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INTRODUCERE

Sportul reprezinta una dintre cele mai dinamice activitati care are drept
scop perfectionarea fiintei umane, iar rolul social al acestuia s-a amplificat
continuu. Din acest motiv apare ca justificatd preocuparea specialistilor de a
efectua periodic analize de prognoza in scopul depistarii tendintelor de evolutie
ale sale.

Tn ultimii ani, utilizarea mijloacelor informatice multimedia, in domeniul
sportului, a devenit, o practica uzuala, importanta lor, fiind, in continua crestere.
Instrumentele de analizd biomecanica, bancile de date pentru documentarea
privind antrenamentul si competitiile, si in fine, tehnicile video, joaca un rol
esential, Tn sistemele de observare a fiecarei discipline sportive, cu precadere
asupra sporturilor de echipa.

Asa se face ca se inregistreaza, din ce Tn ce mai frecvent, incercari de a
obtine informatii, din antrenament $i competitii. Acestea sunt prelucrate,
evaluate si transformate in feed-back pentru echipe si/sau sportivi, in vederea
cresterii eficientei tehnico-tactice a acestora.t

Utilizarea singulara a calculatoarelor si a filmelor video, s-a desfasurat in
paralel cu dezvoltarea tehnologica, observandu-se mereu, un deficit ntre
posibilitatile oferite §i transpunerea lor stiintifico-practicd, in cadrul
antrenamentului. Prima utilizare de mare anvergurd a calculatorului, in
domeniul sportiv, dateaza din perioada 1969-1970 (evaluarea Cupei Mondiale —
1969 si Campionatele Mondiale - 1970). Tncepand cu mijlocul anilor *70, se
utilizeaza, in mod sistematic, filmele (buclele, pentru diverse probe sau
procedee tehnice), iar Tncepand cu 1980, tehnica video, pentru analiza

antrenamentelor si a competitiilor.

! Perl, J., Lames, M., (2002) - Problematici, obiect si perspective ale unei discipline particulare a stiingei
sportului - Bl 563-564, Bucuresti, p. 6



In cercetarea stiintifica din domeniul sportului se urmareste utilizarea pe
scara tot mai largd a tehnicilor de calcul in procesul de programare, planificare,
dirjjare i analizd a activitatii din antrenament si competitie. Utilizarea
computerelor face posibila interpretarea in timp scurt, in mod corelativ
multifactorial a diferitilor masuranzi. Cu alte cuvinte favorizeaza manifestarea
anterioara, interpretarea in sistem.

Exista in acest moment, o serie de mijloace si instrumente, provenite din
domeniul informaticii, foarte diferite ca forma si calitate, care au fost
amploarea aplicativitatii lor si facilitatea cu care pot fi utilizate.

Sportul de performanta a cunoscut in ultimele decenii ale secolului
nostru o expansiune deosebitd, rezultatele realizate fiind posibile prin apelarea
la tehnici avansate de investigare, a diferitelor aspecte ale domeniului, care se
folosesc in mod sistematic pentru verificarea performantei complexe si a
factorilor individuali ce determina performanta, precum si a analizelor
antrenamentelor, pentru a asigura o influentd pedagogico-metodica
(planificare/executie/control), asupra procesului de antrenament si asupra
pregatirii in vederea competitiei.

Se poate afirma, totusi, ca in tara noastra, utilizarea lor practica este
destul de sporadica, din motive cu caracter structural pe de o parte, generate de
probleme financiare, de absenta unui personal specializat, iar pe de alta parte
care tin de acceptarea lor.

Numeroase firme, au creat pachete hardware-software, unele dintre ele
adresandu-se in mod special jocului de volei, ce permit o analizd si evaluare

complexa a actiunilor tehnico-tactice.



