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RESUMO

Considerando a esgrima como um esporte milenar amplamente difundido pelo mundo e a busca
constante pelo aprimoramento do esporte levando seus atletas ao mais alto nivel de desempenho,
este trabalho visa apresentar o desenvolvimento de um aplicativo mével hibrido, que opere
tanto em aparelhos com sistema Android quanto para aparelhos com sistema iOS, para scout
de esgrima, além de coletar registros psicolégicos comportamentais. O desenvolvimento foi
realizado utilizando Ionic framework 4 baseado em Angular 8, permitindo a criacdo de uma
aplicacao hibrida com banco de dados na nuvem. Como resultado obtivemos um produto minimo
vidvel que atendesse todos os requisitos para scout de esgrima solicitados pelos nossos parceiros
que incluem a Escola de Educacdo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional (EEFFTO/UFMQG),
clube de esgrima do Barroca ténis clube e outros atletas. Conclui-se que o aplicativo tem potencial
para melhoria do desempenho dos atletas sendo uma ferramenta de scout e trazendo uma visao

holistica sobre o atleta, com possibilidade de futuras evolug¢des para outras modalidades e fungdes.

Palavras-chave: Scout. Esgrima. Aplicativo mobile.



ABSTRACT

Given the global prevalence of fencing as a millennial sport and the consistent demand for
enhancing the sport to elevate the performance of athletes to the highest level, this article seeks
to delineate the development of a hybrid mobile application that operates on both Android and
iOS devices, to scout of fencing, in addiction to collecting psychological and behavioral records.
The development utilized the Ionic framework 4 based on Angular 8, enabling the creation of
a cloud-based hybrid application. The result was a minimum viable product that meets all the
fencing scouting requirements requested by our partners, including the Escola de Educacao
Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupacional (EEFFTO/UFMG), the Barroca Tennis Club fencing
team, and other athletes. The application shows potential to improve athletes’ performance by
serving as a scouting tool and providing a holistic view of the athlete, with possibilities for future

developments for other sports and functionalities.

Keywords: Scout. Fencing. Mobile application.
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1 INTRODUCAO

Sendo considerado a arte marcial mais antiga do ocidente, a esgrima, que originalmente
era utilizada para combates mortais, foi se ressignificando e perdendo sua caracteristica bélica
com o passar do tempo. Com o surgimento de novas formas de combate e armas pelo mundo
a esgrima foi se restringindo ao caréter esportivo. Considerada um esporte desde 1874, a arte
marcial vem ganhando espaco no Brasil hd muitos anos e desde 1936 ja conta com uma equipe
representante competindo nas olimpiadas (RIBEIRO; CAMPOS, 2017).

Atualmente o esporte olimpico conta com trés armas para prética (sabre, espada e florete),
sendo que cada uma delas possui seu proprio modelo de regras (Confederacdo Brasileira de
Esgrima, 2022). Neste trabalho focamos na pratica da esgrima com espada. Na esgrima de
espada, ndo € permitido contato corporal e o objetivo € de tocar ou golpear exclusivamente com
a ponta da arma. Os espadistas podem tocar qualquer drea do corpo do adversario e os oponentes
podem marcar toques simultaneos. Os combates sao realizados em uma pista de 14 metros de
comprimento com 1,5 a 2 metros de largura e os esgrimistas sdo posicionados a uma distancia de
dois metros dos adversdrios. As disputas individuais tém trés rounds de trés minutos cada ou até

um esgrimista tocar 15 vezes o adversario (Federacao Internacional de Esgrima, 2023).

O trabalho esta organizado da seguinte forma: a secdo 2 apresenta o referencial tedrico e
apresenta alguns trabalhos relacionados. Na secdo 3, apresenta-se a metodologia empregada. A
secdo 4 apresenta o resultado com o aplicativo desenvolvido e suas respectivas funcionalidades.

Encerrando o trabalho sdo apresentadas as consideracoes finais e as referéncias empregadas.



2 TRABALHOS RELACIONADOS

Com o avanco da esgrima competitiva, buscamos também formas de fazé-lo evoluir para
o mais alto nivel de performance, pois, a exceléncia no desempenho, entre as dreas de expressao
do esporte, € o que d4 significado a atividade competitiva (HILL, 2007). Para isso, € necessdrio
avaliar quais informacdes sdo importantes e podem ser usadas para melhorar o desempenho dos

atletas.

