 ][50)16]63[3[1[1] &

Equipe 9 [26[10)52) 97 36 |11 1253 3 |11 4 [71]75[14|12] 3 29|43 (40| 2 [11[12) 4|69 68 |98[66 11|43 | 48

Fonte: Bernardo (2006)

3.3 A importancia dos dados:

Os resultados do scout e da analise de desempenho afetam direta ou indiretamente todos
aqueles que de alguma forma estdo envolvidos com o esporte, seja assistindo uma partida na
TV e o narrador apresenta niumeros para exemplificar o que esta acontecendo na partida, seja
para quem trabalha com os atletas diretamente, onde informagdes sobre os desempenhos
técnico, tatico e fisico dos atletas e da equipe sdo essenciais para a fase de planejamento e
durante as sessdes de treino (OKAZAKI; DASCAL; OKAZAKI; TEIXEIRA, 2012, p. 144),
ou até mesmo no momento de avaliacdo apds a partida ou uma temporada/campeonato. Com a
analise do scout apds uma partida ou campeonato € possivel verificar que existem diferencas
no comportamento e execucdo de tarefas entre os jogos com vitdrias e derrotas (RAMOS E
ALVES, 2006). Se 0s niUmeros mostram que existe um comportamento que influencia na vitéria
e na derrota, este deve ser analisado e estudado pelos treinadores e comissdo técnica para

preparar melhor a equipe para 0s proximos jogos e campeonatos.
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No Brasil, o voleibol é umas das modalidades de maior organizagdo em quesito de
competicdo e treinamentos, portanto € muito comum encontrar a utilizacdo das analises de
desempenho nos jogos das mais diversas categorias. Com a utilizacdo dessas ferramentas, é
possivel criar uma estrutura tatica de uma equipe em cima de nimeros e com isso ao longo dos
jogos é possivel criar uma sequéncia historica de desempenho, tracar o perfil de jogadores e
diagnosticar com maior facilidade sua tendéncia em determinadas condicGes, podendo assim, a
equipe antecipar movimentos adversarios, encontrar pontos fracos, direcionar jogadas
especificas em momentos especificos e tomar as melhores decisées. Em suma, as analises de
desempenho proporcionam meios de otimizar o treinamento por meio do conhecimento das
caracteristicas fundamentais da modalidade para possiveis interven¢des no treinamento e na
competicdo (OKAZAKI; DASCAL; OKAZAKI; TEIXEIRA, 2012, p. 146).

Apesar do uso das estatisticas serem muito comuns no alto rendimento, quanto mais
proximo o nivel dos times que estdo disputando uma partida, mais o entendimento da
matematica e das estatisticas pode favorecer uma larga vantagem sobre o outro time, ja que o
jogo pode ser decidido em uma simples vantagem de 2 pontos e quando se aproxima dos 5
ultimos pontos o entendimento matematico pode ser ainda mais crucial para o sucesso da equipe
na partida (REYNAUD, 2002, p. 216-217).

Para realizar o scout € necessario saber quais dados serdo coletados e qual o objetivo do
Seu uso, e para isso Jim Coleman elencou 5 diferentes tipos de estatisticas que clareiam a ideia
do uso de cada uma (SHONDELL; REYNAUD, 2002, p. 322-323):

1- Estatistica de midia: sdo numeros que podem ser rapidamente acumulados e que sao
facilmente entendidos pelo publico, sdo estatisticas gerais, simples, totais e que raramente sdo
utilizados os indicadores fidedignos de causas de vitorias e derrotas.

2- Reconhecimento de Equipe: é fruto de uma acumulacdo de dados das estatisticas da
midia, onde as equipes sdo reconhecidas por suas vitorias e derrotas e 0s individuos séo
reconhecidos por seus totais estatisticos.

3- Gerenciamento da Partida: acumulado de dados durante a partida que pode ser divido
entre momentos do set (no geral se divide em 3 partes comecgo 1-8, meio 9-16 e fim do set 17-
25)

4- Estatistica de pratica, objetivos e exercicios: € aquela utilizada para direcionar 0s

treinos com base nos jogos que estdo acontecendo, por exemplo, apds um jogo foi visto que a
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rotacdo 2 e 3 estdo com baixa eficiéncia, uma solugdo é direcionar os treinos seguintes nessas
rotacoes.

5- Estatistica de prética, objetivos e exercicios: E aquela utilizada para direcionar os
treinos com base nos jogos que estdo acontecendo, por exemplo, apo6s um jogo foi visto que a
rotacdo 2 e 3 estdo com baixa eficiéncia, uma solugéo é direcionar os treinos seguintes nessas
rotacoes.

Na contramdo pode-se dizer que as estatisticas mentem, os numeros podem ser
manipulados para quem quer que seja crie uma historia e venda a ideia que quiser, e justamente
devido a isso que é necessario que a comissdo técnica crie métodos confiaveis e padrfes para
que todos os envolvidos no sistema tenham parametros iguais para julgar, ler, criar e repassar
todas as informacdes para responder questdes do desporto envolvendo quem, como, quando e
onde (REYNAUD, 2002, p. 215).

Apesar dos beneficios que a utilizacdo do scout traz para a equipe e comissdo técnica,
outros fatores podem interferir e prejudicar o resultado, por isso a anélise de desempenho de
maneira correta é indispensavel. Durante uma partida por exemplo, as emocdes podem afetar a
interpretacdo, leitura e avaliacdo das jogadas, um lance ou outro pode atrapalhar a visao e deixar
0 pensamento tendencioso, 0 mesmo evento visto por dois membros diferentes da comissé@o
técnica podem ter significados diferentes entdo nada melhor do que ter uma ferramenta mais
objetiva como as estatisticas para fundamentar suas decisGes caso necessario, pois as tomadas
de decisGes do técnico na beira da quadra podem influenciar no resultado (REYNAUD, 2002,
p. 216-217).

4. Materiais e métodos

4.1 Populacéo

Durante a fase exploratéria foram assistidos e analisados quatro jogos do Campeonato
Paulista da temporada de 2019 da equipe infanto masculina de voleibol da cidade de Rio
Claro/SP (Mapa Volei Rio Claro — MVRC) que foram selecionados de maneira aleatoria.

Para realizacdo da validagéo de variaveis foram convidados cinco técnicos do projeto

MVRC, pertencente ao Instituto Crescer no Esporte da cidade d Rio Claro. Os técnicos tinham
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idade entre 34 e 53 anos, com experiéncia pratica que vai de 14 a 30 anos na modalidade
comandando equipes masculinas e femininas de categorias de base e de alto rendimento do
projeto. Entre os técnicos participantes, quatro deles tem nivel IV (80%) pela Confederacéo
Brasileira de Voleibol (CBV) e um deles tem nivel Il pela mesma instituicdo (20%). Esses
participantes responderam ao questionario: “Questionario de validagdo de variaveis e métodos
de analise da TIC de analise instantanea de desempenho de voleibol” (Apéndice G) e suas
respostas foram contabilizadas e avaliadas para o resultado final de validacdo de cada
amostragem e variavel da plataforma de scout e analise de desempenho criada.

Todos os participantes da pesquisa leram e aceitaram participar da pesquisa assinando
o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE submetido ao Comité de Etica em
Pesquisas da UNESP — Campus Rio Claro — SP, CAAE: 33566820.0.0000.5465 (Anexo A).

4.2 Desenho do estudo

Esta pesquisa possui carater quali-quantitativo e estudou a compreensdo do que 0s
usuarios da Plataforma julgam relevante neste contexto para validar a formulacdo
(representagdo matematica de um contexto conhecido, isto é, a modelagem) de problemas
caracterizados por contextos sociais (situacdes onde pessoa(s) deve(m) avaliar e decidir)
(KEENEY, 1992). A analise quali-quantitativa foi dividida em dois momentos: um momento
de levantamento de dados que, nesse trabalho, consistiu na analise dos videos de jogos de uma
equipe de volei e revisao bibliografica e o segundo momento onde ocorreu a criacao e validagao
da plataforma de trabalho com o scout e a analise de desempenho.

Entretanto, o projeto ficou subdivido em trés fases para maior clareza, 1- fase
exploratéria, 2- fase de desenvolvimento e 3- fase experimental. Na fase exploratéria, foi
realizada a busca e coleta de dados, ou seja, foram levantadas informacdes sobre um
determinado objeto (ex.: fundamento), delimitando assim o campo de trabalho, identificando
as condigdes de manifestacdo desse objeto (SEVERINO, 2007). Nessa fase, foi realizado o
aprofundamento das referéncias bibliograficas sobre o tema e a visualizag¢do de quatro jogos da

temporada de 2019 do Campeonato Paulista categoria infanto da equipe do MVRC. As
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filmagens foram avaliadas a partir de uma listagem de todas as agOes ocorridas durante as
partidas e, posteriormente, foi elaborado o dashboard* de teste do sistema.

Foram quatro jogos assistidos e analisados da equipe MVRC no ano de 2019:

« Jogo 1: MVRC x S&o José

* Jogo 2: MVRC x Sesi

« Jogo 3: MVRC x Centro Olimpico
« Jogo 4: MVRC x Indaiatuba

Na fase exploratoria foram registrados e analisados os dados dos jogos, levantando as
variaveis mais relevantes que ocorreram durante 0s jogos caracterizando uma pesquisa
explicativa como proposto por Severino (2007) e entdo na fase de desenvolvimento o sistema
foi elaborado com base nos niumeros obtidos, material coletado da bibliografia e conhecimento
empirico (conhecimento baseado nas experiéncias cotidianas).

J& na fase experimental, aconteceu a validagdo das variaveis e amostragens de dados
inseridos na plataforma na fase de desenvolvimento, e para isso foi criado o questionario online
guali-quantitativo: “Questionario de valida¢do de varidveis e métodos de analise da TIC de
analise instantdnea de desempenho de voleibol” que foi enviado por e-mail junto com TCLE
para 0s técnicos participantes do trabalho. Ao responder o questionario os participantes
atribuiam notas em relacéo a importancia das variaveis e as amostragens, e com a média final
das respostas de cada pergunta ficando acima de 50%, estas foram validadas para a dashboard

oficial do scout.

Para desenvolvimento desta pesquisa que resultou na criacdo da plataforma, foi
dedicada atencdo especial a trés fatores citados por Katz (2002) como 0s mais cruciais para a
adesdo das inovacdes tecnologicas ao meio esportivo: custo, facilidade de uso e confiabilidade.
Desta forma, como critério para a catalogacdo das varidveis mais relevantes que serdo
implementadas no scout das modalidades abordadas, foi utilizada a visdo de Leitdo et al. (2003),

gue apontam trés questdes basicas presentes no jogo que servem para orientar as analises:

«  Dimensdo temporal: referente aos periodos de ocorréncia de eventos nos jogos, tempo
de realizacdo das a¢des, velocidade de execucdo das tarefas, tempo de posse de bola,
tempo total do jogo; ou seja, todas as variaveis que possam ser caracterizadas em
fungéo do tempo.

! Dashboard — E a tela principal da plataforma Coach Vision que contém a maioria das ferramentas da
plataforma.



23

+ Dimens&o espacial: referentes aos eventos que ocorrem em certas regides do campo,
ao posicionamento das equipes com ou sem a bola, em sequéncias defensivas ou
ofensivas; ou seja, todas as a¢des da partida que possam ser caracterizadas em funcéo
da localizacéo dentro do campo de jogo.

» Dimensdo tipo de tarefa: referente ao tipo de acdo ou fundamento utilizado em dada
jogada, sua qualificacdo, assim como o nimero de jogadores ou participacdes com a
bola em uma determinada situacdo; ou seja, todas as relacbes da partida que possam
ser caracterizadas em funcdo do tipo de tarefa realizada e/ou pelo nimero de jogadores
participantes, associados a qualificacdo e quantificacdo dos eventos analisados.

4.3 Procedimentos especificos

4.3.1 Fase 1- Fase Exploratoria

Neste momento, foi realizado primeiro uma busca em reservatérios online de contetidos
académicos em conjunto da solicitacdo dos videos para a equipe MVRC para depois, iniciar a
visualizacdo dos videos dos jogos analisando exclusivamente a equipe que cedeu a filmagem,
que somaram ao todo cerca de 430 minutos (7 horas e 17 minutos) e 1481 ac¢des visualizadas
através do Windows Media Player de maneira que, durante o jogo (realizando pausas, caso
necessario) aconteciam as anotacGes quantitativas (somatéria individual) das varidveis que
foram contabilizadas e posteriormente transcritas os valores totais para uma planilha do
Microsoft Office Excel® (Tabela 2)

Tabela 2 — Modelo de planilha de para coleta de durante visualizacdo dos videos.

Levantamento

Fundamentos | Saque | Passe | Ataque | Defesa | Bloqueio | ="\ -0

Jogo 1
Jogo 2
Jogo 3
Jogo 4

Total
Fonte: Autoria prdpria (2021)
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4.3.2 Fase 2- Fase de Desenvolvimento

No processo de criacdo, estruturacao e desenvolvimento da plataforma, foi levado em
conta as variaveis que aconteceram com maior incidéncia na analise dos videos, somados aos
cinco tipos de estatisticas apresentados por Jim Coleman (SHONDELL; REYNAUD, 2002, p.
322-323) e as 3 dimensdes de Leitdo et al. (2003) sendo elas: dimensao temporal, dimenséo
espacial, dimensdo do tipo de tarefa e conhecimento empirico (pois se trata de um processo
criativo), possibilitando um leque de utilidades divididos em 7 grandes grupos, disponibilizados
em diferentes abas para que o usuério direcione os dados focando em seus interesses
estratégicos, técnicos, taticos ou gerenciais. Esses grupos sdo:

1- Dashboard: Onde o usuario podera encontrar uma grande quantidade de
informacdes, cruzamento de dados e comparativos de todos os atletas e mais os dados da equipe
como um todo;

2- Scout: Onde € realizado a insercdo de dados do momento que esta sendo captado;

3- Totais: Onde se encontra de maneira grafica a somatdria de todas as variaveis do
jogo;

4- Porcentagem Gerais (%): Onde esta de maneira grafica e em forma de porcentagem
o rendimento em cada fundamento do jogo;

5- Progressdo: Aqui se encontram 0s nimeros de cada fundamento dissecados de
maneira temporal conforme foram acontecendo;

6- Atletas: E onde todos os atletas sdo colocados separadamente e é possivel fazer a
analise individual de cada um;

7- Relatorio: Local que fica o relatdrio da partida, disponivel para impressdo, com dados
individuais de todos os atletas em todos os fundamentos, dados da partida como parciais, time
adversario, duracgéo, local e as amostragens mais relevantes.

E para dar base para todo o sistema, foi necessario decifrar fundamento por fundamento,
todas as classificacoes, notas, calculos e informag6es chave para que aconteca a mineragao dos
dados com eficiéncia posterior a inser¢do na plataforma, e para isso todos os fundamentos

(passe, levantamento, ataque, blogueio, defesa, saque) estdo detalhados a seguir:
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4.3.2.1. Fundamentos

Para parametrizar o sistema de recep¢do (165 acdes catalogadas) foram utilizadas as
seguintes classificacdes buscando abranger todas as variaveis possiveis dentro do sistema de
jogo do voleibol (Figura 2).

e Passe A: Passe em que o levantador toca na bola realizando o fundamento toque dentro
da linha dos 3 metros, dando condicGes para levantamento tranquilo para extremidades
ou centrais. (3 pontos)

e Passe B: Passe em que o levantador toca na bola realizando o fundamento toque dentro
da linha dos 3 metros, dando condicGes para levantamento tranquilo para extremidades
e forcando com centrais. (2 pontos)

e Passe C: Passe em que o levantador toca na bola realizando o fundamento manchete
dentro da linha dos 3 metros, quando o levantador toca na bola realizando o fundamento
toque fora da linha dos 3 metros, quando néo é o levantador que realiza o levantamento
e quando a bola volta para o adversario partindo diretamente do passe. (1 ponto)

e Passe Negativo: Passe em que ndo permite o segundo toque na bola condicionando

diretamente o ponto para o adversario, ou se acontecer um ace na regido de
responsabilidade do atleta. (0,01 ponto)
Figura 2 — Organograma do fundamento PASSE.