CAPITOLUL 1 JOCUL DE VOLEI SISTEMATIZAT

1.1. Aspecte generale privind jocul sportiv colectiv

“Jocul sportiv este un complex de exercitii fizice practicate sub forma de
joc cu un anumit obiect (minge, puc etc.) avand dimensiuni specifice, prin care
cele doud echipe sau cei doi adversari se intrec conform unor reguli de
organizare si desfasurare standardizate”. Practicarea jocurilor sportive urmareste
realizarea de performante, in care caz constituie un spectacol, realizarea
sarcinilor educatiei fizice, in care caz constituie un mijloc al acesteia, precum si
recrearea celor care il practicd in afara formelor de organizare mentionate
anterior.2

,Jocurile sportive isi au originea in general, in exercitiile de intrecere, si
in special 1n jocurile de miscare cdrora li s-a imprimat un pronuntat caracter
sportiv.”

Pentru a fi mai aproape de specificul jocului de volei prezentam definitia
propusa de L. Teodorescu (1975) pentru jocurile sportive colective: “Jocul
sportiv colectiv reprezinta o formd de activitate sociald organizatd, o forma
specifici de manifestare si practicare, cu caracter ludic si procesual a
exercitiului fizic, la care participantii (jucatorii) sunt constituifi 1n doua echipe
aflate intr-un raport de adversitate tipica — neostila (rivalitate sportiva) — raport
determinant de intrecerea prin luptda in vederea obtinerii victoriei sportive cu
ajutorul mingii (sau al unui alt obiect de joc), manevrata conform unor reguli

prestabilite”.*

2 XXX - Terminologia educatiei fizice si sportului - Editura Stadion, Bucuresti, 1974 p. 138

3 Colibaba, E., Bota, 1., (1998), Jocuri sportive — teorie si metodicd, Editura ALDIN, Bucuresti, p. 12

4 Teodorescu, L. (1975), Probleme de teorie si metodica in jocurile sportive, Editura SPORT-TURISM,
Bucuresti, p. 34;



Pentru a desfasura jocul, componentii celor doud echipe executa acfiuni
individuale si colective specifice (tehnico-tactice) in atac si In aparare, denumite
actiuni de joc. Actiunile de joc, executate in conditii de opozifie a adversarului,
au un caracter specific fiecarui joc sportiv, constituind continutul acestuia,
desfasurate intr-un proces diferentiat de gandire, care le confera dinamism si
adaptabilitate la situatiile mereu schimbatoare ce apar in timpul jocului.

Este de necontestat faptul cd antrenamentul sportiv actioneaza asupra
cresterii capacitatii de performantd individuald si colectiva, referindu-ne la
sporturile euristice in general si la volei in special. Scopul calitativ al teoriei
antrenamentului sportiv este elaborarea unor metode de antrenament care sa
permitd obtinerea unor rezultate bune prin utilizarea unor mijloace care se
coreleaza printr-0 mare economicitate.

Aspectele care urmaresc cresterea performantei sportive, a potentialului
fizic si psihic al omului nu sunt nici pe departe epuizate si metodologia se
dezvoltd permanent. Acest domeniu este "orientat spre modificarea activa,
planificata, sistematizata si dirijata ca scop al starii performantiale a sportivului
(Joch, 1995 citat de Wnorowski, K, 2007).

Jocurile constituie o parte importanta a activitatii sportive, reprezentand o
formd de manifestare cu caracter ludic a exercitiului fizic. Orice joc sportiv
implicda o 1inaltd tensiune psihicd de concurs care, in cazul Tntalnirilor
echilibrate, se manifesta printr-un dramatism deosebit.