Uma das técnicas conhecidas para coleta e andlise de performance € o scout. O scout é
um método numérico que processa dados sobre determinada equipe durante as partidas, como
nimero de passes, faltas, desarmes, ou seja, recolhe informagdes de vdrias situagdes envolvidas
num jogo (BERGO et al., 1998). Trazendo esse conceito para esgrima e levando em consideracio
que a maioria dos aspectos do comportamento humano pode ser analisada, € possivel utilizar
0 scout para que o treinador possa avaliar falhas de desempenho, fraquezas e forcas para ser
capaz de sugerir areas para melhoria ao seu atleta (CARLING; WILLIAMS; REILLY, 2007).
A técnica de recolhimento de informagdes pode ser feita tanto em papel quanto em softwares
especializados. Neste trabalho propomos e desenvolvemos uma técnica de scout através de um
aplicativo movel para Android e iOS que leva em consideracdo tanto aspectos fisicos quanto

psicoldgicos dos atletas para uma melhor performance.

A psicologia do esporte se mostra importante quando vemos atletas de alto nivel que atri-
buem mau desempenho a fatores como perda de concentracao e tensao sob pressao (SAMULSKI,
2009). Pontos como personalidade, agressividade, motivacdo, bem-estar e sentimentos sao outros
aspectos da atividade fisica e tem requerido estudo e atuagdo de profissionais da drea da psicologia
do esporte, dado que, equipes e atletas de alto nivel estdo cada vez mais equilibrados, com maior
foco na atuacdo psicologica, que € vista como diferencial (RUBIO, 2000). Um equivoco comum
cometido por técnicos e atletas ao lidar com um mau desempenho € simplesmente aumentar a
quantidade de treino. Na realidade, o problema de desempenho pode ndo estar relacionado a falta
de habilidade fisica, mas sim a auséncia de habilidade psicolégica. A maioria dos treinadores em
diversas modalidades esportivas reconhece que o aspecto mental representa pelo menos 50% do
desafio, especialmente quando se compete contra atletas de habilidades técnicas semelhantes.
Em alguns esportes, como golfe, ténis e patinacdo artistica, essa dimensdao mental pode chegar a
representar de 80% a 90% (WEINBERG; GOULD, 2016). Testes psicolégicos podem ajudar a
identificar as forgas e fraquezas psicoldgicas de cada individuo, assim, os técnicos podem gerar
um programa de treinamento adequado com base nesse conhecimento (WEINBERG; GOULD,
2016).

Na revisao bibliografica realizada neste trabalho buscando por aplicativos moveis para
scout de esgrima através de lojas de aplicativos moveis como App Store(Apple, 2024) e Play

Store(Google, 2024). Encontramos alguns aplicativos que fazem apenas registro dos pontos dos
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jogos e registro de tempo como “Fencing Score Counter” (Visunia GmbH, 2024) , “Fencing
Scoreborad” (SeedsJP, 2024) e “Fencing score and time” (Dmitry Zatselyapin, 2024). Alguns
outros, além de registrar os pontos, simulam torneios e suas etapas, permitindo que os usudrios
criem e adicionem competidores, permitindo que outros usudrios acessem os quadros do torneio
criado, como o aplicativo “Scoreboarder: Fencing tracker” (Scoreboarder, 2024). Nenhum dos
aplicativos encontrados em nossa busca se igualava ao nivel de detalhamento dos registros de
scout. Diferente dos aplicativos encontrados, este trabalho abrange além do registro dos pontos, a
defini¢cdo do tipo de acdo que gerou o ponto, local da pista, local atingido, histérico de jogos,
registros psicologicos comportamentais e estatisticas sobre os registros. Alguns dos aplicativos
citados acima possuem a funcionalidade do registro de faltas. Na primeira versao do aplicativo
proposto, essa funcionalidade ainda ndo serd implementada, sendo indicada como uma melhoria

para trabalhos futuros.
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3 METODOLOGIA

3.1 Requisitos da aplicacao

Em parceria com a EEFFTO(Escola de Educagdo Fisica, Fisioterapia e Terapia Ocupa-
cional da UFMG), foi solicitado um aplicativo mével para scout em tempo real que pode ser
utilizado em competi¢des e que registre aspectos psicoldgicos dos atletas para uma anélise mais
ampla. Para isso, foi necessario um aplicativo com design simples e compacto, para possibilitar
registrar os movimentos de um jogo tao rapido quanto o tempo entre a marcaciao da pontuacao e
o reinicio dos jogos. Solicitamos que uma comissao técnica formada por atletas, treinadores e
psicdlogos do esporte que classificasse quais seriam os pontos mais importantes dos jogos que

deveriam ser registrados para um scout.