PASSE

Atleta

Quantidade

Passe A Nota 3

+ Erro de Passe)

Atributos
Passe A *100 / (Passe A + Passe B + Passe C . an .
Eficiéncia

Passe B Nota 2

Raiz Quadrada de: ((Passe A*((3-Nota Qualificagdo

média) " 2)+(Passe B*((2-Mota
média)»2)+(Passe C*((1-Nota Desvio Padrio ( Célculos )
média) *2)+(Passe Negativo*((0,01-Nota

)

meédia)*2)/Somatdria de gquantidade)

Somatorio de nota / Somatdrio de Not sdi
quantidade ota media

Fonte: Autoria propria (2021)

Nota 1

(Nota O.5>

Passe C

Erro de Passe

VR
>/
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O levantamento (276 acGes catalogadas) acabou ficando de fora de parte dos céalculos por
limitacdo da plataforma, mas no que diz respeito a sua classificacdo, estd mapeado todas as

possibilidades de jogadas disponivel no sistema 5x1. (Figura 3)

e Levantamento entrada: Quando ocorre um levantamento para a entrada de rede (P4).

e Levantamento meio: Quando ocorre um levantamento para o meio de rede (P3).

e Levantamento saida: Quando ocorre um levantamento para a saida de rede (P2).

e Levantamento fundo 1: Quando ocorre um levantamento para o ataque pela posicéo 1.

e Levantamento fundo 6: Quando ocorre um levantamento para o ataque pela posi¢éo 6.

e Levantamento errado: Quando a bola ndo deixa o atacante com minimas condi¢des de

ataque e/ou quando acontece 0s 2 toques.
Figura 3 — Organograma do fundamento LEVANTAMENTO.

LEVANTAMENTO Atleta
CQuantidade

Lew. Entrada

Lew. Meio

Atributos

Lew. Saida
Qualificacaco

Lewv. Fundo 1
Lev. Fundo &

Lewv. Negativo
Fonte: Autoria prépria (2021)

O ataque (362 acdes catalogadas) foi dividido nos dois momentos do jogo: side-out e contra-
ataque, o que facilita e enriquece os dados pois sdo dois momentos que 0s técnicos costumam
separar para interpretar e sdo de extrema importancia para identificar falhas e exceléncias.
(Figurale?2)

e Ataque Ponto: Quando o atleta realiza uma acdo ofensiva e conquista 0 ponto

diretamente no chdo ou com um erro da defesa adversaria (ap0s apenas 1 toque em 1
pessoa) ou quando o levantador “larga” de segunda. (3 pontos)

e Ataque Positivo: Quando o atleta realiza uma acéo ofensiva e ndo consegue realizar o

ponto diretamente no adversario dando continuidade no jogo. (2 pontos)
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e Ataque Errado: Quando o atleta realiza uma acdo ofensiva e vai para fora ou toma o

blogueio direto no chdo dando 1 ponto para o adversario. (1 ponto)

Figura 4 — Organograma do fundamento ATAQUE (side out)

) ATAQUE SIDE-OUT
Atleta
Quantidade
A+l *1 1 A i A FCR .
(.’:\ﬂ\ por.tno. 1?0 / (Atk Ponto + Atk Positivo ) Atributos
Atk Negativo)
v
Raiz Quadrada de: ([Atk Ponto™((3-Nota
média)A2)+(Atk Positi Nota . . . Qualificagao
média)*2)+(Atk Negativo™((1-Nota

média)*2)/Somatoria de quantidade) Atk Negativo ( Nota 1 )
So-.ﬂafério de nota / Somatdrio de Nota média
quantidade

Fonte: Autoria prdpria (2021)

Figura 5 — Organograma do fundamento ATAQUE (contra-ataque)

ATAQUE CONTRA ATK

. Quantidade
.:«tl% por.t?.*N:JO / (Atk Ponto + Atk Positivo + Eficiéncia Atributos
Atk Negativo)
Atk Ponto Nota 3

aiz Quadra : ((Atk Ponto*((3-Nota
oo (2-Nota : ] _ ) ( ] ) Qualificagao Atk Positiva
média)A2)+(Atk Negativo*((1-Nota Desvio Padréo Célculos
média)*2)/Somatoria de quantidade) (At( Negati\."o) (Nota )
Soiweftor\o de nota / Somatorio de Nota média
quantidade

Fonte: Autoria propria (2021)

O sistema defensivo ficou dividido entre blogueio e defesa, o primeiro (126 acGes
catalogadas) segue a nomenclatura similar de outros fundamentos: (Figura 6)

e Bloqueio Ponto: Quando o bloqueio realiza a acdo condicionando diretamente o ponto

em seu favor. (3 pontos)
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e Bloqgueio Positivo: Quando o bloqueio toca na bola e ela continua em jogo, seja para

qual lado estiver a bola. (2 pontos)

e Bloqueio Negativo: Quando a bola cai sem tocar em ninguém apos a realizacdo do

blogueio e o ponto é do adversério. (1 ponto)

Figura 6 — Organograma do fundamento BLOQUEIO.

BLOQUEIO (’;“)

N A

(/ Atleta \)

e ™
Blogueio ponto *100 / (Bloqueio Ponto + Eficiancia (\ Quantidade )
Bloqueio Positivo + Blogueio Negativo) —_—
() ()

Blagueio Ponto
~

LS "2}4(Blo Quallflca 80 (Bb leio Pasitivo <No a )
sitiv ta méd Desvio Padrdo Calculos ) ( ¢ / i ) ‘
d;ﬁmm |dadn . (Blo, Jeio Negativ 0) (Nota _)

Somatério de nota / Somatério de o

Fonte: Autoria prdpria (2021)

A defesa teve 215 acOes catalogadas e foi classificada de uma maneira diferente das
demais ja que essa ndo pontua, mas esse fato ndo altera na sua interpretagdo matematica. (Figura
7)

o Defesa Efetiva: Quando a defesa proporciona boas condi¢des para o levantamento para
as extremidades. (3 pontos)

e Defesa Positiva: Quando a defesa ndo proporciona boas condi¢des para o levantamento

para as extremidades. (2 pontos)

e Defesa Negativa: Quando a bola espirra na defesa e ndo acontece a continuidade da

jogada ou quando a bola cai na regido em que o atleta é responsavel, condicionando um

ponto para o adversario. (1 ponto)
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Figura 7 — Organograma do fundamento DEFESA.

DEFESA N
( Set )
™, A

——
s ,

( Atleta )
N

-
s ,

Defesa Efetiva *100 / (Defesa Efetiva + Eficidncia (\ Quantidade )

- . - H
Defesa Positiva + Defesa Negativa) Atributos ————

(Defesa Efetiva ) (No‘.a 3>
rd Y )

) x . Qualificacéo (Defesa Positiva (Nota 2)

Desvio Padréo Célculos (\ ¢ /)
(:omaFotc de nota / Somatério :e>

quantidade

Fonte: Autoria prdpria (2021)

de ctantid.ade}

E por Gltimo, o fundamento que inicia o jogo, o saque (165 ac¢des catalogadas) poderia
ter informagdes mais detalhadas como por exemplo o direcionamento (de onde foi realizado e
para onde vai) porém ele segue a mesma parametrizacdo de dados dos outros fundamentos.
(Figura 8)
e Sague Ponto: Quando o saque vai direto para o chdo ou acontece somente um toque do
adversario e o ponto ¢ a favor (ace). (3 pontos)

e Saque Positivo: Quando o levantador adversario toca na bola fora da linha dos metros,

de manchete dentro da linha dos 3 metros ou quando nédo é o levantador que realiza o
segundo toque. (2 pontos)

e Sague Negativo: Quando o saque condiciona diretamente um ponto para o adversario.

(1 ponto)
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Figura 8 — Organograma do fundamento SAQUE.

SAQUE o

——,
hY

(/ Atlsta |

Y A
L S

N

d
Sague Ponto *100 / (Saque Ponto + Eficiéneia (\ Quantidade /)
Saque Positivo + Saque Negativa)

(Saque Ponto ) (ﬂotai)
Raiz Quadrada de: (Saque

I Y
Ponto™((3-Nota média)* 2)+{3aque L (; it ( " )
Positivo*((2-Nota média)*2)+(Saque (\ Quallflcagao /) Sague Positivo ) Nota 2
Negativo*((1-Nota média)"2)/Somatéria
de quantidade) <Saque f\ega:i'v‘c-) Nota 1

Somatdrio de nota / Somatério de o
Gmt dade > Nota média

Fonte: Autoria prépria (2021)

E para finalizar a insersacao de dados da area de scout da plataforma foi mapeado o erro
do adversario e o toque na rede os quais ficam definidos como:

e Erro do adversario: Quando a equipe adversaria comete algum erro a partir do segundo

toque na bola que condicione diretamente um ponto a favor.

e Toque na Rede: Quando qualquer jogador da equipe encosta na rede ocasionando um

ponto para o adversario.
4.3.3 Fase 3- Fase Experimental

Neste ultimo momento, foi onde aconteceu o ponto crucial da plataforma, o teste de
validacdo ou ndo de suas variaveis e amostragens, através da aplicacdo de um questionario
quali-quantitativo online utilizando da plataforma do Google Forms denominado de:
“Questionario de valida¢do de variaveis e métodos de analise da TIC de analise instantanea de
desempenho de voleibol”. O questionario foi subdividido em 3 grandes grupos contendo 85
perguntas, sendo no total, 6 perguntas abertas e o restante objetivas, todas com 4 respostas,

podendo assinalar apenas uma:

Grupo 1- Validacdo de variaveis;
Grupo 2- Validagdo de amostragens individuais;

Grupo 3- Validagdo de amostragens Coletiva/Geral da equipe
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Para aplicacdo do questionario, foi realizado um contato inicial com os técnicos que
atuam com o esporte de base e formacdo e alto rendimento no projeto Mapa Volei, e estes
posteriormente receberam o questionario junto com o TCLE (Anexo A) digitalizado e ja
assinado pelo pesquisador por e-mail. Além disso, por e-mail foram definidos os prazos para
aplicar o questionario e preenchimento de dados pessoais de identificacdo para obter um codigo
de reconhecimento (de conhecimento apenas do participante e pesquisador) para uso na
plataforma Google Forms, maximizando o direito a privacidade e sigilo da participacdo, além
de resguardar as informacdes disponibilizadas em rede pelo participante, tanto no trato do
envio, quanto no recebimento do TCLE (Anexo A) e do questionario (Apéndice G).

A avaliacdo de importancia das variaveis de inser¢do de dados na plataforma que
recebeu o nome de Coach Vision® e dos métodos de amostragem de dados ocorreu a partir das
notas atribuidas pelos técnicos participantes. Para cada pergunta do questionario foi atribuido
uma nota e importancia de 1 a 4 (Tabela 3). A variavel foi validada para insercéo na plataforma
tendo uma média de pontuacdo maior que 2.1, ou seja, maior que 50% da nota maxima que

pode ser atribuida para a variavel ou método de amostragem que vai de 1 a 4.

Tabela 3 — Atribuigdo de notas e importancia para perguntas do questionario.

NOTA IMPORTANCIA
1 N&o é relevante
2 Pouco importante
3 Muito importante
4 Essencial

O projeto consistiu num processo de criagdo, o que favorece possibilidades ilimitadas,

consequentemente, o desenvolvimento de suas futuras ferramentas e funcdes.
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5. Resultados e discussao
5.1 Sistema de Analise de Desempenho: COACH VISION®

A plataforma apesar de técnoldgica ndo funciona com um sistema de inteligéncia
artificial para insercéo de dados, com isso ha a necessidade de uma a¢do humana para o registro
de informac6es, o qual no projeto foi nomeado de Analista.

Com a andlise de quatro jogos da equipe MVVRC no campeonato paulista de 2019, foi
desenvolvido o sistema de captura de dados em linguagem VBA (Visual Basic for Applications)
e Macros (Excel) pensando na velocidade da insercdo do dado na plataforma, existem 2
comandos sendo CTRL+Z = -1 (retira uma unidade da célula selecionada) e CTRL+X = +1
(adiciona uma unidade da célula selecionada) e com o mouse € feita a navegacdo e selecédo de
variavel e atleta para adicdo ou subtracdo quantitativa e a elaboragdo das amostragens que
melhor identificavam os dados captados.

O Analista é responsavel pela captacdo de todos os dados definidos previamente a
partida podendo existir duas vertentes, a analise do proprio time ou do adversario, ainda néo foi
possivel a analise simultanea dos dois times portanto é indispensavel preparar uma estratégia
antes do jogo iniciar para trabalhar com os dados que melhor possam beneficiar a equipe. Para
um melhor funcionamento da plataforma e auxiliar para que seu uso seja facilitado, foi pensado
em uma logistica para que o analista trabalhe de forma mais eficiente, desta maneira é sugerido
que a insercdo de dados seja feita no final de cada disputa de ponto e durante os tempos técnicos
e no tempo entre 0s sets é possivel ser feita a leitura das métricas que mais interessam (Figura
9).
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Figura 9 — Processo do analista

X

Analista

||
Al

Fonte: Autoria prépria (2021)

Para organizar todas as variaveis de maneira funcional na plataforma elas foram
colocadas seguindo o diagrama de jogo proposto por Han Joo Eom e Robert W. Schutz (1992,
p. 12) (Figura 10) e categorizadas por diferentes cores para facilitar e tornar mais rapida a

localizag&o na hora do jogo (Figura 11).

Figura 10 - Diagrama de jogo proposto por Han Joo Eom e Robert W. Schutz

TIME A TIME B
Saque Saque

—— > | Levantamento Levantamento | «——

@que Ataque

Fonte: Han Joo Eom e Robert W. Schutz (1992, p. 12) (adaptado)
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Figura 11 — Tabela de scout Coach Vision

FUNDAMENTOS
PASSE A
PASSEB
PASSEC

ERRO DE PASSE

LEV. ENTRADA

LEY. HEIO
LEY. SAIDA
LEY. FUNDO 1
LEY. FUNDD &
LEY. ERRADO
ATK POSITIVO SIDE
ATK PONTO SIDE
ATK NEGATIVO SIDE
ATK POSITIVO CATK
ATK PONTO CATK

ATK NEGATIVO CATK

SAQUE PONTO
SAQUE POSITIVD
SAQUE NEGATIVO

ERRO ADY
TOQUE NA REDE

Fonte: Autoria Propria

5.2 Processo de Mineracdo de Dados

Para Kantardzic (2003, apud MARQUES; ZAMBERLLAM; OLIVEIRA,; et all, 2008)
0 processo de mineragdo de dados é composto por cinco fases: definicdo do problema; selecéo,
coleta dos dados; pré-processamento dos dados; especificacdo de possivel método;
interpretacdo e analise dos dados produzidos pelo método. J& os métodos ou técnicas de
mineracao de dados sdo na verdade algoritmos computacionais. Cada um desses algoritmos tem
caracteristicas particulares, normalmente entradas e saidas especificas, estas que quanto mais
simples e diretas mais rapidamente podem ser trabalhadas.

O grande diferencial da plataforma esta na interpretacéo e analise dos dados, muito além
de um amontoado de nimeros e tabelas, o Coach Vision traz uma série de diferentes
amostragens de dados com uma légica estruturando todo o layout que facilita a mineracéo de
dados para encontrar as respostas das perguntas dos usuarios com velocidade, praticidade e
confianca.