Orice modificare in cadrul registrului de actionare tehnico-tactic in
jocurile sportive, aratd necesitatea dezvoltarii unor cunostinte de inregistrare si
analizd a jocului propriu-zis. Analiza acestor date std la baza constructiei si
corectiei procesului de instruire determinand realizarea unor criterii obiective Tn

evaluarea componentelor tehnico-tactice ale jucatorilor de citre antrenor.®

> Wnorowski, K., (2007), Technical and tactical control criteria and coach's evaluation of volleyball players -
Research Yearbook, Medsportpress, Vol. 13, No. 1, p. 82
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"Ansamblul de deprinderi motrice specifice folosit in scopul practicarii
cu eficientd maxima a jocului constituie tehnica jocului sportiv".°

"Tehnica reprezinta un sistem de structuri motrice specifice fiecarei
ramuri de sport efectuate rational si economic, in vederea obfinerii
randamentului maxim n competitii".’

Existenta actiunilor si a interactiunilor dintre jucatori a condus in mod
necesar la organizarea acestora in cadrul fiecarei echipe. Aceasta organizare
consta din constituirea intr-o anumita structurd ce este supusa continuu unui
proces de imbunatatire functionala - tactica.

Tactica reprezinta un sistem coerent de actiuni selectionate, planificate si
pregéatite anticipat spre a fi utilizate n jocul echipei in functie de adversari si
conditiile de concurs, pe o perioadd mai scurtd sau mai lunga de timp, in scopul
indeplinirii obiectivelor de performanti stabilite.®

Tn jocurile sportive tactica are cele mai mari fluctuatii si cea mai mare
complexitate. Adesea trebuie luate numeroase decizii tactice sau tehnice intr-un
timp extrem de scurt. De unde rolul determinant al factorilor cognitivi si
psihologici in general, deoarece multe dintre aceste decizii, luate sub presiunea
unor situatii emotionale intense, au de cele mai multe ori, un efect partial sau
global decisiv.®

In conformitate cu conceptia tactica, pentru fiecare competitie se
intocmeste cate un plan tactic diferit: "ansamblul masurilor stabilite Tn vederea
rezolvarii problemelor ridicate de pregatirea si rezolvarea actiunilor de atac si

aparare"

® Teodorescu, L. (1975) - Probleme de teorie si metodicd in jocurile sportive — Editura SPORT-TURISM -
Bucuresti, p.47;

" Dragnea, A., Mate-Teodorescu, Silvia, (2002) - Teoria sportului - Editura FEST, Bucuresti, p. 281

8 Colibaba, E., Bota, 1., (1998) - Jocuri sportive — teorie si metodicd — Editura ALDIN, Bucuresti, p. 78

® Manno, R., (1996) - Les bases de I'entrainement sportif SDP 371-374, Bucuresti, p. 168
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1.2. Voleiul in cadrul jocurilor sportive colective

Voleiul, ca toate celelalte sporturi de echipa si de lupta, are un caracter de
provocare si de incertitudine a rezultatului, impunandu-se necesitatea rezolvarii
unor situatii de joc in permanentd schimbare, in totald si imediatd armonie cu
coechipierii si tindnd cont de opozitia echipei adverse. Motivatia practicantilor
este data de dorinta de a obtine victoria in fata adversarului direct si nu de
stabilirea unor recorduri.

Acesta este privit ca un sistem dinamic, mereu perfectibil, organizat dupa
0 logica functionald bine determinatd, care ne ajuta la abordarea pregatirii
sportive dupa modele bine conturate. Toate acestea ne permit o programare
operationala dupa criterii sistemice si implicit, o modelare a pregatirii dupa date
obiective, care se finalizeaza prin spectacolul si rezultatul din concurs.*

Voleiul, in matricea tipurilor de activitati sportive face parte, alaturi de
celelalte jocuri sportive, din grupa sporturilor euristice colective. Reactiile
motrice ale sportivului nu pot fi standardizate, ele trebuie sa fie creatoare.
Sarcina sportiva constd din invingerea unei echipe adverse, in colaborare cu
coechipierii, fard contact fizic direct. Factorii psihici indispensabili performantei
sportive sunt facultatile euristice (anticipare, simt tactic, capacitate de adaptare,
calitati senzori-motrice).