Para os aspectos da competi¢cdo, a comissdo técnica retornou com 0s seguintes pontos:
Area do corpo que foi atingida; Tipo de jogo; Zona onde o ponto foi feito e acdo que gerou a

pontuagdo. Apds recolhermos os pontos, 0s pormenorizamos.

Para drea do corpo que foi atingida separamos o corpo em 10 partes, sendo elas: Cabeca;
Tronco; Braco esquerdo; Braco direito; Mao esquerda; Mao direita; Perna esquerda; Perna direita;

Pé esquerdo; P¢ direito.

Os tipos de competi¢ao foram separados em treinos e competicdes oficiais. Para o treino,
sO serd necessério a indicagdo para esse tipo de jogo, mas para competi¢des oficiais foi necessario
informar qual etapa da competicdo o atleta estaria, para, assim, avaliar com maior precisao
0s aspectos psicoldgicos do mesmo. As etapas da competicao sao divididas na fase classifica-
téria e eliminatdria. A fase classificatéria ou poule € a fase onde os atletas sdo divididos em
chaves(poules) e enfrentam todos os demais competidores. Ao final da fase, o atleta tem sua
classificacdo baseada no nimero de vitdrias, derrotas e saldo de toques. A fase eliminatdria € a
fase onde o atleta que perder o combate, serd eliminado ou enviado para uma chave de repescagem.
Nessa etapa, ganha o atleta que vencer todos os jogos até o fim. A fase eliminatdria pode ser
dividida em eliminatdrias de 64, 32, 16 ou 8 atletas, semifinal ou final dependendo do nimero de

competidores.

A pista de jogo foi dividida em 5 zonas que foram nomeadas como zona 1, zona 2, zona
3, zona 4 e zona 5. Baseando-se na Figura 1, da esquerda para direita, a zona 1 seria a 4rea antes
da primeira linha S, a zona 2 seria da primeira linha S até a primeira linha G, a zona 3 seria entre
as linhas G, a zona 4 serd considerada da segunda linha G até a segunda linha S e a zona 5 seria

da linha S até o fim da pista.

Para as acoes geradoras de ponto, os treinadores escolheram como 0s mais importantes

as acoes:
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Figura 1 — Pista de jogo

A
-
Ts T
g = 15W2m ™—2m im T 2m T Zm — -3m 2m —7 15102m —
-
o M
w
-]
&
; R L 5 R E
B W
= -
= o
& E S G C G S E
- zona 1 | zona2 | zona 3 | zonad | Zona s
E A Table for electrical apparatuss M Minimum 1 mm
:': C Centre linee L Last 2 m of pistee
E G On-guard liness E End of piste (rear limit))
? R Run back (extension of piste)) S Stant of 2 m signal areaa
g

For foil and épée the conductive surface must cover the whole of the length and breadth of the piste
including its extensions (run back) (cf. Article t18s, m.57)

Fonte: Imagem original obtida em Federacdo Internacional de Esgrima, 2023.

Ataque: é a acio ofensiva inicial da frase d“armas! sendo executada alongando o bragco
armado e ameagando continuamente a superficie védlida do adversdrio, precedendo o

desencadeamento do afundo? ou da flecha?.

Resposta: € a acdo ofensiva do esgrimista que parou o ataque.

Contra-ataque: sdo as acoes ofensivas ou defensivo-ofensivas executadas durante a ofensiva

adversaria.

* Contra resposta: € a acdo ofensiva do esgrimista que parou a resposta.

Contratempo: Qualquer acdo exercida pelo atacante sobre um arresto de seu adversario.

Arresto € um contra-ataque executado sobre um ataque.

Toque duplo: Quando os dois esgrimistas sdo tocados e que o aparelho registra os dois

toques como validos.

Remessa dos tipos de pontos citados acima. Remessa € considerada a acdo ofensiva simples
imediata que segue o ataque original, sem recuo do braco, apds uma parada ou um recuo
do adversario, seja porque este abandonou o ferro sem responder, seja porque respondeu

tardiamente ou indiretamente ou composto.