A seguir, todas as amostragens estdo apresentadas e explicadas com nameros ficticios
com intencdo apenas de demonstrar a representacdo da amostragem na plataforma. Apds a
andlise dos jogos (430 minutos) foram observadas 1481 a¢des dos fundamentos (Apéndice A).
Entre eles, o fundamento ataque foi o mais prevalente, seguido pela agédo levantamento como

mostra a figura 12. De maneira geral, parece ndo existir diferenca nas quantidades de a¢Ges por
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cada fundamento nos diferentes jogos, o ataque continua sendo o fundamento que mais ocorre
durante uma partida (Figura 13), e outra variavel a ser considerada é que 0s jogos variaram em
numeros de sets entre si como podemos ver:

+ Jogo 1l (MVRC X SESI) - 3 sets

« Jogo 2 (MVRC X SAO JOSE) — 5 sets

+ Jogo 3 (MVRC X CENTRO OLIMPICO) — 4 sets
« Jogo 4 (MVRC X INDAIATUBA) — 3 sets

Figura 12 — Grafico de comparativo dos fundamentos por jogo

Comparativo dos fundamentos por jogo

W Jogo 1
M logo 2
m Jogo 3
III Jogo 4

Saque Passe Ataque Defesa Bloqueio Lew.
Levantador

120

Qtde de agbes
& & & 8

]
o

=]

Fundamentos

Fonte: Autoria prdpria (2021)

Entretanto como e definido pela literatura, Fundamentos sdo a “reunido dos
conhecimentos ou daquilo que sustenta uma teoria, um sistema ou uma religido; Base; o
principal apoio, assim como a justica € o fundamento de um Estado” (FUNDAMENTOS,
2020). Portanto os fundamentos sdo a¢cdes motoras que sao indispensaveis para o acontecimento
pleno do jogo e por mais que um apareca mais € outro menos, sem qualquer uma dessas
habilidades o jogo ndo seria possivel de acontecer ou de ser analisado de maneira plena. Por
isso, na plataforma foram criadas func¢es em que todos os dados relacionados aos fundamentos
possam ser imputados e posteriormente interpretados, auxiliando no planejamento do

treinamento, preparacdo para o jogo e tomada de decisdo durante a partida.
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Figura 13 — Grafico de quantidade das a¢Ges de cada fundamento

Quantidade das a¢Ges de cada fundamento
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Levantador
Fundamentos

Fonte: Autoria prdpria (2021)

5.3. Amostragem de dados

Nessa parte do trabalho sdo apresentadas as variaveis conforme elas se apresentam
durante o uso da plataforma e foram utilizadas no questionario aplicado com os técnicos da
modalidade voleibol do MVRC. Para facilitar o entendimento, essas variaveis foram
apresentadas seguindo a divisdo de sete grupos que podem ser visualizadas na utilizacdo da
plataforma e se apresentam a seguir: 1- Dashboard; 2- Scout; 3- Totais; 4- % Gerais; 5-

Progressdo; 6- Atletas; 7- Relatdrio.

5.3.1. Grupo 1 — Dashboard

No dashboard, o usuario poderd encontrar uma grande quantidade de informacdes,
cruzamento de dados e comparativos de todos os atletas mais dados da equipe como um todo,

pode-se dizer que é o painel central do sistema.



37

Figura 14 - Amostragem coletiva - tabela mostrando progressao e totais de placar e pontos a
cada set:

Resultado: 1" set 2" set 3 et 4" zet 5" set Tatal Final | Nimero de sets:
Time: Time 1 23 25 13 20 15 104 3 5
Adversario: Time 2 23 22 29 29 10 105
Total 1" set 2" set 3" set 4 set 5" set Total Média
Pontos feitos 36 12 63 5] 1] 180 36
Pontos perdidos 105 16 107 144 0 372 4.4

Fonte: Autoria prépria (2021)
Funcdo: Quadro de parciais do jogo com calculos total de pontos de parciais, pontos
feitos, pontos perdidos e média.

Figura 15 - Amostragem coletiva - tabela mostrando o menu de dados gerais de maior
relevancia:

NOTA GERAL 1.87 NOTA DE PASSE 1.67 ACOES PONTOD 264
EFETIVIDADE DE SAQUE 27 NOTA DE ATAQUE 2.0 ACOES POSITIVO 37l
EFETIVIDADE DE ATK ) NOTA DE SAQUE 2.02 ACOES NEGATIVOD 372
EFETIVIDADE DE BLOGQUEIO 28 NOTA DE DEFESA 1.82 TOTAL DE ACOES 1035
SALDO DE PONTOS fili] NOTA DE BLOQUEID 1.84 DESVYIO PADRAD 0.85

Fonte: Autoria prdpria (2021)

Funcdo: Agrupamento de informacoes relevantes sobre a nota de cada fundamento e a
geral, a efetividade dos fundamentos que pontuam, o desvio padrdo (mensura a variacdo do
time em geral) e o saldo de pontos que a equipe terminou a partida.

Figura 16 - Amostragem coletiva - Tabela progressdo de todos os fundamentos por set na
partida:
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ERRO DE PASSE
LEY. ENTRADA
LEY. MEIO
LEY. SAIDA
LEY. FUNDO 1
LEY. FUNDO 6
LEY. ERRADDO
ATK POSITIVO SIDE
ATK PONTO SIDE 15
ATK NEGATIVO SIDE

m
il

& o] ST N Y T
FEEcescsasasasn

[ 13.4

ACE o 1 F [ [1] 14 2.8
SAQUE POSITIVD il 5 1] 8 [1] 24 4.8
SAQUE ERRADD 5 2 [1] [ [1] 13 2.6

Fonte: Autoria propria (2021)
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Funcdo: Tabela que resume todas as a¢fes durante todo o jogo da equipe além dos

calculos totais e média para cada classifica¢do dos fundamentos.

Figura 17 - Amostragem coletiva - Mapa de desempenho do atleta em gréafico de radar:

HABILIDADES DA EQUIPE

Passe

Média Saque

—NOTA

Defesa —DESVIO PADRAO

Ataque Side

Bloqueio Ataque CATK

Atague Geral

Fonte: Autoria prépria (2021)

Funcdo: Demonstrar de maneira visual, ampla e resumida um gréafico que traz o
cruzamento da nota de cada fundamento (que quanto mais proximo da borda, melhor) com o
desvio padrdo (que quanto mais préximo ao centro, melhor) de toda a equipe.

Figura 18 - Amostragem coletiva: grafico cruzado tendo os totais nas linhas e os acumulados
de contra-ataque e side out divididos por set:

SIDE OUT X CONTRA ATAQUE

&0

50

30

20

1° SET 2 SET 3% SET 4° SET 5° SET
== ATK POSITIVO SIDE m ATK PONTO SIDE EmATK NEGATIVO SIDE  mmATK POSITIVO CATK == ATK PONTO CATK
mATK NEGATIVO CATK ==ATK POSITIVO GERAL ==ATK PONTO GERAL  ===ATK NEGATIVO GERAL

Fonte: Autoria propria (2021)
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Funcdo: Grafico de cruzamento de informacdes na progressdo dos sets de: side out
(seguido da letra S no gréafico de barras) com contra-ataque (seguido da letra C no gréafico de
barras), além disso o grafico de linha traz a progressao da qualificacdo geral permitindo uma

leitura ampla deste cruzamento de dados.

Figura 19 - Amostragem coletiva - Grafico de linhas com a progressao de todos 0s pontos
feitos e perdidos pelo atleta set a set:

PONTOS VENCIDOS X PERDIDOS
160

140

120

105 107,

100
80
&0

40 36
20

D
Li]
1° set 2° set 3° set 4° set 5° set

m———feitos =——perdido
Fonte: Autoria prdpria (2021)

Funcdo: Demonstra o cruzamento dos dados da somatoria de pontos feitos e pontos

perdidos por set.

Figura 20 - Amostragem coletiva - Gréfico de pizza dividido pela classificacdo do rendimento
dos fundamentos do K1:

DESEMPENHO K1
WPOSITIVO MNEGATIVO MPONTO

Fonte: Autoria propria (2021)
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Funcédo: Demonstrar de maneira visual o desempenho na leitura popular entre os
técnicos chamada de K1, que compreende os fundamentos: recepcao, ataque.

Figura 21 - Amostragem coletiva - Gréfico de pizza dividido pela classificacdo do rendimento
dos fundamentos do K2:

DESEMPENHO K2
BFOSITIVO WNEGATIVO MPONTO

Fonte: Autoria prdpria (2021)
Funcdo: Demonstrar de maneira visual o desempenho na leitura popular entre os

técnicos chamada de K2, que compreende os fundamentos: saque, bloqueio, defesa.

Figura 22 - Amostragem coletiva - Gréfico de pizza dividido pela classificacdo do rendimento
das habilidades que ndo pontuam:

HABILIDADES QUE
NAO PONTUAM

M POSITIVO m NEGATIVO mEFETIVO

Fonte: Autoria propria (2021)
Funcdo: Demonstrar de maneira visual o rendimento do conjunto de habilidades que néo

pontuam, que compreendem 0: passe e a defesa.
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Figura 23 - Amostragem coletiva - Grafico de pizza dividido por fundamento que tiveram
pontos perdidos:

SA(;UE PONTOS PERDIDOS
6%

Fonte: Autoria prépria (2021)
Funcdo: Demonstrar de maneira visual em quais fundamentos aconteceram 0s pontos
perdidos pela equipe e sua proporcao.

Figura 24 -Amostragem coletiva - Grafico de pizza dividido por fundamento que tiveram
pontos vencidos:

PONTOS VENCIDOS

BLOQUEIO
23%

Fonte: Autoria propria (2021)
Funcdo: Demonstrar de maneira visual em quais fundamentos aconteceram o0s pontos

vencidos pela equipe e sua proporc¢ao.
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Figura 25 - Amostragem coletiva - Grafico de pizza dividido por classificacdo de todos os
fundamentos realizados na partida:

TOTAL DE ACOES

Fonte: Autoria prépria (2021)

Funcdo: Demonstrar de maneira visual o resumo geral de como foi o rendimento da
equipe baseado em todos os fundamentos do jogo todo.
Figura 26 - Amostragem coletiva - Tabela com todas as notas e desvios padrfes de todos 0s
fundamentos de todos os atletas:

NOTA DE DESEMPENHO INDIVIDUAL

ATAGUE GERAL ATAQUE SIDE OUT TAQUE CONTRA ATAGU| BLOGUEID DEFESA
i i ol Wor orsl Desvia Padrionl Hotant

Dzvis Padric: Desvia

Fonte: Autoria propria (2021)

Funcdo: Tabela que relne a nota e o desvio padrdo individual de todos os atletas e todos
os fundamentos permitindo ordenar de maneira crescente e decrescente, realizando a pintura
automatica, a partir do algoritmo das notas, notas acima da média ficam em verde e as notas
abaixo da media ficam em vermelho. E com o desvio padréo que estdo abaixo da média ficam
em verde e os que ficam acima da média em vermelho, buscando facilitar a agilizar a

compreenséo do analista.
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Figura 27 - Amostragem coletiva - tabela com as notas dos fundamentos e desvio padrdo geral
da equipe:

NOTA DE DESEMPENHO DA EQUIPE

FUNDAMENTO NOTA DEEYID PADRED TOTAL DE ﬁGﬁES
Fasse 167 1.06 183
Saque 2.02 0,73 51

Atagque Side 2.05 0,76 216
Ataque CATEK 1,97 0,80 189
Ataque Geral 2.0 0.7e 405

Blogqueio 1.84 0,854 146
Defesa 182 0,83 182
Média 1.87 0,85 972

Fonte: Autoria prdpria (2021)

Funcdo: Conjunto de notas e desvio padréo da equipe, gerando a média com o total de

acOes por fundamento e sua somatoria.

Figura 28 - Amostragem coletiva - tabela com os pontos vencidos, perdidos e salto de todos 0s
atletas:

SALDO DE PONTOS

NOMESE VENCIDOSE PERDIDOS TOTAL N
Atleta 01 15 40 -Z25
Atleta 02 18 38 -20
Atleta 03 3 13 -34
Atleta 04 249 Fii =50
Atleta 05 3 i 2

Atleta 06 10 20 =10
Atleta 07 [ 14 -
Atleta 08 3 12 -3
Atleta 03 12 1 8

Atleta 10 15 28 -13
Atleta 11 10 16 -6
Atleta 12 T 3 -2
Atleta 13 13 23 10
Atleta 14 1] 1] 1]

Atleta 15 16 38 -22

Fonte: Autoria prépria (2021)

Funcdo: Agrupamento de total de pontos vencidos, perdidos e saldo individualmente

dos atletas.
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Figura 29 - Amostragem Coletiva - Gréfico de radar com todos os fundamentos utilizado para

comparar atletas que disputaram a partida:

Atleta 03

Atleta 05

Atleta 07

Atleta 09

Afleta 11

Afleta 13

Afleta 15

Fonte: Autoria prdpria (2021)

COMPARATIVO DE HABILIDADES DOS ATLETAS

Atleta 04

Atleta 06

Atieto 08

Atfieta 10

Atieta 12

Atigio 14

Passe.

Média. Saque.
- -Afleta 01
Defesa. Ataque Side. — Atleta 02
Bloqueio. Ataque Catk.
Ataque Geral

Funcdo: Demonstrar de maneira visual, ampla e resumida um grafico que traz o
cruzamento da nota de cada fundamento (que quanto mais préximo da borda, melhor) entre os
atletas. Uma maneira mais rapida e eficaz de cruzar o rendimento de 2 ou mais atletas.
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5.3.2. Grupo 2 — Scout

O grupo Scout ja foi demonstrado na secdo anterior e esta representado na figura 30 e
nas perguntas de 4 a 31 do questionario (Apéndice G). Como € possivel observar, com essa
funcdo € possivel manipular as estatisticas individuais de todas os atletas em cada fundamento
e também em cada set do jogo (adicionar ou remover as quantidades). Para facilitar a
visualizagdo as divisdes entre fundamentos foram destacadas com a utilizagdo de cores

diferentes para cada fundamento.

Figura 30 — Tela de scout individual separado por set

FUNDAMENTOS Atletall  AtletaD2 Atleta 03AtetaDd Atleta05 Atleta0 Adeta07 AtletaD8 Atleta0d  Atletald  Ateta®l  Adetal?  Adetald  Adetald  Adetald TOTAL

PASSE A 2 3 3 3 5 5 4 [ 3 0 3 0 0 0 0 3

PRIMEIRO SET l PASSEB 5 1 0 43
PASSEC 3 2 1] 59

ERRO DE PASSE 0 3 0 pa |

LEV. ENTRADA

. LEV. MEID
SEGUNDO SET LEV. SAIDA

LEV. FUNDO 1

LEV. FUNDO 6

LEV. ERRADD
ATK POSITIVO SIDE

ATK PONTO SIDE
ATK NEGATIVO SIDE

QUARTO SET

SAGQUE PONTD

TOTAL DA PARTIDA SAGUE POSITIVO
SAGUE NEGATIVD

ERRO ADV
TOQUE NA REDE

Fonte: Autoria propria (2021)
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5.3.3. Grupo 3 — Totais

Nesse grupo é possivel encontrar de maneira grafica a somatoria de todas as variaveis

do jogo incluindo suas classificagoes:

Figura 31 - Grafico de barras com somatoria total de erros por fundamento durante a partida:

ERROS

100
80
[
4
2

(=T =

o

Fonte: Autoria propria (2021)

Funcdo: Organizar de maneira agrupada a somatoria de todo os erros da equipe

separadamente por fundamentos

Figura 32- Gréfico de barras com somatdria total de pontos por fundamento durante a

partida:
PONTOS

80
50
40
30
10

PASSE A ATAK SIDE ATAK BLOQUEIO DEFESA SAQUE
CATK

Fonte: Autoria propria (2021)
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Funcdo: Organizar de maneira agrupada a somatdria de todo os pontos da equipe

separadamente por fundamentos.

Figura 33 - Grafico de barras com somatoria total de positivos por fundamento durante a
partida:

POSITIVO

Fonte: Autoria propria (2021)

Funcdo: Organizar de maneira agrupada a somatdria de todo os positivos da equipe

separadamente por fundamentos.
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Figura 34 - Grafico de barras com somatoria total de positivos por fundamento durante a

partida:

SAGIUE ERRADO
SAGUE POSITIVO
ACE

DEFESA MEGATIVA
DEFESA EFETIVA
DEFESA POSTIVA
BLOGUEID NEGATIND
BLOGUEID PONTO
BLOGUEID POSITIVO
ATE MEGATIVOD CATK
ATE, PONTO CATE
ATE. POSITIVO CATE
ATK NEGATIVO SIDE
ATK PONTO SIDE
ATE POSITIVO SIDE
LEV. ERRA DO

LEV. FUMDHD &

LEV. FUNDHC 1

LEV. SAIDA

LEV. MEICH

LEV. ENTRADA

ERRD DE PASSE
PASSE C

PASSE B

PASSE A

Fonte: Autoria propria (2021)

TOTAL GERAL

120

Funcdo: Organizar de maneira agrupada a somatoria de todo os fundamentos da equipe

de maneira visual.