Miscarile din jocul de volei sunt de lovire/respingere, fin discriminate, de
la lovirea violentd specifica loviturii de atac pana la tuseul fin al ridicatorului
care poate imprima mingii o multitudine de traiectorii.

Esenta jocului constd in a face mingea sda atingd terenul advers sau
obligarea adversarului sa greseasca in jucarea mingii (prin jocul in atac) si
impiedicarea acelorasi intentii din parte oponentilor (prin jocul in aparare), In

cele trei lovituri permise de regulament (in conditiile in care mingea nu poate fi

10 Serban, M., (1997) - Volei —curs de specializare - A.N.E.F.S., Bucuresti, p. 7
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prinsd, tinutd, condusad) echipa trebuie sa dejoace intentia atacului advers si sa-1
"pacaleascd" la randul sau.

Creativitatea motrica a voleibalistilor se desfasoara aproape in totalitate
pe un spatiu restrdans (9x9m), ceea ce implicd sporirea complexitatii efortului
prin necesitatea sincronizarii actiunilor individuale in angrenajul echipei si
cresterea gradului de rafinare a miscarilor.

Dupd F. Schubert (1990), citat de Croitoru Doina (1999) in timpul
jocului de volei "in capul fiecarui sportiv trebuie sa fie interpretate si rezolvate
urmatoarele probleme:

- ce pot sa fac - ce trebuie sa se intample ?

de ce trebuie s-o fac - din ce motiv este corect?

cum trebuie sa reusesc?

ce conditii sunt importante - in ce fel se poate intampla ?"

Prin aceste intrebari se contureaza cerinta ca migcarea trebuie considerata
ca 0 componenta a unui mare ansamblu: activitatile si actiunile sportivului, care
nu trebuiesc despartite.

Caracterul instabil al actiunii apare din ideea ca sarcini diferite inseamna
actiuni diferite, o microstructura avand o baza de executie care se adapteaza in
functie de cerinta concreta, la un moment dat - in functie de conditiile spatio-
temporale concrete.

Sintetizand, putem spune ca dificultatile din jocul de volei deriva in
principal din caracteristicile voleiului contemporan: valoarea si nivelul ridicat
al performantei ce se obtin pe plan international, duritatea confruntarii sportive,
schimbarile frecvente ale regulamentului de joc.

In ceea ce priveste orientarea generald, pe plan mondial se pune accent

pe valorificarea celor mai noi date stiintifice in materie de instruire, activitatea

1 Croitoru, Doina, (1999) - Ambidextria in jocurile sportive. Exemplificari si aplicatii in volei - Editura
AN.E.F.S., Bucuresti, p. 29
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primind noi imbundtatiri, pe masura punerii in practicd a observatiilor
tehnicienilor.

In etapa actuald, la nivelul marii performante, diferentele dintre echipele
masculine si feminine tind sa dispara, ramanand numai cele de ordin biologic.
Echipele valoroase etaleaza un joc ce se mentine la un platou de eficienta
ridicat, eliminand oscilatiile din executia actiunilor de joc si din evolutia
scorului si dau dovada de o constanta ridicata.

Jocul are aspectul unei lupte acerbe, nici o echipa nu mai intrd dinainte
invinsd in teren, corectitudinea si precizia executiilor tind sa se echilibreze, in
balanta victoriei devenind hotarator suportul bio-psiho-motric si strategia
tactica.

Problema cheie a antrenamentului in jocurile sportive este considerata,
pe buna dreptate, relatia dintre performanta obtinuta Tn competitie(ii) si
incarcatura antrenamentului. Caracteristicile procesului de antrenament in jocul
de volei trebuie corelate cu cerintele specifice in ce priveste intensitatea
jocului, specializarea jucatorilor pe posturi, caracteristicile individuale ale
jucatorilor si rolul acestora 1n sistemul de joc al echipei, toate acestea corelate
cu caracteristicile jocului de volei actual.!? Valorificarea la maximum a
randamentului  fiecarui component al echipei reprezinta ideea strategica a
Implicarii in joc. Se pot impune modele de comportament tehnico-tactic pentru
fiecare jucdtor pe posturile si zonele de eficientd maxima, cat si modele de
colaborare intre jucatori. Actiunile de joc dominante sunt perfectionate la nivel

de 1nalta maiestrie in executie si eficienta.