1

Dois esgrimistas iniciam e reiniciam o combate iméveis, na posi¢ao de guarda. Aos comandos de voz e gesto do
arbitro, eles realizam agdes ofensivas, defensivas ou contraofensivas, com o objetivo de tocar seu adversario em
uma superficie considerada alvo — a superficie valida. O combate € interrompido ao comando de “Alto!” dado
pelo drbitro.

Movimento de pernas na ofensiva que consiste no lancamento do pé dianteiro a frente, combinado com a impulsao
proporcionada pela extensdo enérgica da perna de trés, auxiliado pelo braco de tras que € alongado e abaixado,
ficando paralelo a perna, tudo a fim de avancar com a ponta (ou corte no sabre) para tocar o adversario.
Deslocamento ofensivo precedido de desequilibrio do corpo para frente, coordenado com o alongamento do
brago armado, impulsionado com empuxo da perna dianteira.
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Para avaliacdo psicoldgica e comportamental dos atletas, a comissdo técnica decidiu que
quatro aspectos devem ser avaliados: caracteristicas fisicas do oponente; o comportamento do
oponente durante o combate; o comportamento do atleta durante o combate e a condi¢ao do
atleta apds o combate. Para cada aspecto, alguns itens de maior relevancia foram selecionados
para avaliacdo. O apéndice A descreve todos os itens presentes na avaliacdo comportamental no
aplicativo. De acordo com a percepg¢ao do usudrio, se a caracteristica a esquerda for percebido, o
usudrio levard o cursor mais a esquerda do range. Se o seu oposto for percebido, o usudrio levara

o cursor mais a direita. Se ele ndo conseguir definir, manterd o cursor no centro.

Figura 2 — Exemplo de range

CARACTERISTICA CARACTERISTICA
A B

- - ®

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

3.2 Tecnologias utilizadas

Para tecnologia que foi utilizada, foi escolhido Ionic framework 4 (Ionic Team, 2023), pois
€ uma ferramenta gratuita que possibilita o desenvolvimento de aplicativos hibridos, Android e
iOS, mas também oferece recursos nativos de cada plataforma. Além disso, oferece uma biblioteca
de componentes de UI(User Interface) otimizados para dispositivos méveis, ferramentas para
a construgdo de aplicativos rdpidos e altamente interativos, integracao com outros frameworks

JavaScript e uma grande gama de informagdes sobre a ferramenta em sua documentagao.

O Ionic utiliza tecnologias da Web, HTML, CSS e JavaScript, para constru¢do de suas
aplicagdes. Essa ferramenta possui integracdes com frameworks populares como Angular, React
e Vue. Neste trabalho optamos pela utilizacao do framework Angular 8 como base para o Ionic
framework, pois dentre as tecnologias de integracao, essa foi a que a equipe encontrou maior

familiaridade com a forma de desenvolvimento.

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do aplicativo compreendem:

e JavaScript: Uma linguagem de programacio da web. Sendo utilizada na grande maioria dos
sites modernos e tendo interpretadores em todos navegadores atuais tornou-se a linguagem

de programacao mais onipresente em toda historia (FLANAGAN, 2004).

* Framework AngularlJs: Um framework JavaScript que simplifica o desenvolvimento de
aplicacdes web dinamicas e robustas. Tendo entre suas principais vantagens para esse
trabalho sua alta customizac¢do, desempenho e produtividade (PEREIRA, 2014).

* TypeScript: TypeScript € uma extensao do JavaScript destinada a facilitar o desenvolvimento

de aplicativos JavaScript em larga escala. Embora todo programa JavaScript seja aceito
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como um programa TypeScript, o TypeScript oferece um sistema de médulos, classes,
interfaces e um abrangente sistema de tipos graduais. A intenc¢ao € que o TypeScript forneca
uma transicao suave para programadores JavaScript (BIERMAN; ABADI; TORGERSEN,
2014).

* Apache Cordova: ou anteriormente conhecido como PhoneGap € uma estrutura de coédigo
aberto desenvolvida pela Apache Foundation, que permite criar aplicativos para diferentes
plataformas (Android, Firefox OS, iOS, Windows 8, etc) em HTML, CSS e JavaScript
(CORDOVA, 2015).