5.3.4. Grupo 4 — Porcentagem Gerais (%)

Nesse grupo de divisdo das fungdes, foram acrescentados e apresentados os resultados

das variaveis de maneira grafica e em forma de porcentagem referente ao rendimento em cada

fundamento do jogo. Para fazer um melhor agrupamento de dados foi incluido a nota no canto

superior direito de cada fundamento, e aqui sdo apresentados de maneira individual, mas no

sistema estdo todos na mesma aba e dispostos lado a lado (3 colunas x 4 linhas):



Figura 35 - Gréfico de pizza com a porcentagem de qualificacdo do fundamento saque:

SAQUE [NOTA: | 2.02 |

BMACE MWSAQUEPOSITIVO MSAQUE ERRADO

Fonte: Autoria prépria (2021)

Funcdo: Demonstrar visualmente o rendimento no fundamento saque.

Figura 36 - Grafico de pizza com a porcentagem de qualificacdo do fundamento passe:

PASSE

WPASSEA MPASSEB TPASSEC MERRO DEPASSE

Fonte: Autoria propria (2021)

Funcdo: Demonstrar visualmente o rendimento no fundamento passe.

49
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Figura 37 - Gréafico de pizza com a porcentagem de qualificacdo do fundamento defesa:

DEFESA | NOTA: | 182 |

WDEFESA POSITIVA  mDEFESA EFETIVA  mDEFESA NEGATIVA

Fonte: Autoria propria (2021)

Funcdo: Demonstrar visualmente o rendimento no fundamento defesa.

Figura 38 - Grafico de pizza com a porcentagem de qualificacdo do fundamento bloqueio:

BLOQUEIO | NOTA: | 184 |

WELOQUEID POSITIVO  mBLOGUEIO PONTO  mEBLOGUEID NEGATIVO

Fonte: Autoria propria (2021)

Funcdo: Demonstrar visualmente o rendimento no fundamento bloqueio.
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Figura 39 - Gréafico de pizza com a porcentagem de qualificacdo do fundamento ataque de side
out:

ATAQUE SIDE OUT | NOTA: | 205 |

WATK POSITIVO SIDE W ATK PONTO SIDE B ATK NEGATIVO SIDE

Fonte: Autoria prépria (2021)

Funcdo: Demonstrar visualmente o rendimento no fundamento ataque no momento de
side out.

Figura 40 - Gréafico de pizza com a porcentagem de qualificacdo do fundamento ataque de
contra-ataque:

ATAQUE CONTRA ATAQUE

®ATK POSITIVO CATK  mATK PONTO CATK  ®ATK NEGATIVO CATK

Fonte: Autoria propria (2021)

Funcdo: Demonstrar visualmente o rendimento no fundamento ataque no momento de
contra-ataque.
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5.3.5. Grupo 5 — Progressao

Aqui se encontram os numeros de cada fundamento dissecados de maneira temporal
conforme foram acontecendo entre os sets e, para melhor navegacao, existem 4 bot6es no canto
esquerdo inferior para direcionar diretamente para classificacdo a ser analisada (erros, positivos,
pontos ou geral). Em cada classificacdo existem botdes para selecionar os fundamentos

desejados para analise, tudo se encontra na mesma aba.

Figura 41 - Menu de progressdo por sets de pontos/exceléncia em grafico de linhas:

. scoueos onos e e oy PROGRESSAO DE PONTOS

Atk Catk Atk Side
Blogqusio Defesa
Passe A Saque

40

ERROS POSITIVOS @
PONTO GERAL

Fonte: Autoria prépria (2021)

157 s 35T 4056 5 ST T0TAL MEDIA
—Defesa

Funcdo: Demonstrar visualmente a progressao de maxima classificacdo dos
fundamentos (ponto/eficiente) durante todo o jogo com o conjunto de total e média permitindo

selecionar os fundamentos a serem analisados.

Figura 42 - Menu de progressao por sets de positivos em grafico de linhas:

| ssowomomooss o rosmos PROGRESSAO DE POSITIVOS
Atk Catk Atk Side
Blogueio Defesa .
Passe B

Saque

o .4
ERROS 10 .
5
5
PONTO

Fonte: Autoria prdpria (2021)

—Fas® C
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Funcédo: Demonstrar visualmente a progresséo de positivos durante todo o jogo com o

conjunto de total e média permitindo selecionar os fundamentos a serem analisados.

Figura 43 - Menu de progressao por sets de erros em grafico de linhas:

_ "
&

Adeversdrio AfkCatk  *

Atk Side Bloqueio
Defesa Levantamento
Passe Saque

&

Tilulo do Eixa
8

2 2

PONTO

124

10 56T 2 31 3" 5T 4" 3ET 50 5ET TOTAL MEDIA
Titula do Eixe

Afk catl

Fonte: Autoria prdpria (2021)

Funcédo: Demonstrar visualmente a progresséo de erros durante todo o jogo com o

conjunto de total e média permitindo selecionar os fundamentos a serem analisados.

Figura 44 - Menu de progressao por sets de todos os fundamentos para cruzamento de dados
em grafico de linhas:

| SELECIONE OS FUNDAMENIOS PARA ANASE GERAL —ATKPONTO SIDE —PASSEA —PASSEB — PASSEC

ACE ATKNEGATIVO ... |,
ATKNEGATIVO S... | ATKPONTO CATK
ATKPOSITIVO C... | =

ATKPOSITIVO SIDE | BLOQUEIO NEGA...
BLOQUEIO PONTQ | BLOQUEIOQ POSIT...
DEFESA EFETIVA | DEFESANEGATIVAI ™

DEFESA POSITIVA | ERRO ADY w
ERRODEPASSE | LEV. ENTRADA

LEV. ERRADO LEV. FUNDO 1 @
LEV. FUNDO 6 LEV. MEIO ©
LEV. SAIDA [PASSEA

PASSEB PASSEC
SAQUEERRADO | SAQUE POSITIVO o

1% SEL
POSITIVOS PONTO GERAL

Fonte: Autoria propria (2021)
Funcdo: Demonstrar visualmente a progressdo de todos os fundamentos e suas
classificagbes durante todo o jogo permitindo selecionar os fundamentos a serem analisados

e/ou cruzados.
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5.3.6. Grupo 6 — Atletas

No grupo 6 (Atletas), € onde todos os atletas em um primeiro momento estédo colocados
separadamente em uma grade de botdes (3 linhas x 5 colunas) e € possivel fazer a anélise
individual de cada um somente clicando no botdo com o nome do atleta escolhido para anélise.

Figura 45 - Amostragem individual do atleta: Tabela de menu geral com informacdes
relevantes sobre o atleta na partida:

NOTA GERAL 1.70 NOTA DE PASSE 1.07 ACOES PONTO 21
EFETI¥IDADE DE SAQUE | 53% |MNOTADE ATAQUE | 186 |ACOES POSITIVO H
EFETI¥IDADE DE ATK 24z NOTA DE SAQUE 253 |ACOES NEGATIVO 40
EFETIVIDADE DE BLOQUEI] 15% | NOTA DE DEFESA | 150 [TOTAL DE ACOES 102
S5ALD0O DE PONTOS -18 NOTA DE ELOQUEIO 1,54 |DESYIOPADRAD 072

Fonte: Autoria prépria (2021)

Funcdo: Agrupamento de informagdes relevantes sobre a nota de cada fundamento e a
geral, a efetividade dos fundamentos que pontuam, o desvio padrdo (mensura a variagdo do

atleta em geral) e o saldo de pontos que ele saiu da partida.

Figura 46 - Amostragem individual do atleta: Tabela progresséo de todos os fundamentos na
partida:

PROGREIIADC DO JOGO
FURDAMERTO TSET  2SET  SET 4°SET S SET TOTAL  MEDIA
PASSE A
PASSE B
PASSEC
ERRO DE PASSE
LEY. ENTRADA
LEY. MEIO
LEV. SAIDA
LEY. FUNDO 1
LEY. FUNDO &
LEY. ERRADD
ATK POSITIVO SIDE
ATE PONTO SIDE

| | oL, EE - T T
o = ===
| o === === L ==
o o =E=R=R=F=R=N=N=Y=l=]
| o === == ===
REIRINN = 21 = @ =

ATE. NEGATIVO SIDE

ACE [1] 2 [ [1] [£] 1.6
SAQUE POSITIVO [ 1 [1] 1] [1] [ 1.4
SAQUE ERRADD 0 0 [1] [1] [1] 1]

Fonte: Autoria propria (2021)
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Funcdo: Tabela que resume todas as a¢fes durante todo o jogo do atleta além dos

calculos totais e média para cada classifica¢do dos fundamentos.

Figura 47 - Amostragem individual do atleta: Mapa de desempenho do atleta em gréafico de
radar:

Passe

Média Ataque Geral

—NOTA
—DESVIO PADRAO

Saque Bloqueio

Defesa

Fonte: Autoria prdpria (2021)
Funcdo: Demonstrar de maneira visual, ampla e resumida um gréafico que traz o
cruzamento da nota de cada fundamento (que quanto mais proximo da borda, melhor) com o

desvio padrdo (que quanto mais préximo ao centro, melhor).

Figura 48 - Amostragem individual do atleta - Grafico de pizza com porcentagens separado
por fundamentos de todos o0s pontos vencidos:

PONTOS VENCIDOS

Fonte: Autoria propria (2021)
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Funcdo: Demonstrar de maneira visual em quais fundamentos aconteceram 0s pontos

vencidos pelo atleta e sua proporcéo.

Figura 49 - Amostragem individual do atleta - Gréafico de pizza com porcentagens separado
por fundamentos de todos os pontos perdidos

SAQUE PONTOS PERDIDOS
0%

Fonte: Autoria prdpria (2021)
Funcdo: Demonstrar de maneira visual em quais fundamentos aconteceram o0s pontos

perdidos pelo atleta e sua proporgéo.

Figura 50 - Amostragem individual do atleta - Grafico de pizza com porcentagens separado
por classificacdo de todos as a¢Oes do atleta no jogo:

GERAL DE AGOES

WTOTAL DE NEGATIVOS  MTOTAL DEPOSMIVOS  WTOTAL DE PONTO

Fonte: Autoria propria (2021)
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Funcdo: Demonstrar de maneira visual o resumo geral de como foi o rendimento do

atleta baseado em todos os fundamentos do jogo todo.

Figura 51 - Amostragem individual do atleta - Gréafico de pizza com porcentagens separado
por fundamento a qualificando os fundamentos do atleta separadamente:

PASSE ATAQUE SIDE OUT ATAQUE CONTRA ATK ATAQUE GERAL

WPASSEA WPASSER PASSEC WERRO DE PASSE W ATK POSITIVO SIDE W ATK PONIC SIDE MATK NEGATIVO SIDE WATK POSTIVO CATK WATK FONTO CATK MATK POSTIVO GERAL  WATK FONIO GERAL  WATK NEGATIVO GERAL
mATK NEGATVO CATK

50% . . .

LEVANTAMENTO SAQUE DEFESA BLOQUEIO

WLEV. ENTRADANLEV. MEIO  mLEV. SAlDA WACE WSAQUE POSTIVO WSAQUE ERRADD WDEFESA POSTIVA WDEFESA EFETIVA WDEFESA NEGATIVA. WBLOQUEID POSTIVO  WBLOQUEID PONTO  WBLOQUED NEGATIVO

ALEV. FUNDO 1 mLEV. FUNDO & mLEV. ERRADO 0%

Funcdo: Demonstrar de maneira visual um quadro onde tem separadamente o

g

Fonte: Autoria prdpria (2021)

desempenho em cada fundamento durante a partida toda.

Figura 52 - Amostragem individual do atleta - Grafico de linhas com a progressdo de todos
0s pontos feitos e perdidos pelo atleta set a set:

PONTOS FEITOS X PERDIDOS

30

25

20

1% set 2% net 3° net 4° nai 5 nmd
——fpitos =——perdido

Fonte: Autoria prdpria (2021)

Funcdo: Demonstra o cruzamento dos dados da somatoria de pontos feitos e pontos

perdidos do atleta por set.
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Figura 53 - Amostragem individual do atleta - Gréafico de linhas com a progressao de saque do
atleta set a set:

SAQUE

120%

100%

ame

&0

A0

20

(14
19 st 2% sat 3%set 4% zet L et

e ACE  ==—=3AGQUE POSITIVO ===3AQIUE ERRADO

Fonte: Autoria prdpria (2021)
Funcdo: Demonstrar de maneira visual a progressdo do desempenho set a set no

fundamento saque do atleta.

Figura 54 - Amostragem individual do atleta - Grafico de linhas com a progressao de passe do
atleta set a set:

PASSE

a0 B&T

505 505
5088

A0
305
207
105%
{14
1° sef 2% 5et 3°set A" st 5" sef
e P A SSE A =——=PASSE B PASSEC ——ERRO DE FASSE

Fonte: Autoria prdpria (2021)
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Funcdo: Demonstrar de maneira visual a progressdao do desempenho set a set no

fundamento passe do atleta.

Figura 55 - Amostragem individual do atleta - Grafico de linhas com a progressao de bloqueio
do atleta set a set:

BLOGUEIO

Tirs
627

605

.11

11

A%

3

20%

1%

0%
19 set 2% set 30 set 4° set 5% set

——BLOQUEID POSITVO ~ ==—=BLOQUEIO PONTQ  =—BLOGQUEIQ NEGATIVO
Fonte: Autoria prdpria (2021)

Funcdo: Demonstrar de maneira visual a progressdo do desempenho set a set no

fundamento bloqueio do atleta.
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Figura 56 - Amostragem individual do atleta - Grafico de linhas com a progressdo de defesa
do atleta set a set:

DEFESA
F YA L b

¥ 5 Lo

L1174

405%

30

20

10%

0%
1°s5et 2" set 3° set 4% set 5% set

——DEFESA POSITIVA ~ ——DEFESA EFETIVA  ——DEFESA NEGATIVA
Fonte: Autoria prdpria (2021)

Funcdo: Demonstrar de maneira visual a progressao do desempenho set a set no

fundamento defesa do atleta.

Figura 57 - Amostragem individual do atleta: Grafico de linhas com a progressao de ataque
side out do atleta set a set:
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Fonte: Autoria prdpria (2021)
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Funcédo: Demonstrar de maneira visual a progressdo do desempenho set a set no

fundamento ataque do momento de side out do atleta.

Figura 58 - Amostragem individual do atleta: Gréfico de linhas com a progresséo de ataque
contra-ataque do atleta set a set:
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Fonte: Autoria prépria (2021)

Funcdo: Demonstrar de maneira visual a progressdao do desempenho set a set no

fundamento ataque do momento de contra-ataque do atleta.

Figura 59 - Amostragem individual do atleta - Grafico de linhas com a progresséo de todos os
fundamentos permitindo o cruzamento de dados do atleta set a set:
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Fonte: Autoria prdpria (2021)
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Funcdo: Demonstrar visualmente a progressdo de todos os fundamentos e suas
classificagfes durante todo o jogo permitindo selecionar os fundamentos a serem analisados

e/ou cruzados do atleta.

5.3.7. Grupo 7 — Relatorio

O grupo de Relatério (Apéndices C, D, E, F) apresenta a opcéo para imprimir todos os
dados processados a partir do jogo analisado, oferecendo um resumo das informagdes mais
relevantes de maneira individual e coletiva para ser analisado de maneira rapida apds o jogo, e

assim, conclui-se a apresentacao e finalizagéo desta fase de desenvolvimento (fase 2) do estudo.