12 Lehnert, M., si colab., (2008) - Load intensity in volleyball game like drills - Acta Universitatis Palackianae
Olomuensis, Gymnica, Vol. 38. No.1, p.. 54

14



Ca oricare joc sportiv si voleiul se inscrie intr-un cadru mai general al
unor trasdturi valabile pentru toate jocurile, dar cu particularititile de rigoare,
care-| deosebesc.

Principalele caracteristici comune pot fi sintetizate astfel:

e prezenta mingii;

e existenta unor reguli unitare obligatorii;

e existenta unui corp de arbitri care sd urmadreasca respectarea
regulamentulut;

e standardizarea dimensiunilor terenului de joc;

e diversificarea practicarii jocului In functie de scopul urmarit:
performanta, dezvoltare a indicilor de aptitudini fizice sau recreativ;

e cxistenta unui sistem competitional international;

e existenta unui sistem competitional intern;

e accesibilitatea sau adaptarea jocului la particularitatile de varsta, sex si
grad de pregatire, prin simplificarea unor reguli sau chiar prin anularea
altora;

e prezenta a doud echipe care se intrec;

e existenta unei teorii §1 a unei metodici specifice, legate de istoricul
jocului, de antrenament, de selectie, de tehnica si tactica etc.
Particularitatile, care deosebesc jocul de volei de celelalte jocuri sportive

sportive sunt:

e 1n competitiile oficiale, fiecare echipa este formata din cate 6 jucatori,
sau mai pufini, in cazul unor jocuri amicale sau de antrenament;

e limitarea jocului la maximum 5 seturi si limitarea seturilor 1-4 la
maximum 25 de puncte, iar a setului 5 la 15, dar cu marcarea continua a

e utilizarea unui inventar sportiv specific (mingi, echipament pentru

jucatori, fileu, stalpi etc.) de fabricatie straind sau indigena;

15



e diversificarea desfasurarii jocului in functie de tactica utilizatd, reusita
acesteia depinzand de gradul de insusire a tehnicii specifice acestui joc
corespunzator unui anumit nivel de pregatire si de varsta;

e variabilitatea solicitarilor la efort, data fie de tinerea mingii in joc, fie de
rotatie, fie de durata jocului, fie de numarul jucatorilor dintr-o echipa;

o lipsa contactului direct intre adversari.

1.3. Abordarea sistemica a jocului de volei

Sistemul este un ansamblu de elemente interdependente (indiferent de

natura lor), caracterizat prin:*®

» desfasurare spatio-temporala dinamica;

» existenta legaturilor de natura substantiala, energetica si informationala
intre elementele sistemului si intre acesti si mediu. De aici rezulta
conturarea unui comportament ce poate fi interpretat in functie de starea
internad a sistemului si conditiile de mediu;

» structura si organizare ierarhica; sistemul tinde sa-si conserve propria
identitate si astfel, sd se delimiteze de mediu, cu care interactioneaza
continuu, construindu-si, in urma acestei comunicari, propria
arhitectura.

Sistemul este o formd de organizare "inteligentd" a materiei In sensul
cresterii capacitatii de adaptare la mediu de conservare si protejare a informatiei
genetice. Printre functiile sistemului sunt:

 realizarea de schimburi permanente cu mediul, in urma carora 1isi
perfectioneaza structurile s1 mecanismele de adaptare;

* cresterea gradului de organizare si structurare a materiel.