* Firebase : Para a persisténcia dos dados escolhemos a ferramenta Google Firebase pela facil
integracdo com o lonic framework. A ferramenta conta com dois bancos de dados, Cloud
Firestore e Realtime Database. O Cloud Firestore € o mais novo banco de dados do Firebase
para o desenvolvimento de apps para dispositivos moveis. Ele se baseia no Realtime
Database, mas com um novo modelo de dados mais intuitivo. O Cloud Firestore também
tem consultas mais avancadas e rdpidas, além de melhor escalabilidade que o Realtime
Database. O Realtime Database € o banco de dados original do Firebase. Ele ¢ uma solucao
eficiente e de baixa laténcia para aplicativos moveis que exigem estados sincronizados
entre clientes em tempo real. Utilizamos o Cloud Firestore nesse trabalho, pois, ¢ um banco
de dados flexivel e escalondvel para desenvolvimento focado em dispositivos méveis, Web
e servidores pelo Firebase e do Google Cloud. Como o Firebase Realtime Database, ele

mantém seus dados em sincronia em aplicativos cliente usando /isteners em tempo real.

A Figura 3 apresenta a interacao que ocorre entre as tecnologias empregadas no aplicativo.
Figura 3 — Diagrama da arquitetura de interacao das tecnologias
\"-—-"’

oA
Firebase u CORDOVA

L

L ]

Y NGULAR
L
(@) 1onic

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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4 RESULTADOS

4.1 O aplicativo

4.1.1 Login e cadastro

A tela inicial do aplicativo, mostrada na Figura 4, € a tela de login. Nessa tela os novos
usudrios podem se cadastrar para usar o aplicativo ao clicar no segundo botdo, onde estd escrito
“CRIAR CONTA”. Quando este botdo € clicado, a tela de cadastro € aberta para que os usudrios

possam se cadastrar, como exibido na Figura 5.

Na tela de cadastro € possivel retornar a tela inicial de login ao clicar no icone de seta
localizado no canto superior esquerdo da tela. Para realizar o cadastro, o usudrio deve informar
seu nome, o clube ao qual pertence, um e-mail que serd usado como login e posteriormente pode

ser usado para recuperar a senha, uma senha de no minimo seis digitos e a confirmag@o da senha.
Figura 4 — Login Figura 5 — Cadastro

4

10:55 & &

< NOVA CONTA

CRIAR CONTA

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024. Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Ap0s realizar o cadastro ou login o usudrio serd redirecionado para tela Usudrio. Nesta

tela, mostrada na Figura 6, o usudrio podera escolher entre registrar um novo jogo, ver seus jogos
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registrados, ver suas estatisticas e gerenciar seus oponentes.

Figura 6 — Usudrio

ovo JOGO
MEUS JOGOS
ESTATISTICAS

OPONENTES

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

4.1.2 Registro de jogos
4.1.2.1 Seleciao de oponentes

Para o usudrio registrar seus jogos devera clicar no botao “NOVO JOGO™, assim, serd
redirecionado para a tela de selecao de oponentes onde serd necessdrio clicar em um dos seus
oponentes cadastrados ou cadastrar um novo oponente clicando no botao flutuante com o simbolo
“+” no canto inferior direito da tela. Ao registrar novos oponentes, o usudrio deverd preencher

com o nome e clube do oponente. A selecdo do oponente € mostrada nas Figuras 7 e 8.
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Figura 7 — Confirmacdo de opo-
nente Figura 8 — Selecao de oponentes
(u:oa - |

< OPONENTES

OPONENTES

Qﬂotaz cLUBED
(AlletaB CLUBE3
Oﬂehﬂ )

DADOS DO NOVO OPONENTE

CONFIRMAR

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024. Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

4.1.2.2 Selecao do tipo de jogo

Ap6s a escolha do oponente o usudrio deverd cadastrar o tipo de jogo selecionando entre:
treinamento, poule, eliminatdrias de 64, 32, 16 ou 8, semifinal ou final. Além de no caso de um
poule o usudrio deverd marcar o ranking relativo do oponente em relagdo ao usudrio baseado no
ranking da federag@o e no caso de eliminatdria, final ou semifinal devera registrar a classificacao

relativa do oponente na fase de poule. A Figura 9 representa a tela de selecao de oponente.