5.4. Questionario de validacdo de varidveis e métodos de analise da TIC de analise
instantanea de desempenho de voleibol

Apds o estudo, a hipdtese da falta de tecnologia e pouco uso de ferramentas como o
scout nos times de base se confirmou. Dos 5 técnicos entrevistados apenas um deles (20%) ja
utilizou de um computador a beira da quadra (com o software Excel), trés afirmaram nunca ter
usado nenhuma TIC em seus treinos/jogos (60%) e trés deles utilizam de filmagens como uma
ferramenta para trabalho de andlise posterior o jogo/treino (60%), ambos os trés (60%) relatam
que existe muita dificuldade de manuseio com tecnologias, 0 que coincide com o objetivo de
tornar a plataforma mais simples e eficiente possibilitando o uso durante e ap6s a partida/treino.

Houve 100% de aprovacao dos técnicos sobre as variaveis e amostragens de dados com
todas recebendo notas acima da média da escala utilizada (2 pontos) (Apéndice B), confirmando
espaco dentro da plataforma e também toda a coleta dos dados; pre-processamento dos dados;
especificacdo de possiveis métodos; interpretacdes e analises dos dados como mostra as figuras
60. Esses resultados mostram que as variaveis que mais aparecem durante os jogos estdo de
acordo com a variaveis que os participantes acreditam ser importantes para serem utilizadas

durante o jogo.
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5.4.1. Grupo 1- Validacéo de Variaveis

Figura 60 — Grafico de validacdo de varidveis do grupo 1.
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Fonte: Autoria Propria

Com as respostas obtidas com a aplicacdo do questionario (Figura 60) entende-se que
todas as varidveis que constituem e fazem parte da plataforma sdo adequadas para a utilizagdo
por parte dos participantes no seu dia a dia como técnico de equipe de voleibol da base e/ou
alto rendimento. Esses resultados mostram que houve uma aceitacao e aprovacao das variaveis
da plataforma por parte dos técnicos e entdo, observa-se que a plataforma esta de adequada para
utilizacdo ja que é o setor responsavel por todo tipo de insercdo de dados que se relacionam
com o subgrupo “scout”, e qualquer alteracdo ou reprovacao, poderia ter um grande impacto no
resultado final da plataforma. Diante disso, todas as varidveis da fase de construcdo da
plataforma atingiram a pontuagdo necessaria (>dois pontos) e estdo oficialmente inseridas e
mantidas na plataforma sem alteragdes.

Um fato importante foi que de acordo com as respostas dos técnicos, mesmo achando a
plataforma suficiente e/ou completa e n&o solicitaram mais nenhum tipo de variavel, algumas
perguntas tiveram pontuacdo menores e aparentemente muito proximas ao limiar de 2 pontos
quando comparadas as demais. Como foi possivel observar, o que chamou atencdo foram as
perguntas 13, 29 e 30 que estdo relacionadas as variaveis que contabilizam os erros de
levantamento do adversario e de toque na rede, respectivamente, tiveram uma pontuagao mais

baixa, dando a entender que o grupo de professores que responderam o questionario talvez ndo
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acreditavam ser tdo relevantes tais varidveis em sua analise, porém é importante salientar que

eles ndo descartaram essas variaveis para o uso da plataforma.

5.4.2. Grupo 2- Validagio de Amostragens Individuais

Figura 61 — Grafico de validacdo de amostragens individuais do grupo 2.

Grupo 2- Validagcao de Amostragens Individuais

3,5

2,5

1,5

oS ¢k L
o U = N w

T
% s
%

o m——
7 s
L s
P s
%
Y
s
S s
>
S ———
o m————
% st

o gdia  ss—A o

Fonte: Autoria propria (2021)

Para este grupo, mais uma vez o saldo foi 100% positivo, este conjunto de questdes é
responsavel pela validacdo da estrutura de toda parte individual de cada atleta que o sistema
apresenta no subgrupo “atletas”, de maneira a organizar os dados em totais, progressoes,
porcentagens e tabelas. A menor média apresentada foi de 3 pontos para 0 mapa de habilidade
utilizando do gréafico de radar, onde acontece o compilado e cruzamento da nota final de todos

os fundamentos com o desvio padrao de cada um.
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5.4.3. Grupo 3- Validagao de amostragens Coletiva/Geral da equipe

Figura 62 — Grafico de validacdo de amostragens Coletiva/geral da equipe do grupo 3
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Fonte: Autoria prdpria (2021)

No ultimo grupo o resultado ndo foi diferente, todas as variaveis foram aprovadas e
somente uma apresentou média 3 de pontos. Este grupo de questdes abrangem 0s subgrupos
“Dashboard”, “Totais”, “Porcentagem Gerais (%)”, “Progressao” e “Relatorio”, que sdo todos
que de alguma forma apresentam os dados coletivos da equipe analisada. A pergunta que esteve
abaixo da média de 3,6 pontos é relacionada a avaliacdo do compilado de habilidades que ndo
pontuam, que pode ser menos importante para 0s técnicos questionados por justamente por ndo
interferir no placar diretamente quando ocorre o éxito em tais fundamento (passe e defesa).

Essa quantidade de variaveis e amostragens aprovadas abrem caminho para que a partir
de um maior conhecimento e quantidade de informacges sobre o jogo, seja possivel identificar
problemas e indicadores de qualidade para que a partir deles, seja possivel sistematizar
conteudos, definir objetivos, construir e selecionar exercicios para o ensino e treino (Garganta,
1997, p. 114-115). E caso venha se tornar acessivel e atraente (pela apresentacéo rica de dados,
simplicidade de uso e eficiéncia) tem potencial para impactar no nivel de partidas das categorias
de base de todo o Brasil.

Além das perguntas com alternativas e respostas fechadas, os técnicos tiveram a

oportunidade de opinar em acrescentar alguma demonstracdo de dados ou variavel que
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acreditassem ser importantes estar na plataforma, por meio de duas perguntas abertas (perguntas
31 e 84). Entretanto, ndo foi sugerido nenhuma adi¢do ou sugestdo a ser acrescentada, o que
parece significar que a plataforma se encontra completa e atinge as expectativas e necessidades
para um técnico de volei. Esse fato possibilita dizer que a criacdo da plataforma é uma
perspectiva positiva para o futuro, ja que estes técnicos nao tém “costume” de utilizar as TIC
no dia a dia e este parecem ter aprovado a plataforma, o que pode ser um fator facilitador
futuramente.

Quando questionados quanto ao futuro, os técnicos se apresentaram bem otimistas com
0 avanco da plataforma como é possivel observar em algumas respostas:

Participante 1: “Tenho boas expectativas, se ela for préatica, acredito que funcional ela

Participante 2: “Achei bem interessante. Abrange um leque muito grande de ac¢des do
jogo®;

Participante 3: “Muito interessante, acredito que cada comissao técnica podera, dentro
do exposto aqui, escolher ou definir, dentro da plataforma, o tipo de instrumento de anélise que
se sente mais seguro e confortavel para realizar as leituras estatisticas (eu, particularmente,
tenho dificuldades para ler determinados tipos de graficos, mas "enxergo" melhor os dados
quando mostrados em tabelas. Gosto do grafico de pizza, sé para exemplo). A expectativa, com
0 uso da plataforma, é ter informacGes estatisticas, tanto nos treinos como nos jogos, de forma
rapida e eficiente, para colaborar com outras formas de avaliacdo e conhecimentos para
melhorar o rendimento individual de atletas e coletivo das equipes”;

Participante 4: “Analise de desempenho das duas equipes durante o jogo™.

O conjunto de respostas abertas ao fim do questionario é encarado de maneira bem
positiva e entusiasta, a plataforma cumpriu com o prometido de entregar um grande leque de
variaveis e amostragens para que o usuario tenha autonomia para escolher as que melhor lhe
diz respeito para o seu objetivo ou sua maneira de ver o jogo, além de ja abrir novos caminhos
e novas metas como a de implementar uma maneira de realizar a analise das duas equipes de
maneira simultanea.

O presente estudo se mostrou muito promissor cumprindo com o objetivo inicial de
aprovacao de suas ferramentas e caminhando para as novas tendéncias do esporte, que com 0
uso das tecnologias, estdo mudando a maneira como sdo planejados, geridos, praticados e
consumidos ao redor do mundo (COUTINHO, 2017, p. 62-63). Entretanto, apesar dos
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resultados positivos e da tecnologia estar cada vez mais presente no esporte, as realidades das
categorias de base brasileira podem ser divergentes e diferentes, como foi observado no
presente estudo, onde entre os técnicos entrevistados, 60% deles sequer utilizaram de TICS em
suas carreiras voltadas para melhoria do time. Apesar do pouco contato com as TICS os técnicos
acreditam que com essa plataforma a realidade pode mudar.

A grande quantidade de dados que a plataforma consegue captar e manipular gera um
grande impacto no sistema estratégico-tatico das equipes ja que com ela é possivel adquirir
informacdo, escolher, discriminar, elaborar representacfes, cruzamentos de informacdes e
construir um grande banco de dados se usados frequentemente. Estes séo fatores que para Barth
(1995, apud SOUZA, 200, p. 21) influenciam na competéncia de acdo daqueles que estdo

envolvidos no jogo (Figura 63).

Figura 63 - Modelo esquematico do processo e das componentes da prestacdo estratégico-

tactica.
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- Planificar
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Armazenamento
de informagdo

Capacidade de:

- Aprender

- Memorizar

- Conhecer

- Adquirir Experiéncia

Fonte: Barth, 1995, apud SOUZA, 200, p. 21

Outro ponto extremamente importante que a plataforma pode influenciar positivamente
é no planejamento de microciclos, mesociclos e macrociclos. Para que isso ocorra, a plataforma

deve ser usada continuamente em jogos e treinos, assim, o técnico pode eleger seus indicadores
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de preferéncia para metrificar o desempenho coletivo e individual, solucionar e achar mais
facilmente um problema em um setor ou posicionamento, uma jogada mais efetiva, um
fundamento ineficiente entre outros. E desta maneira, 0 técnico e a comissdo técnica podem
planejar suas proximas se¢des de treinamentos voltadas para isso. Além disso, é possivel fazer
0 planejamento tético prévio dos jogos se forem realizadas analises de videos das equipes
adversarias previamente utilizando a plataforma, e desta maneira, encontrar os pontos fortes e
fracos do adversario, podendo repassar para os atletas um entendimento diferente de jogo e
claro ter fundamentacdo que favorecam melhores decisdes junto com o grupo (OKAZAKI;
DASCAL; OKAZAKI; TEIXEIRA, 2012, p. 143-146).

A mudanca nos treinamentos a partir do uso da plataforma tem impacto direto na
aprendizagem dos atletas, sejam eles nos aspectos estratégicos, taticos e técnicos, pois quando
se tem maior entendimento e maior velocidade em identificar o erro, mais tempo tera para
trabalhar nele e quanto maior a quantidade de informacdao transmitida sobre o jogo para o atleta,
maior o conhecimento que ele tera para tomar decisdes e interpretar situacdes. Esse conjunto
de tatica, técnica e estratégia, sdo primordiais em um jogo de voleibol, pois o0 que deixa uma
equipe mais préxima do sucesso € uma selecdo adequada de respostas e acbes a uma
determinada situacdo de jogo. Nesse caso, quanto maior for a habilidade do executante nessa
tarefa, mais proximo do éxito o grupo fica (ROCHA, 2001, p. 18-19). Rocha (2001, p.19)
explica melhor nesse esquema chamado de “esquema para solu¢ao de uma tarefa tatica” (Figura

64):

Neste esquema o jogador recebe informagdo do ambiente
(companheiros e adversérios) acerca da situagdo do jogo, entdo confronta as
informagdes com as que tem armazenadas em sua memoria, o que lhe permite apenas
través de sinais da acdo que ainda desenrola, selecionar uma resposta para a situagao
tatica que se apresenta. Neste momento o jogador age antes que o adversario tenha
concluido seu intuito. Por fim, ele avalia seu comportamento motor com os padrdes
que ele j& tinha em sua meméria a0 mesmo tempo em que armazena esta nova
resposta. (CEI 1991, apud ROCHA, 2001, p. 19)
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Figura 64 - Esquema para solucéo de uma tarefa tatica

Percepcio e anadlise da — Resolugdo logica da -
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Memodria
T -
> Avaliagdo

Fonte: CEI (1991, apud ROCHA, 2001, p. 19)

Entretanto, a plataforma € suscetivel a erros humanos e cabe a comissdo técnica
trabalhar junto para evita-los ao méximo. O técnico ndo precisa ver todas as amostragens o
tempo todo, é necessario que este filtre as informacGes mais relevantes, crie seus métodos e
trabalhe em conjunto com a comissdo técnica alcancarem seus objetivos. E para que 0S
objetivos sejam atingidos é necessario interacdo da eficiéncia estratégica, eficiéncia tatica e
percepcdo de habilidades motoras especificas (GREHAIGNE; GODBOUT, 1997, p.502),
caracteristicas e funcbes que podem ser obtidas com o uso da plataforma.

O estudo se encerra com a plataforma finalizada, porém ela ainda ndo esta disponivel
para uso comercial/publico. Acreditasse que em breve a plataforma estara disponivel para a
versdo comercial, porém, isso s ira ocorrer apés serem finalizados alguns processos dos
detalhes finais de programacéo, adequacao e correcao de possiveis erros que poderdo ocorrer
em equipamentos ou aparelhos os quais a plataforma ndo foi submetida a teste ainda. Feito

isso, esperasse que a plataforma seja lancada com embasamento cientifico, teérico e pratico.

5.5 Limitacoes

Mesmo com as limitagdes do trabalho, essas ndo tiram os méritos e importancia dos
resultados para perspectivas futuras. Diante dos resultados encontrados, foi possivel verificar
que as variaveis levantadas durante os videos dos jogos estdo de acordo com as necessidades

dos técnicos e parecem ser importantes para a construcéo de uma ferramenta de scout. E mostra



70

que quanto mais aprofundado, facil manuseio e especifico para as necessidades de cada equipe,

maior e melhor sera a chance de implantacao por parte dos profissionais.
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6. Conclusdo

O trabalho mostrou o valor e a importancia em verificar quais sao as variaveis que mais
acontecem durante jogo e se elas e suas respectivas classificacdes estdo alinhados com o grau
de importancia que os técnicos ddo para cada fundamento, além de validar o processamento de
dados e compilados de amostragens transformando os nimeros em projecdes mais visuais e
eficientes no momento da anéalise de desempenho. Como era esperado, poucos técnicos das
categorias de base do voleibol utilizam ferramentas tecnoldgicas de scout ou de analise de
desempenho durante o treinamento e os jogos. E diante do cenério com baixos orgcamentos e
pessoas com pouca informacdo ou formacao para o uso da TIC nos esportes de base, surgiu a
demanda da criacdo de uma plataforma. Diante disso, foi criada uma plataforma de scout e
analise de desempenho de facil acesso, baixo custo, facil visualizacao, interpretacao e fidedigna
para que os técnicos em categorias de base e de equipes de menor expressao tenham mais essa
ferramenta para trabalhar com a modalidade. A médio prazo, faz se necessarios estudos futuros
para aplicacdo da plataforma criada em ambiente real de uso, como por exemplo acompanhar
um time durante uma temporada e verificar sua efetividade e eficacia nesse ambiente a longo

prazo.
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7. Perspectivas Futuras

E uma imensa felicidade ter a oportunidade de poder transformar o TCC em um projeto
de carreira profissional, o caminho é longo ainda. O atual cenério de pandemia com a COVID-
19 colocou algumas barreiras que atrapalharam um pouco a velocidade do trabalho, porém
novos tempos estdo vindo e propostas surgiram, como a de fazer o acompanhamento de uma
temporada da equipe MVRC testando na pratica e a longo prazo o funcionamento e impacto
real da plataforma no desempenho e aprendizagem dos jogadores, no uso e confiabilidade da
comissao técnica e na evolucdo constante da plataforma. Com isso o nimero de dados sera
muito maior e futuros estudos de fidedignidade e funcionalidade poderdo ser realizados para
que a plataforma tenha maior credibilidade.

Para realizar o lancamento da Coach Vision sera estruturada uma campanha com
promocdo de videos, tutoriais, acompanhamento de jogos ao vivo e dados nas redes sociais
(Instagram, Facebook, Linkedin e Youtube) voltados para aqueles que ja estdo envolvidos com
0 esporte e, no fim da campanha, promover um curso gratuito e on-line para ensinar a utilizar

as anélises de desempenho no voleibol e a plataforma de maneira plena.
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9. Apéndices
9.1. Apéndice A — Tabela quantitativa de fundamentos analisados por jogos.
Fundamentos | Saque | Passe Ataque | Defesa | Bloqueio Levantamento
Levantador

Jogo 1 39 72 81 50 21 74
Jogo 2 54 85 107 95 40 91
Jogo 3 43 68 92 56 30 93
Jogo 4 29 51 82 54 35 79

Total 165 276 362 215 126 337

9.2. Apéndice B — Tabela de respostas individuais dos técnicos.

Perguntas Téc.1 | Téc.2 | Téc.3 Téc.4 | Téc.5 | Média Status
Pergunta 1 - - - - - - -
Pergunta 2 - - - - - - -
Pergunta 3 - - - - - - -
Pergunta 4 3 3 2 4 4 3,2 Aprovado
Pergunta 5 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 6 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 7 3 3 2 4 4 3,2 Aprovado
Pergunta 8 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 9 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 10 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 11 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 12 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 13 3 3 1 4 4 3 Aprovado
Pergunta 14 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 15 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 16 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 17 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 18 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 19 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 20 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 21 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 22 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 23 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 24 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 25 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 26 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 27 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 28 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 29 3 3 1 4 4 3 Aprovado
Pergunta 30 1 3 2 4 2 2,4 Aprovado
Pergunta 31 - - - - - - -
Pergunta 32 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
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Pergunta 33 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 34 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 35 4 3 4 4 4 3,8 Aprovado
Pergunta 36 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 37 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 38 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 39 4 3 4 4 4 3,8 Aprovado
Pergunta 40 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 41 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 42 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 43 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 44 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 45 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 46 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 47 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 48 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 49 3 3 2 3 4 3 Aprovado
Pergunta 50 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 51 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 52 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 53 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 54 3 3 2 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 55 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 56 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 57 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 58 3 3 2 4 4 3,2 Aprovado
Pergunta 59 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 60 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 61 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 62 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 63 4 3 4 4 4 3,8 Aprovado
Pergunta 64 4 3 4 4 4 3,8 Aprovado
Pergunta 65 3 3 3 3 4 3,2 Aprovado
Pergunta 66 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 67 3 3 2 4 4 3,2 Aprovado
Pergunta 68 4 3 4 4 4 3,8 Aprovado
Pergunta 69 4 3 4 4 4 3,8 Aprovado
Pergunta 70 3 3 1 4 4 3 Aprovado
Pergunta 71 4 3 3 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 72 4 3 3 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 73 4 3 1 4 4 3,2 Aprovado
Pergunta 74 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 75 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 76 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 77 3 3 2 4 4 3,2 Aprovado
Pergunta 78 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 79 3 3 3 4 4 3,4 Aprovado
Pergunta 80 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 81 3 3 2 4 4 3,2 Aprovado
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Pergunta 82 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 83 3 3 4 4 4 3,6 Aprovado
Pergunta 84 - - - - - - -
Pergunta 85 - - - - - - -

Obs: (-) representa as respostas de questdes abertas, que ndo entram para a somatoria

quantitativa.



9.3 Apéndice C — Relatdrio do jogo Rio Claro x Sesi.

Coach
Vision

RELATORIO DE JOGO _/i

Pavulista sub-19

Grupo PLACAR
1°SET 19 X 25
20 5ET 25 X 22
JOGO N°: 10 3% SET 20 X 25
; . 4° SET 21 X 25
LOCAL: Rio Claro DATA: 14/09/2019 5o SET 0 X 0
INICIO: 19:30 FIM: 21:05 TOTAL 85 X 97
Fernando | 10 -6 4 3 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 25%
Osmar 58 -1 10 4 0 21 2 43% 19% 15 2 10 67% 17% 83%
Tiago 49 -5 8 3 1 19 2 47% 16% 13 3 6 46% 0% 0%
Vinicius 33 -6 0 0 0 22 3 55% 14% 0 0 0% 0% 45%
Gabriel 40 1 4 3 1 8 0 38% 13% 19 5 10 53% 33% 0%
Thiago C. 6 2 0 0 0 0 0% 0% 2 0 2 100% 0% 0%
Lucas 40 -3 1 1 0 0 0 0% 0% 27 6 11 41% 0% 9%
Thomas 11 -1 6 0 2 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Jodo 4 2 2 0 1 0 0 0% 0% 2 0 1 50% 0% 0%
Kevin 11 0 2 2 0 0 0 0% 0% 3 0 1 33% 50% 0%
Flavio 4 0 0 0 0 2 0 100% 0% 0 0 0 0% 0% 50%
Atleta 12 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 13 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 14 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 15 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
| Total [ 268[-19] 30 [ 16| 5 [ 72| 7 | 49% [ 15% | 81 | 16 | 41 [ 51% | 24% | 26% |
Técnico: Mdrcio Duarte NOTA DE DESEMPENHO DA EQUIPE
Assistente: Anderson
DA O OTA D O PADRAO OTA D A O
Analista: Renan Coach Vision Do 2,03 1,07 72
Saque 1,72 0,68 39
Ataque Side 2,52 0,66 44
LEGENDA Ataque CATK 2,05 0,84 37
Maximo 3 Ataque Geral 231 0,78 81
NOTA Miime'l Blogueio 1,71 0,82 21
DESVIO Quanto mais préximo de 0 l::,f:?q ::: g:; 25:;
PADRAO melhor oola . :
Passe
MAPA DE HABILIDADES My o
Defesa Ataque Side
NOTA GERAL 19 NOTA DE PASSE 206 | AGOEPONIO #
EFEMVIDADE DE SAQUE 1% NOTA DE ATAQUE 3| AGGESPOSMNO il
d - Q ! c Bloqueio Ataque CATK
EFETIVIDADE DE ATK §1% NOTA DE SAQUE 170 | ACOESNEGAIVO | 7
om0 |1 owsos i1 Tosoni i
L - - ——NOTA ——DESVIO PADRAO




SAQUE ERRADO
SAQUE POSITIVO
ACE

DEFESA NEGATIVA
DEFESA EFETIVA
DEFESA POSITIVA
BLOQUEIO NEGATIVO
BLOQUEIO PONTO
BLOQUEIO POSITIVO
ATK NEGATIVO CATK
ATK PONTO CATK
ATK POSITIVO CATK

ATK NEGATIVO SIDE

ATK PONTO SIDE
ATK POSITIVO SIDE
LEV. ERRADO

LEV. FUNDO é

LEV. FUNDO 1
LEV. SAIDA
LEV. MEIO

LEV. ENTRADA
ERRO DE PASSE
PASSE C

PASSE B

PASSE A

-
o

O = N W hHh 016 N ® 0

1° SET

25

20

15

10

1° set

TOTAL GERAL

18

e ATK POSITIVO GERAL ====ATK PONTO GERAL

5 10 15 20 25 30 35

SIDE OUT X CONTRA ATAQUE

2° SET 3° SET
mm ATK POSITIVO SIDE~ mmm ATK PONTO SIDE

mmm ATK POSITIVO CATK = ATK PONTO CATK

mmm ATK NEGATIVO SIDE
mmm ATK NEGATIVO CATK
== ATK NEGATIVO GERAL

PONTOS VENCIDOS X PERDIDOS

13

2° set 3° set 4° set

====PONTOS FEITOS ===PONTOS PERDIDOS

5° set

40

14
12

H o

N

79



9.4. Apéndice D — Relatorio do jogo Rio Claro x S&o Jose.

1)

RELATORIO DE JOGO

Paulista sub-19

Grupo SETS PLACAR
- 1° SET 23 X 25
2°SEL 25 X 20
JOGO N°: T 3° SET 25 X 22
} 2° SET 21 X 25
LOCAL: Rio Claro DATA: 19/09/2019 - = X =
INICIO: 19:30 FIM: 21:40 TOTAL 105 X 107

Fernando | 22 -7 6 2 1 0 0 0% 0% 2 0 0 0% 0% 56%
Tiago 65 -4 10 1 2 25 0 32% 32% 13 4 3 46% 33% 36%
Osmar 69 0 13 1 2 23 0 48% 22% 25 7 10 40% 0% 20%
Vinicius 6 -1 0 0 0 4 1 50% 25% 0 0 0 0% 0% 0%
Gabriel 49 7 7 3 0 9% 1 33% 33% 16 2 12 75% 38% 0%
Kevin 21 -1 2 2 0 1 1 0% 0% 8 1 3 38% 30% 0%
Lucas 63 -3 7 1 0 0 0 0% 0% 39 13 15 38% 50% 27%
Flavio 31 -3 (0] (0] 0 22 1 45% 23% 0 0 0 0% 0% 22%
Thiago C. 11 0 3 0 2 0 0 0% 0% 4 1 1 25% 0% 25%
Thomas 1 0 1 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Jodo 7 0 5 2 2 1 1 0% 0% 0 0 0 0% 100% 0%
Atleta 12 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 13 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 14 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 15 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
| _Total  [347[-12] 54 [ 12| 9 | 85 | 5 | 40% | 26% | 107 ] 28 | 47 | 44% | 35% | 29% |
Técnico: Mrcio Duarte NOTA DE DESEMPENHO DA EQUIPE
Assistent Anderson - ”
FUNDAMENTO NOTA DESVIO PADRAO TOTAL DE AGOES
Analista: Renan Coach Vision Passe 2,00 0,96 85
Saque 1,94 0,62 54
Ataque Side 2,39 0,67 57
LEGENDA Ataque CATK 1,94 0,90 50
Maximo 3 Ataque Geral 2,18 0,82 107
T i 3
DESVIO Quanto mais proximo de 0 Meé:is: 2'01 O‘B'I 34
PADRAO melhor : .
Passe
MAPA DE HABILIDADES Madle i
Defesa Ataque Side
NOTA GERAL 0 NOTA DE PASSE 20 [ ACOESPONIO 1
EFEVIDADE DE SAQUE 17 NOTADEATAQUE | 218 ACQES posTvo | 18 Hibeusia Aiaque CATK
EFETIVIDADE DE ATK i NOTA DE SAQUE 194 | ACOESNEGATVO [
EEIVDAOEDEOQUE | % |  NOTADE DEES:: l,z ID(;;AV: ODEP :Dcntiig 3481 Aloque Gerdl
SALD0 DEPONTOR % | MOWDEBOQIED | ] S,
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SAQUE ERRADO
SAQUE POSITIVO
ACE

DEFESA NEGATIVA
DEFESA EFETIVA
DEFESA POSITIVA
BLOQUEIO NEGATIVO
BLOQUEIO PONTO
BLOQUEIO POSITIVO
ATK NEGATIVO CATK
ATK PONTO CATK
ATK POSITIVO CATK
ATK NEGATIVO SIDE
ATK PONTO SIDE
ATK POSITIVO SIDE
LEV. ERRADO

LEV. FUNDO &

LEV. FUNDO 1

LEV. SAIDA

LEV. MEIO

LEV. ENTRADA

ERRO DE PASSE
PASSE C

PASSE B

PASSE A

TOTAL GERAL

40

7 12
8
10
7
6 8
5
6
4
3 4
2
2
1
0 0
1° SET 2° SET 3° SET 4° SET 5° SET
o ATK POSITIVO SIDE~ mmm ATK PONTO SIDE mmm ATK NEGATIVO SIDE
mmm ATK POSITIVO CATK  mmm ATK PONTO CATK = ATK NEGATIVO CATK
@ ATK POSITIVO GERAL ===ATK PONTO GERAL  e===ATK NEGATIVO GERAL
PONTOS VENCIDOS X PERDIDOS
25 23
20
20 19 18
15 12
" 17
10
5
0
1° set 2° set 3° set 4 set 5° set

===PONTOS FEITOS ===PONTOS PERDIDOS

81



9.5. Apéndice E — Relatdrio do jogo Rio Claro x Centro Olimpico

Coach

RELATORIO DE JOGO _/i

-
@ . Vision
- “] Paulista sub-19
ﬂp Grupo SETS PLACAR
AR 1° SET 25 X 20
2° SET 23 X 25
JOGO N°: 15 3° SET 25 X 18
~ . 4° SET 25 X 20
LOCAL: Sdo Paulo DATA: 05/10/2019 5 SET 0 X )
INICIO: 20:00 FIM: 21:25 TOTAL 98 X 83
Fernando 19 -5 6 2 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 55%
Gabiriel 67 Th 8 2 3 22 4 23% 27% 31 4 20 65% 100% 100%
Tiago 70 3 6 3 1 10 0 70% 20% 39 9 16 41% 50% 55%
Vinicius 45 -5 0 0 0 28 1 54% 32% 0 0 0 0% 0% 35%
Jodo 28 0 6 0 1 0 0 0% 0% 6 8 0 0% 64% 33%
Thiago C. | 15 -8 4 2 1 0 0 0% 0% 3 2 0 0% 20% 0%
Lucas 39 -6 8 0 1 6 0 67% 17% 13 7 4 31% 17% 67%
Thomas 4 2 1 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 100% 100%
Fldvio 4 0 2 0 0 2 0 0% 100% 0 0 0 0% 0% 0%
Callel 2 1 2 0 1 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 11 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 12 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 13 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 14 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 15 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
[ Total [ 295] -3 [ 43 [ 9 8 | 68 | 5 | 46% 29% | 92 | 25 | 40 | 43% | 50% | 50% |
Técnico: Marcio Duarte NOTA DE DESEMPENHO DA EQUIPE
Assistente: Anderson
DA O OTA ) O PADRAO OTALD A O
Analista: Renan Coach Vision Passe 213 0,95 48
Saque 1,98 0,63 43
Ataque Side 2,20 0,76 49
LEGENDA Ataque CATK 2,12 0,89 43
Maximo 3 Ataque Geral 2,16 0,82 92
e i o :z
DESVIO | Quanto mais préximo de 0 elesa . .
PADRAO rricibor Média 2,14 0,83 289
Passe
MAPA DE HABILIDADES N s
Defesa Ataque Side
NOTA GERAL L NOTA DE PASSE 18| ACOESPONIO 1
FFETIVIDADE DE SAQUE 1% NOTADEATAQUE | 216 | ACOESPOSTVO 105 :
-z Bloqueio Ataque CATK
EFEMVIDADE DEATK &% NOTA DE SAQUE 198 | ACOESNEGATVO | &8
" Soneon s omouer T | o i
L C - ——NOTA ——DESVIO PADRAO
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SAQUE ERRADO
SAQUE POSITIVO
ACE

DEFESA NEGATIVA
DEFESA EFETIVA
DEFESA POSITIVA
BLOQUEIO NEGATIVO
BLOQUEIO PONTO
BLOQUEIO POSITIVO
ATK NEGATIVO CATK
ATK PONTO CATK
ATK POSITIVO CATK
ATK NEGATIVO SIDE
ATK PONTO SIDE
ATK POSITIVO SIDE
LEV. ERRADO