4.1.2.3 Scout

Ao registrar o jogo, o usudrio devera fazer o registro em 3 etapas para cada movimento. A
ordem das etapas ndo altera o registro. Registrar o local do corpo alvejado clicando sobre a parte
do corpo, o local da pista onde foi feito o ponto clicando na representacdo da pista, qual tipo
de ataque clicando nos botdes com o nome do ataque e, apds registrar esses 3 pontos, clicar no
botio “PROXIMO MOVIMENTO”. Apés registrar todos os pontos, o usudrio concluird o jogo
clicando no botdo “CONCLUIR” e serd redirecionado para as telas pds-jogo onde fard o registro

do que compreendeu do comportamento do usudrio e seu oponente. A Figura 10 representa a
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Figura 9 — Selecao de tipo de jogo

NOVO JOGO

TREINAMENTO CAMPEONATO
POULE ELIMINATORIA

-« J©
o (o )

Classificagdo Oponente

PIOR MELHOR
CLASSIFICADD CLASSIFICADO
CLASSIFICAGAD
EQUIVALENTE

CONFIRMAR

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

tela de jogo inicial, a Figura 11 representa um exemplo da tela de jogo com todos os campos

necessdrios marcados para gravar um registro.

4.1.2.4 Variacoes de movimento

Para cobrir um ndmero maior de variagdes de movimentos no scout, adicionamos dois
botdes que mudam o comportamento padrao do registro. Ao registrar um toque-duplo o usudrio
deverd clicar no botao “TOQUE-DUPLQO” e clicar em uma drea do corpo de cada avatar, como

mostrado na Figura 12.
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Figura 10 — Tela de jogo padrao
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Figura 11 — Tela de jogo regis-
trada

*an
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..u.«‘.;'!
\ 13

-
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Figura 12 — Tela de jogo - toque duplo

van

- o

Alletal

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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Ao registrar pontos que partiram de uma remessa, o usudrio devera clicar no botao
“REMESSA” e depois clicar no tipo de ataque que originou o ponto. Exemplo: Para marcar
um ponto em que o tipo do ataque foi uma remessa de resposta, o usudrio clicard no botao
“REMESSA” e depois no botao “RESPOSTA”, como mostrado na Figura 13.

Figura 13 — Tela de jogo - remessa

o

CONCLUIR

Atleta2

CONTRA-TEVPO TOQUEDUPLO
CORRIGIR ULTIMO PROXIMO
MOVIMENTO MOVIMENTO
4 L

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

4.1.2.5 Registros para analises psicologicas e comportamentais
Caracteristicas do oponente

Nesta tela, representada na Figura 14, o usudrio selecionard as caracteristicas que mais se

adéquam as caracteristicas fisicas e técnicas do oponente e clicard em “CONFIRMAR”.

Comportamento do oponente

Nesta tela, representada na Figura 15, o usudrio moverd o cursor para indicar qual opcao
se adéqua mais ao comportamento do oponente, sendo 1 indicando a op¢do mais a esquerdae 5 a
op¢ao mais a direita. Caso haja divida sobre a definicdo das op¢des, o usudrio podera clicar no
simbolo de “?”” ao lado do range e serdo exibidas as definicdes das op¢des do range especifico.
Ap6s o registro o usudrio devera clicar em “CONFIRMAR”.



Capitulo 4. Resultados

21

Figura 14 — Tela pds jogo - Caracteristicas do oponente

CARACTERISTICA DO
OPONENTE

ALTURA DO ATLETA2 EM RELAGAD A MIM E
€D G (D)
PUNHO DOMINANTE

DESTRO CANHOTO

EMPUNHADURA

AkATOMIGS

TATICA PREDOMINANTE
o Y D
NIVEL TECNICO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Figura 15 — Tela p6s jogo - Com- Figura 16 — Tela pds jogo - Des-
portamento do opo- cricdo dos componen-
nente tes

COMPORTAMENTO ‘ COMPORTAMENTO
DO OPONENTE DO OPONENTE

OUSADO

@

INCONSTANTE CONSTANTE

O]

INSEGURO CONFIANTE

@

INTIMIDADO CONTROLADO

®

PROVOCATIVA RESPEITOSA

@

PASSIVA PROATIVA

ESTRESSADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024. Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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Efeitos da pratica

Nesta tela, representada na Figura 17, o usudrio moverd o range para indicar qual op¢ao
se adéqua mais ao que sente apOs a pratica, sendo 1 indicando a op¢do mais a esquerda e 5 a
op¢ao mais a direita. Caso haja divida sobre a definicdo das op¢des, o usudrio podera clicar no
simbolo de “?”” ao lado do range e serdo exibidas as definicdes das op¢des do range especifico.