LEV. FUNDO &

LEV. FUNDO 1

LEV. SAIDA

LEV. MEIO

LEV. ENTRADA

ERRO DE PASSE

TOTAL GERAL

PASSE C
PASSE B 20
PASSE A 31
0 10 20 30 40 50
SIDE OUT X CONTRA ATAQUE
14
12
10
8
6
4
2
0
1° SET 2° SET 3° SET 4° SET 5° SET
o ATK POSITIVO SIDE~ mmm ATK PONTO SIDE mmm ATK NEGATIVO SIDE
mm ATK POSITIVO CATK  mmm ATK PONTO CATK = ATK NEGATIVO CATK
== ATK POSITIVO GERAL ===ATK PONTO GERAL  ====ATK NEGATIVO GERAL
PONTOS VENCIDOS X PERDIDOS
20 17 " 18 18
i 15 1
15 >
10
5
0
0
1° set 2° set 3° set 4° set 5° set

e==PONTOS FEITOS ===PONTOS PERDIDOS

60

83



9.6. Apéndice F- Relatorio de jogo Rio Claro x Indaiatuba.

Coach
Vision

RELATORIO DE JOGO _/i

- /z Pavulista sub-19
/gg Grupo PLACAR
Sl 1° SET 25 X 22
2° SET 25 X 22
JOGO N°: 16 3° SET 25 X 20
" - 4° SET 0 X 0
LOCAL: Indaiatuba DATA: 09/10/2019 SoSET 5 X 5
INICIO: 19:00 FIM: 20:33 TOTAL 75 X 64
Fernando 10 -1 1 1 0 0 0 0% 0% 2 1 1 50% 0% 86%
Gabriel 57 [0] 7 4 1 14 1 57% 14% 18 2 11 61% 9% 71%
Tiago 58 7 8 4 3 13 1 73% 13% 22 2 12 55% 0% 64%
Vinicius 27 [0] 0 0 0 15 0 67% 13% 0 0 0% 0% 83%
Jodo 28 3 3 2 0 1 0 100% 0% 9 0 3 33% 42% 67%
Thiago C. 9 2 2 0 1 0 0 0% 0% 2 0 0 0% 50% 0%
Lucas 49 8 6 0 2 6 0 33% 33% 27 3 12 44% 33% 57%
Callel 4 -4 1 1 0 [0] 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Thomas 12 -4 1 1 0 0 0 0% 0% 2 0] 0 0% 0% 80%
Atleta 10 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% [¢] (0] (0] 0% 0% 0%
Atleta 11 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% [¢] 0 (] 0% 0% 0%
Atleta 12 (0] [0] 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 13 0 0 0 0 0 0 0 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
Atleta 14 0 0 0 0 0 0 [¢] 0% 0% 0 0 (] 0% 0% 0%
Atleta 15 0 0 0 0 0 0 [¢] 0% 0% 0 0 0 0% 0% 0%
| Total [ 254 [ 11 [ 29 | 13| 7 [ 51 ] 2 | 63% | 16% | 82 | 8 | 30 | 48% | 26% | 70% |
Técnico: ____ Mrcio Duarte NOTA DE DESEMPENHO DA EQUIPE
Assistente: Anderson - -
FUNDAMENTO NOTA DESVIO PADRAO TOTAL DE AGOES
Analista: Renan Coach Vision Passe 2,37 0,91 51
Saque 1,79 0,80 29
Ataque Side 2,42 0,57 48
LEGENDA Ataque CATK 2,32 0,76 34
Méximo 3 | Afague Geral 2,38 0,66 82
hiide Ll i Zor ves =
DESVIO Quanto mais préximo de 0 Meé:is: 2'21 0'76 251
PADRAO melhor - 4
Passe
MAPA DE HABILIDADES Bt pegus
Defesa Ataque Side
NOTA GERAL 1 NOTA DE PASSE 13 AGOES PONTO 1%
EFETIVIDADE DE SAQUE i) TA DEATAQUE % | AOESPOSI
d h ul g 2 CO L 8 Blogueio Ataque CATK

EFETIVIDADE DE ATK & NOTA DE SAQUE 10| ACOSNEGATVO | 44
EFEMVIDADE DE BLOQUEIQ 1% NOTA DE DEFESA 260 | TOTALDEAQOES i}
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Apéndice G - Questionario de validacao de variaveis e métodos de analise da TIC de analise
instantanea de desempenho de voleibol

Pergunta 1) Informe o seu cédigo de pesquisa

Texto de resposta curta

Pergunta 2} Ja fez uso de plataformas tecnolégicas em pro do desenvolvimento esportivo da
sua equipe durante a partida? Se sim, utilizando quais meios? Enfrentou dificuldades com o uso

?

Texto de resposta longa

Pergunta 3) Ja fez uso de plataformas tecnoldgicas em prd do desenvolvimento esportive da
sua equipe na fase de preparagdo? 5e sim, utilizando quais meios? Enfrentou dificuldades com o

usoc 7

Texto de resposta longa

Pergunta 4) Qual a importancia da "Passe A" para realizar 2 leitura estatistica do jogo? Atribua

uma nota de 1a 4.

1 (W&o & relevante)
2 (Pouco impaorte)
3 (Muito importants)

4 (Essencial)

Pergunta 5) Qual a importancia da "Passe B” para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua

uma nota de 1a 4,

1 (Mo é relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importants)

4 (Essencial)
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Pergunta &) Qual a importéncia da "Passe C" para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua
umanotade 1a 4.

1 (Mo & relevante)

2 (Pouco impaorte)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 7) Qual a importancia da "Erro de Passe” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (Nao & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 8) Qual a importancia da “Lev. Entrada” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (Mo & relevante)

2 (Pouco imparte)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta ) Qual a importancia da "Lev. Meio" para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua
umanotade Ta4.

1 (Mo & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 10) Qual a importancia da "Lev. Saida" para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua
umanotade 1a4d,

1 (Mo é relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 11) Qual a importéncia da "Lev. Fundo 1" para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribus uma nota de1a 4.

1 (Ndo é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 12) Qual a importancia da "Lev. Fundo &" para realizar a leitura estatistica do jogo?

Atribuz uma notade 1a 4.

1 (Mao € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importants)

4 (Essencial)

Pergunta 13) Qual s importancia da "Lev. Errado” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (W&o & relevante)

2 (Pouco impaorte)

3 (Muito importants)

4 (Essencial)

Pergunta 14) Qual a importancia da "Atk Positivo Side” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (Ndo é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 15) Gual a importancia da "Atk Negativo Side" para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 14) Qual a importancia da "Atk Ponto Side"” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribuz uma neotade 1a 4.

1 (Mo é relevante)

2 {(Pouco importe)

3 (Muito importants)

4 (Essencial)

Pergunta 17) Qual a importancia da "Atk Positivo Catk” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (Mo é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importants)

4 (Essencial)

Pergunta 18) Qual a importancia da "Atk Negative Catk” para realizar a leitura estatistica do
jogo? Atribua uma notade Ta 4.

1 (Ndo é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 19) Qual a importancia da "Atk Ponto Catk” para realizar a leitura estatistica do jogo?

Atribua uma notade 1a 4.

1 (N30 & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 20) Qual a importancia da "Blogueio Positive™ para realizar a leitura estatistica do jogo?

Atribuauma notade 1a 4.

1 (W&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 21) Qual a importancia da "Bloqueio Negativo™ para realizar a leitura estatistica do

jogo? Atribua uma notade 1a 4.

1 (Ndo é relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 22) Qual a importancia da "Bloqueio Ponto® para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade1a 4.

1 (Ndo é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 23) Qual a importancia da "Defesa Positiva” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (Nao é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 24) Qual a importancia da "Defesa Negativa” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 {Mac & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 25) Qual a importancia da "Defesa Efetiva” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma nota de 1a 4.

1 (Ndo é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 24) Qual a importancia da "Ace” para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma
notade 1a 4.

1 (Mao & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 27) Qual a importancia da "Saque Positive” para reslizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma notade 1a 4.

1 (Mao & relevante)

2 (Pouco importe)

3 {Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 28) Qual 2 importancia da "Sague Negative” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma nota de 1a 4.

1 {Mao & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 29) Qual a importancia da "Erro Adv" para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua
umanctadelad

1 (Mao & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 30) Qual a importancia da "Togue na rede” para realizar a leitura estatistica do jogo?
Atribua uma nota de Ta 4.

1 (Mdo & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)



Pergunta 31) Acrescentaria uma nova varidvel? Se sim, qual?

Texto de resposta longa

Pergunta 32) Qual a importancia da amostragem de total de erros para realizar a leitura
estatistica do jogo? Afribua uma nota de 1a 4.

ERROS
100
80
&0
40
20 .i l l l l l P
0 1’5"-4% o @ & * @\jﬁ-

2 &°
o f s ﬁ‘,‘_"a s é_c.- @0& géé &
&

1 [M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Ez=zencial)



Pergunta 33) Qual a impeortancia da ameostragem de total de pontos para realizar a leitura
estatistica do jogo? Atribuz uma nota de 1a 4.

PONTOS

-

PASSE A ATAK SIDE ATAK BELOGQUEIO  DEFESA SAQUE
CATK

1 (Mao & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muitc impertante)

4 (Essencial)

Pergunta 34) Qual a2 importancia da amostragem de total de positivos para realizar a leitura
estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

POSITIVO

1 (Mo & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muitc importante)

4 (Essencial)

)6



Pergunta 35) Qual a importancia da amostragem de total geral de agdes para realizar a leitura
estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

TOTAL GERAL

SAGIE FRRADO
SACQUE POSITIVC
ACE

DEFESA MEGATIVA
DEFESA EFETIVA
DEFESA POSTIVA
BLOGEED HEGATNG
BLOGUEID FONTO
ELOCUEID FOSITTYG
ATE HEGATIVD CATE
ATE PONTO CATE
ATE FOSITIVD CATE
ATE MEGATIVO SIDE
ATE PONTO SI0E
AT FOSITIVOD SIDE
LEY. EERA DD

LEV, FUNDO &

LEV. FUNDO 1

LEV, SAIDA

LEV. MEID

LEV. ENTRADA

1 (M&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muite impertante)

4 (Essencial)
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Pergunta 36) Qual a importancia da amostragem de progresséo de pontosfexceléncia do
fundamento para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

| SR R A 1A PROGRESSAD DE FONTOS

Al Calk £k Sick °

Blooleio [CESET— -
e - b lm F{ W)

m .

il

1 [M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 37) Qual a importancia da amostragem de progressdo de erros para realizar a leitura
estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

o me b
s
Ackeoersdria afeCatk 7
Ak Sk Rloaueaio
Letasa Levantameanta w
Meres LT

Ll g
L

. n ) X .

T al alwn alan ¥ e [T
Wk

Ty

1 [M&o & relevante)
2 (Pouce importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 38) Qual a importancia da amostragem de progressio de positivos para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

| SREGENLG ARUAWMS SR S PROGRESSAD DE POSITIVOS
AlkColk Ml Sede “ \\
Bioauein Datasa - \
Poss B Pasel \
Sanue - Y
1 "\‘.
™,
LH] '\\ . mna
POSITIVOS " , — -
m - :— e ~
\ AV - _

' .
“ T”r - - ” ” -
Furom =

1 (N&o € relevante)
2 (Pouceo importe)
3 (Muito impertante)

4 (Ezzencial)

Pergunta 3%) Qual a importancia da amostragem de progressdo geral para realizar a leitura
estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

SRS ~xrowosoe —pasts asEs pasec

AT ATEROGAT Vi .,
ATENEGAT WO 5. | ATEFCNTO CATE

AEFCEWE " =
ATEPOETIVOSIDE BLOGUEID HEGA. | i
GLOGRUEND PONTO | BLOGUEIC FOSIT,.. .
CEFESAEFETIVA | DEFESAMEGATIVA = #
CEFESA POE(1VA | ERRD ALY . - " /
ERRO CE PASSE LEY. EMTRADA, W m -/ o
LEY, ERRALD LEY, FUMDG 1 * L T = -
I FY. FLIMDC & LFY. MFID . i . _— __,f’“ e
LEW, SAI0A, PASSEA . e S L p
PASSER PASSEC e~ =7
SAQUEERRADD | SAGQUEPODS TVO ' . o - -

1 (M3o € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muitc impertante)

4 (Essencial)
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Fergunta 40) Qual a importancia da amostragem de porcentagem de passe para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de1a 4.

PASSE [NOTA: | 167 |

WPASSEA MWPASSEE TTPASSEC BERRD DE PASSE

0%

1 (Mo & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 41) Qual a importancia da amostragem de porcentagem de saque para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

SAQUE

WACE MWIAGUEPOSITIVG EIAGUE EREADD

1 {N&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muite importante)

4 (Eszencial)
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Pergunta 44) Qual a importancia da amostragem de porcentagem de atague side out para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

ATAGQUE 31DE OUT | NOTA: | 205 |

WATE POSITIVD SIDE @ ATE PONIOD SIDE BATE HEGATNO SIDE

1 (Mo & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito impertante)

4 (Essencial)

4 |ESsencial)

Pergunta 43) Qual a importancia da amostragem de porcentagem de blogueio para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

BLOQUEIO [ NOTA. | 1.84 |

BALOQUEIO POSINVO  ®WELOQUEIO PONTO ®mELOQUEIO NEGANVO

1 (Néo & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 46) Qual a importancia da amostragem de porcentagem de levantamento para realizar
a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

LEV.ERRADO  LEVANTAMENTO
5%

LEV. ENTRADA
29%

1 (N&o € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)

1 (M&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muitc importante)

4 (Essencial)



Pergunta 47) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: menu geral para realizar a

leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

MOTA GERAL 1,70 | NOTA DE PASSE | 1,07 | AGDES PONTO 21
EFETIFIDADE DE SAQUE L% '3 NOTA DE ATAGQUE L3R I.I;ﬁES FPOSITIVO L1
EFETIVIDADE DE ATK | 24x | NOTA DE SAGUE | 259 |ACDES NEGATIVO 40
FFETIVIDALE DE BLI:H]LEIq 3L NUOTHA E DEFESA L&l |[TOTAL DE ﬂ.mq mnz
SALDDDE PONTOS | 19 NOTA DE BLORUEID LS54 |[DEsvio PADRAD] 072

1 (M&o é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Ezsencial)
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Pergunta 48) Qual & importancia da amostragem individual de atleta: progressao do jogo para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 13 4.

PROGREISAC DO JOGO

n

=

mowwum
N A Y

LEY. ENTRADS
LEW. MEIO
LEY. SAiDA

LEW. FUNLIMY 1

ey Ny Ll

=

~EmN SR ~E AR

- saNEaamooo®
= s sl T

s L L

LEW. FUNDD & 4

LEW. ERRADD 0.z

ATK POSITIVD SIDE [1] F3 .4

ATE PONTC SIE E F 0.6
4

:

==
==
=&
=6

L= f=rif=1
=t

SAQUE ERREADO

1 [MNao é relevants)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Ezszencial)

Pergunta 49) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: mapa de habilidade para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

FPasse

Meédia Atague Geral

—NOTA
—DESVIO PADRAD

Saque Bloqueio

Defesa

1 (Mo & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Fergunta 50) Qual & importancia da amostragem individual de atleta: pontos perdidos para
realizar z leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 15 4.

SAQUE PONTOS PERDIDOS
0%

1 (M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito impertante)

4 (Essencial)

Pergunta 51) Gual a importancia da amostragem individual de atleta: pontos vencidos para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua umanota de 15 4.

PONTOS VENCIDOS

1 (Nao & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muite impertante)

4 (Essencial)



Pergunta 52) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: geral de agdes para
realizar & leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 15 4.

GERAL DE AGOES

WrOTAL DEMEGATIVOS  ETOTAL DEFOSENVOS  BIOTAL DE POMNTD

1 (M&o é relevante)
2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)
4 (Essencial)

Pergunta 53) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: porcentagem geral de
fundamentos para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

AV ATAGW vOt OUr ATAQUE CONTRA AN ATAGE GeRAL
METL SOUS SEEC N0 W AT AR GE AT RO L A SIS T SANROSTVOTIRL 4 AN SCAMRTOMAL WA ATV S

® o "

IEVANIANI NI Anain nensa OG0

S AR W Y. A TS R FCDRY SO WRARS FOULM O SIULS WS S VIRNTYA PRCUAT I SMCUMLI SUNE ST M SR D
- -y -

=
'
‘,

1 (N&o € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 54) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: progressdo de pontos para
realizar & leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 15 4.

PONTOS FEMOS X PERDIDOS

1 (M&o & relevante)
2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)
4 (Essencial)

Fergunta 55) Gual 2 importancia da amostragem individual de atleta: progressao de passe para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 15 4.

PASSE

&0 Biw,

50

aos

20

1¢ sl 2% cad el A st E° st

=P ASSE & =—=PASSER FASSEC =——ERRO DE PASSE

1 (N&o & relevante)

2 (Pouceo importe)

3 (Muitc impertante)

4 (Essencial)
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Pergunta 56) Qual & importancia da amaostragem individual de atleta: progressao de saque para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

SAGUE

120%

100

a0

sl

A0

205

19 5t ] Azet 4% net med
e AT —=fA0UE POSITIVD  =—=3AQUE RRADD

1 (N&o é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muitc impertante)

4 (Essencial)

Pergunta 57) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: progressdo de bloqueio
para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribuz uma notade 1a 4.

BLOGUEID

TR

&%

EiEn

A0

b1

20

1o

1% sk 2% set 3 set A% set 5% skt
= BLOQUEID POSITIVO == EBLOGQUEID PONTO == BLOQUEID NEGATIVO

1 (Mao & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 [Essencial)
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Pergunta 58) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: progressao de defesa para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

DEFESA

00
B
405
0
0%
14
o%

15 5ed I zab IFsal A% ped 5 zab

===DEFESA POSMYA  ===DEFESA EFETIVA  ===DEFESA NEGATIVA

1 (M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito impeortante)

4 (Essencial)

Pergunta 5%) Amostragem individual do atleta: Grafico de linhas com a progressao de ataque
contra-atague do atleta set a set.

ATAGUE CONTRA ATE

Tz

§ 8§ 8§ 5% 4§ 8§

§

a
L

1¥set 2zt At set &% set B st

w ATK FOSMVOD CATE === ATK PONTO CATE ==—ATK NEGATIVO CATK

1 [N&o € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)



Fergunta 60} Amostragem individual do atleta: Grafico de linhas com a progressao de atague
side out do atleta set a set.

ATAGUE SIDE

AP &rR
%4

L1124

2r=

1=

%
12 5l Pl L} 3o 47 et Staed

—ATK POSIMVO SIDE =——ATE PONTO SIDE =——ATK NEGATIVO SIDE
1 (M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito impeortante)
4 (Essencial)

Pergunta &1) Qual a importancia da amostragem individual de atleta: progressao geral para
cruzamento de dados para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribuauma notade 1a 4

CRUZAMENTO D FROG
A

ACE ATE NEGATIVE CATK

ATE REGATIVG SIDE ATE PONHTO CATE L]

TEEEHEEE [t ¢ (1] [/ AT :

ATE POISIT |V SI0E BOGAIEID MEGAT O . y , ———

ilj-lbé"'- Irl:‘:l-’. ‘:-'III‘ ' E ) h a i P &
ERRD DIF PASSE -

1 (M&o & relevante)

2 (Pouceo importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 62) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: quadro de sets para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

Hesukndo: | Lt L) ] | A" mm " ww1 " rar lacsl Finnd M (resra o ein:
Tirsas: | lire1 | F) P | iF] 20 1 n 5 c
Adwsichiin: Tmwel ] s ™ Ex] T W 2
Tetal T rat 21 pe ERT d" wmi & rat Tztal Hidia
Manioa bsitar kT 1 (5] [E] 1] ] i
Fumilins gu-nilinke. [ W mT M4 n ATF LK

1 (N&o € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito impertante)

4 (Essencial)

Fergunta &3) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: quadro geral para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de1a 4.

NOTA GERAL LET NOTA DE PASSE 16T AGOES PONTO 284
EFETIVIDADE DE SAQUE 27 HOTA DE ATAGUE Z.m ACOES POSITIVO ara
EFETIVIDADE DE ATE 3l NOTA DE SAQUE 2,02 AGOES NEGATIVO 372
EFETIVIDADE DE BLOGUEID 283 NOTA DE DEFESA 182 TOTAL OE ACOES LE]
SALDO DE PONTOS - MOTA DE BLOGUEID 1,684 DESVIO PADRAD 0,85

1 (M&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito impeortante)

4 (Ezzencial)
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Pergunta &4) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: progresséo do jogo para realizar
a leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

AEENEEEREE S

ERC

LEV. ENTFRALA
LEW. MEID
LEV. SAIDA

LEV. FURDOD 1

P — &0 &R —cn

[=

36
1]
24
]
12
a0
11
q

']
SARLE ERFAT

=
d en
=)=
@
=)=
2
| ol
i

1 (N&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito impertante)

4 (Essencial)

Pergunta 65) Qual a impoertancia da amostragem geral do joego: mapa de habilidades da equipe
para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

HABILIDADES DA EQUIPE

Passe

Média ' Saque

—NOTA

Defesa —DESVIO PADRAO

Ataque Side

Bloqueio Ataque CATK

Ataque Geral

1 (NZo € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta &é) Gual a imporiancia da amostragem geral do jogo: combinagao de Side out x
Contra ataque para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua umanctade 1a 4.

SIDE OUT X CONTRA ATAQUE

" 5ET 2 5ET e 4 ST 5° ST
mmATK FOSTIC SIDE wm ATK FONTO 3IDE AT NEGATIVO SIDE  smATK POSITIVO CATK  =mATE PONTD CATK
= ATE MEGATING CATE =—=ATK POSITIVG GERAL —ATK PONTO GERAL  —=ATK NEGATIVGD GERAL

1 (M&o € relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito impertante)

4 (Essencial)



Pergunta &47) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: progressao de pontos vencidos
® pontos perdidos para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

FPONTOS VENCIDOS X PERDIDOS

160

140

120

1° sad 2 saf 3F sel 4% set 5 sat
—fekos —perdido

1 (Mao é relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muite importante)

4 (Essencial)
Pergunta &8) Qual a importadncia da amostragem geral do jogo: desempenho no K1 para realizar

aleitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de1a 4.

DESEMPENHO K1
HPOSITIVDG  EHNEGATIVO W FONTD

1 (Mo & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muite importante)

4 (Essencial)
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Pergunta &9) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: desempenho no K2 para realizar
a leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

DESEMPENHC K2
WPOSTIVD WMEGATIVD  ®PONTC

1 (M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito impeortante)

4 (Essencial)

Pergunta 70) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: desempenho em habilidades
que nao pontuam para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

HABILIDADES QUE
NAO PONTUAM

WPOSTIVD  mNEGATIVO  m EFETIVD

1 (M&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito impertante)

4 (Essencial)
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Pergunta 71) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: pontos perdidos para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

!-ﬁ-lE PONTOS PERDIDOS

1 (Nao € relevante)
2 (Pouce importe)
3 (Muito impertante)

4 (Ezsencial)

Fergunta 72) Qual a importéncia da amostragem geral do jogo: pontos vencidos para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

PONTOS VENCIDOS

1 (Mo & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Fergunta 73) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: geral de agdes para realizar a
leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

ToTAL DE AGOES

1 (N&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito impertante)

4 (Essencial)
Pergunta 74) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: progressao de passe para

realizar a leitura estatistica do jogo? Atribus uma nota de 15 4.

Paszse

5iR

435

ROR R ER

g

k]

17 sef 2" 3ed 2 gt & set & sed

—FPAEEEA —FPAEEER FAMIEC —ERRO DEPARKE

1 (N&o & relevante)

2 (Pouce importe)

3 (Muito importante)

4 (Essencial)
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Pergunta 75) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: progresséo de atague side out
para reslizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

Atague Side Oul

0%

0%

405

0%

%

1% st 2 sed ¥ set & mef 5* sed
——ATKFORITAD BIDE  —ATE FONTD HDE  —ATE NEGATIVO SIDE

1 (N&o & relevante)
2 (Pouceo importe)
3 (Muitc impertante)

4 (Essencial)

Pergunta 76) Qual a importéncia da amostragem geral do jogo: progressdo de ataque contra
ataque para realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

Afagque Contra Atagque

RERAREES

=
L

1% st 2 sat =4 st 4% set £ sad
—lEFOSITNG CATE  ——AlE FONIOD CATE =l MEC ATV CATE

1 (N&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muitc impertante)

4 (Essencial)
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Pergunta 77) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: progressdo de defesa para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

Defeza
LI
N e
40T
i
0%
e
o
1% 2t Fak o a® sed 4% sed 5 mefl
——DEFERA PORITIVA —— D EFERA EFETIVA ——DEFELA HEGATIN &

1 (Nao e relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 78) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: progressac de saque para
realizar a |leitura estatistica do jogo? Atribuz uma nota de 1a 4.

Saque

A R EREG S

1° zab 3 g = sart A" cad £ st
m——ACE ==l AQUE FOSITIVO  =—AQUE EEEADC

1 (M&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito impeortante)

4 (Ezsencial)
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Pergunta 79) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: progressio de blogueio para
realizar a leitura estatistica do jogo? Afribua uma nota de 1a 4.

Blogqueio

a8 8 EREAG

1° st 2 zaf E 47 gaf 5 zod
il O0G UEIO PO O B ORIV EID FONTD L GEUEID MEGAT O

1 (M&o & relevante)
2 (Pouco importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 80) Qual & importancia da amostragem geral do jogo: nota de desempenho individual
para reslizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma notade 1a 4.

NOTA DE DESEMPEMHO INDIVIDUAL

1 (N&o & relevante)

2 (Pouce imperte)

3 (Muito impertante)

4 (Essencial)



Fergunta 81) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: nota de desempenho da eguipe
para realizar a leitura estatistica do jogo? Afribua uma notade 1a 4.

NOTA DE DESEMPENHO DA EQUIPE

FUNDAMENT D =vi0 PADRED TOTAL DOE hEﬂEE-
Passe 1.EF 1,06
Saqua 2,02 0.1z 51
Btadie Side 2.0 0.7e Z16
Atagus CATK 1.57 LK 189
Atague Geral 2.0 [ 405
Blogueio 1,04 0,04 146
Defesa 1,82 082 182
Miédia LEr 0.E8% a3

1 (N&o & relevante)

2 (Pouco importe)

3 (Muito impertante)

4 [Ez=zencial)

Pergunta 82) Qual a impaortancia da amostragem geral do jogo: saldo de pontos por atleta para
realizar a leitura estatistica do jogo? Atribua uma nota de 1a 4.

SALDO DE PONTOS

PERDIDONG

Aibera 01 15 LI =25
Anlera 02 18 ELi] —20
Palera 03 | E] [&] 34
Aalera D4 24 T4 -50
Aalera 05| E] T z

Balers D6 10 20 =
Anlets DT | T \ L) =7
Arlers 8 a 12 3
Atlera 08 | 12 4 [

Arleta 10 ) 1 28 =]
Atleta 11| 0 16 -6
Arleta 12 T 3 -2
Atlota 13 | i E] ot | L]
Aileta 1d 1] 1] o

Aileta 15 | 16 38 -22

1 (M&o & relevante)

2 [Pouco importe)

3 (Muito impertante)

4 (Ez=zencial)
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Pergunta 83) Qual a importancia da amostragem geral do jogo: comparativo de mapa de atleta
para realizar a leitura estatistica do jogo? Afribuz uma notade 15 4.

Fase.
COMPARATIVO DE HABILIDADES DOS ATLETAS
Pl Sacue
T --;Z:,_H
dAmin O Abgto G4 o .
/ S s
P Abaic 2 !l " -
Dedean Ao .:!/‘ Afcxpue Sice, i
i I sl W\ §
anmin | Atarc |
admiy | LU -
W, Alowpes Colk
snaiz
Atogue Gerol

1 (N&o & relevante)
2 (Pouce importe)
3 (Muito importante)

4 (Essencial)

Pergunta 84) Acrescentaria um novo metodo de amostragem dos dados? Se sim, qual?

Texto de resposta longa

Pergunta 85) GQuais suas expectativas para o futuro da plataforma?

Texto de resposta longa
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10. Anexo

10.1. Anexo A - Termo de consentimento livre e esclarecido - (TCLE) (Conselho Nacional de
Salde, Resolucdo 466/12)

O(a) Sr(a) esta sendo convidado(a) para participar de uma pesquisa de iniciacao cientifica
intitulada “Desenvolvimento de tecnologia de informagdo e comunicagdo (tic) para analise
instantanea de desempenho de voleibol” que serd desenvolvida por Renan Bernardo da Silva,
bacharel em educacéo fisica, sob a responsabilidade e orientacdo do Prof.(a) Dr.(a) José Roberto
Gnecco, RG 9.387.649, SSP\SP. O objetivo da referida pesquisa é criar plataforma confiavel,
de baixo custo e simples manuseio, com multiplas ferramentas para influir positivamente na
preparacdo geral de times usuarios da plataforma.. Os beneficios da pesquisa sdo: dar
possibilidade para equipes de menor porte ter um trabalho t&o rico quanto as que tem maior
suporte financeiro e estrutural. Realizado o primeiro contato via e-mail, caso o(a) Sr(a) aceite
participar desta pesquisa acontecera uma troca de e-mail para assinatura TCLE onde o
participante recebe digitalizado e assinado pelo pesquisador e tem de reenviar com sua
assinatura, este devera disponibilizar-se por 60 minutos (tempo estimado com margem, mas
ndo tem tempo limite) em uma data previamente combinada para o preenchimento de um
questionario online através do Google Docs de maneira interrupta, que sera encaminhado para
vocé através do seu e-mail. A aplicacdo do questionario pode gerar riscos, tais como como o0
estresse, constrangimentos, desconfortos, timidez, sentimento de medo e/ou exposi¢do (ao
responder o questionario). Para minimizar esses riscos propde-se: a) o participante podera
deixar de responder questbes que possam causar constrangimentos e/ou desconfortos, ou que o
participante ndo queira emitir juizos; b) o participante podera solicitar que sejam retirados 0s
seus dados da pesquisa, sem penalizacdo alguma, mesmo ap6s a coleta dos dados; c) o
participante podera obter plenos esclarecimentos sobre qualquer aspecto da pesquisa, em
qualquer fase contatando o pesquisador via e-mail. A pesquisa utiliza uma plataforma do
Google que conforme sua politica de privacidade, ha a possibilidade de que qualquer dado
inserido pelos usuarios (ainda que em area privada), possa ser acessado pela propria companhia
que gerencia essa Plataforma on-line, o que abre a possibilidade dos dados serem utilizados
para outros fins que ndo os de pesquisa, porém, na plataforma a Unica identificacdo a ser
utilizada é um codigo individual de identificacdo que sera previamente combinado por e-mail
com cada participante minimizando a utilizacdo indevida pela plataforma de dados pessoais. A
qualguer momento, antes, durante ou ap6s sua participacdo coloco-me a disposi¢do para
esclarecimentos sobre eventuais dividas que possam surgir com a pesquisa. A participacao €
voluntaria e sua recusa em participar ndao Ihe provocara nenhum dano ou punicao. Vocé podera
se recusar a participar, ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem
penalizacdo alguma. Sera garantido o sigilo e a privacidade de sua participacdo por tudo que
ndo se diz respeito as politicas de privacidade do Google. Os dados coletados sdo confidenciais
e serdo utilizados unicamente para fins de pesquisa. Para participar ndo terd nenhuma despesa,
bem como, ndo tera qualquer tipo de remuneragdo. Se o(a) senhor(a) se sentir esclarecido sobre
a pesquisa, seus objetivos, eventuais riscos e beneficios, convido-(a) a assinar este Termo,
elaborado em duas vias, sendo que uma ficara com o senhor(a) e a outra com o pesquisador.
Local/data

Assinatura do Pesquisador Responsavel Assinatura do participante da pesquisa e/ou
representante legal
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Dados sobre a Pesquisa:

Titulo do Projeto: Desenvolvimento de tic para analise instantanea de desempenho de voleibol
Pesquisador Responsavel: Prof. Dr. José Roberto Gnecco

Cargo/funcdo: Professor Assistente-Doutor

Instituicdo: Instituto de Biociéncias de Rio Claro da UNESP

Endereco: : Av. 24-A, n. 1.515, DEF, CEP 13506-900

Dados para Contato: fone 19 3526-4320 e-mail: jose-roberto.gnecco@unesp.br
Aluno/Pesquisador: Renan Bernardo da Silva

Instituicdo: Instituto de Biociéncias de Rio Claro da UNESP

Endereco: Av. 11A, n. 1434, Vila Nova, Rio claro, CEP: 13506555

Dados para Contato: fone(11) 99625-3626 e-mail: re_sbernardo@hotmail.com

Dados sobre o participante da Pesquisa:

Nome:

Documento  de  Identidade:

Sexo: Data de Nascimento: / /

Endereco:
Telefone para contato:
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Nome !/
Orientador

Nome
Coorientador

oo

Nome
Orientando