ApOs o registro o usudrio deverd clicar em “CONFIRMAR”.

Figura 17 — Tela p6s jogo - Efeitos da prética

EFEITOS DA PRATICA

Apéis o jage, me sentl

SONOLENTO ALERTA

@

CANSADO VIGOROSO

@
INSEGURO CONFIANTE

@

PREOCUPADO TRANQUILO

@

FRUSTRADO

@]

DESMOTIVADO MOTIVADO

@

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Auto Avaliacao

Nesta tela, representada na Figura 18, o usudrio movera o cursor para indicar qual opcao
se adéqua a sua auto-avaliacdo, sendo 1 indicando a op¢ao mais a esquerda e 5 a op¢cao mais a
direita. Caso haja divida sobre a definicao das opg¢des, o usudrio poderd clicar na “?” ao lado do
range e serdo exibidas as defini¢des das op¢des do range especifico. Apds o registro o usuario
deverd clicar em “CONFIRMAR”.

Relatorio pés combate

Apbs o registro das telas pds-jogo o usudrio serd redirecionado para tela de relatério,
onde ele poderd ver um grafico com as médias das pontuacoes dos ranges das telas. As medias

sdo baseadas na soma dos valores dos ranges de cada tela, valor minimo de 1 e maximo de 5,
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Figura 18 — Tela pés jogo - Auto Avaliacio

AUTO-AVALIACAO
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—
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—
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—_
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r——

CONTROLADO

—

DISCIPLINADO/PLANEJADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

divididos pelo niimero de ranges apresentados na tela. Para representacao visual, cada barra
ficara verde se a média da tela ficar abaixo de 2.3, amarelo se ficar entre 2.3 e 3.6 e vermelho se
estiver acima de 3.6. Além disso, nos graficos abaixo, o usudrio poderd ver a comparacao dos
registros das telas pds jogo do registro atual comparado com os registros pds jogo de todos os

jogos que ja fez. A tela é representada na Figura 19.
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Figura 19 — Relatério pds combate

RELATORIO

Atletal Atleta2

«
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Além dessa forma de relatorio, o usudrio podera ver o relatério dos pontos do jogo clicando
no botdo “DESCRICAO PONTOS”. Os pontos sdo separados em duas colunas, “PONTOS
FEITOS” e “PONTOS RECEBIDOS”. As dreas do corpo sdo ordenadas de acordo com o nimero
de pontos feitos na drea. Ao clicar na drea do corpo, serdo exibidos os tipos de pontos feitos. A

tela € representada nas Figuras 20 e 21.

4.1.3 Meus jogos

Nessa tela o usudrio vera o histérico de seus jogos em cards representando cada jogo
ordenados do mais recente para o mais antigo, como mostrado na Figura 22. Cada card de registro
de jogo exibe os nomes dos atletas, seus clubes, pontuagdes, punhos e altura relativa do adversério.
Acima de cada card serd exibido o tipo de jogo daquele registro. A tela ainda conta com um botao
de filtro no canto superior direito para que o usudrio possa visualizar apenas os registros do tipo

de jogo que deseja visualizar. A tela de filtro € mostrada na Figura 23.
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Figura 20 — Confirmacao de opo-

nente
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Figura 21 — Selecdo de oponentes
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Figura 22 — Meus jogos

MEUS JOGOS

09/03/2022

ATT

Atletal
15

X

ATT

Atleta2
7

Punhos
X
Altura

menor

06/03/2022

ATT

Atletal
7

ATT

Atleta2
12

Punhos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.
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Figura 23 — Filtro
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Ao clicar no card do jogo, o usudrio serd redirecionado para a tela de relatério pds jogo

descrita na secdo 4.1.3.

4.1.4 Estatisticas

Ao clicar no botio de “ESTATISTICAS” na tela de usudrio, o usudrio seré redirecionado
para uma tela onde serd possivel ver as estatisticas gerais de todos os jogos. Essa tela conta com
um grafico de pizza representando as vitdrias e derrotas, e 3 gréficos de barras representando
respectivamente os pontos por tipo de ataque, pontos por local do corpo e pontos por zona da
pista. Ao tocar sobre o gréfico, o usudrio poderd ver os valores exatos dos registros. A tela de
estatisticas € mostrada na Figura 24.
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Figura 24 — Estatisticas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Além disso, a tela ainda conta com um botao de filtro no canto superior direito para que
o usudrio possa visualizar apenas as estatisticas do tipo de jogo que deseja visualizar. A tela de

filtro € mostrada na Figura 23.

4.1.5 Oponentes

Ao clicar no botao “OPONENTES” o usudrio serd redirecionado para a tela de registrar

oponentes idéntica a tela apresentada no secao 4.1.2.1.
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5 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Acredita-se que os objetivos propostos para o trabalho tenham sido alcangados, pois foi
possivel desenvolver um aplicativo mével hibrido para scout de um jogo de esgrima de espadas

em tempo real que atendesse os requisitos da comissao técnica.

Entre as dificuldades encontradas destaca-se a necessidade de aprendizado das tecnologias
envolvidas no desenvolvimento do aplicativo, bem como a responsividade das diversas telas para

os diversos formatos de dispositivos moveis.

Apesar do que j4 foi desenvolvido, o trabalho ainda pode possuir algumas funcionalidades
que apresentam erros, como lentidao de carregamento, devido a versdao dos sistemas operacio-
nais ou tamanho de telas. Nossos desenvolvimentos foram feitos com base em emuladores de
dispositivos moveis, funcionando para grande maioria dos dispositivos do usudrios que tiveram

acesso a nossa aplicagao.

Ap6s conclusdo da versao inicial de nossa aplicagdo buscamos formas de aprimoré-lo
de forma a trazer novas funcionalidades, melhorando, assim, a experiéncia dos nossos usudrios.
Como formas de evoluir nossa aplicacao, em nossos trabalhos futuros destacam-se:

* Implementa¢do das modalidades de esgrima com as armas florete e sabre.
* Criar uma funcionalidade para feedbacks de usudrios.

* Inclusdo da marcagdo de faltas.

* Vincular os oponentes dos usudrios com os seus respectivos usudrios cadastrados em nosso

aplicativo.
* Compartilhar relatério com treinador e amigos.

* Utilizar o modelo da aplicagao como base para aplicativos de scout para outros esportes
que tem sistemas de pontuagdo similares, fazendo adaptacdo das dreas do corpo que podem

ser alvejadas e as acoes geradoras de ponto.
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APENDICE A - DEFINICAO DOS TERMOS
Caracteristica Categorias
Altura Mais alto, altura equivalente, mais baixo

Preferéncia manual

Destro / canhoto

Empunhadura

AnatOmico / francés

Tética predominante

Atacante/contra-atacante/defensivo

Nivel Técnico

Iniciante / intermedidrio / avancado

31
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Caracteristica Explicacdo
Conservadora Agiu sob condi¢des de seguranga; nio se arriscou.
Ousada Tomou iniciativa; se exp0s ao risco buscando o sucesso
Inconstante Cometeu muitos erros
Constante Cometeu poucos erros
Inseguro Expressao intranquila; agitado; vacila; precipitado
Confiante Expressdo segura; calmo; decidido
Intimidado Em estado de apreensdo ou de temor. Constrangido, inibido
Controlado Se manteve sob controle
Provocativo Atuou de forma ndo cortés as vezes desrespeitando até as regras
Respeitoso Fair-play
Passivo Nao tomou iniciativa e jogou basicamente no contra-ataque
Proativo Teve iniciativa no combate
Estressado Apresentou comportamento inquieto, nervoso, e perturbado
Calmo Manteve-se sob controle
Disperso Olhar disperso e distante. Lento para responder as acgoes.
Alerta Manteve-se atento as acdes, respondendo normalmente rapido
Taticamente indisciplinado Acdo descoordenadas e aleatdrias, sem um padrao.
Taticamente disciplinado acado planejada e sistematizada
Caracteristica Explicacdo
Sonolento Sentimento de baixa energia, dificuldade de pensar.
Alerta Muito atento, elétrico, pensamento rapido
Cansado Sensacgdo de fadiga e falta de energia
Vigoroso Sensacdo bem-estar, energizado
Pressionado / preocupado Sensacdo de sufocamento, pressao
Tranquilo Sensacdo de “dever cumprido”
Frustrado Sentimento de desamparo
Feliz Sensac¢ao de euforia
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