13 Tudos, St., (2003) - Perspective actuale in psihologia sportului-Modele si solutii - Editura S.P.E.R. Bucuresti,
p. 18;
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Demersul sistemic este reprezentat de totalitatea cercetarilor efectuate,
din aproape in aproape, in directia studierii obiectelor-sistem, iar problematica
vasta din domeniul mai multor discipline stiintifice a condus, in mod natural, la
ideea examinarii mai generalizate a aborddrii sistemice in stiintd si a formularii
unor principii de constituire a obiectelor sistemice, toate acestea facand posibila
aparitia unei teorii generale a sistemelor.

Voleiul ca, de altfel, toate jocurile de echipa, se desfasoara in conditii de
adversitate directd, in cazul nostru, cele doud echipe care se infruntad nefiind,
insa, In nici un moment, si in contact direct.

In orice competitie oficiala, echipele au in componenti cate 6 jucitori,
care printr-o serie de actiuni (motrice) individuale sau/si colective (blocajul),
limitate la maximum 3 sau 4 intr-un teren, sunt preocupati sa joace mingea intre
ei, In spiritul regulamentului, urmarind cateva scopuri intermediare precise,
sistematizate si diferentiate pe atac si aparare, care sd conduca la indeplinirea
scopului final, obtinerea victoriei. Printre aceste scopuri urmdrite de jucdtori,
intr-o oarecare ordine a alternantei lor, am putea enumera:

e sa respinga mingea in terenul advers.

e sa nu lase sd cadd mingea pe sol, in terenul propriu;

e sd-si puna coechipierii in cele mai bune conditii, daca se poate ideale, de
eficientd, pentru executia altor actiuni individuale care urmeaza,

e sa trimitd mingea la adversar, daca se poate, decisiv, daca nu, cat mai dificil,
pentru a-1 obliga pe acesta sa greseasca si sa nu mai poatd, la randul lui,
returna mingea, sau, in ultima instantd, pentru a-i crea acestuia conditii cat
mai grele si de eficientd redusd, in eventualitatea “lansdrii” acestuia n
constructia unui contraatac.

Toate acestea sunt subordonate altor doua scopuri:

e castigarea unui punct (uneori, mai nou, in paralel si cu o schimbare de
serviciu), scop care sa fie atins de cat mai multe ori posibil intr-un set, sau

oricum de mai multe ori ca adversarul, pentru a ajunge Tnaintea acestuia la
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cagtigarea setului respectiv (deoarece nu ajunge castigarea unui set, si nici
macar doud, am putea spune cd a ajunge la trei seturi castigate inaintea
adversarului inseamna indeplinirea altor scopuri intermediare);

e castigarea de cdtre echipa proprie a 3 seturi consecutiv, sau alternativ cu
eventuala pierdere a unuia sau a doua seturi, realizandu-se, astfel, scopul
final, victoria.

Indeplinirea tuturor acestor obiective are loc prin crearea unei
superioritati in joc, datd de nivelul de manifestare a fiecarui jucator in parte, si a
echipei Tn ansamblul ei, din punct de vedere tehnico-tactic, fizic si psihic, iar
toate acestea nu pot fi asigurate decat printr-o pregatire corespunzitoare.
Pregatirea ca atare trebuie sa cuprindd toti factorii antrenamentului, dar si
fiecare actiune ce face parte din joc, atat cele tehnice cat si cele tactice,

corespunzator fiecdrui esalon sau stadiu de pregatire, dintre cele cunoscute.

Mai mult de atét, efortul depus de catre jucatori in timpul unui joc se
canalizeaza la nivelul unor reprize, mai lungi sau mai scurte, atdt cat mingea
este tinuta in joc, despartite intre ele de pauze sau intreruperi de joc, la fel, mai
lungi sau mai scurte, inlanfuirea tuturor acestora, Impreund cu modificarile
functionale pe care le provoaca (accelerandu-le sau decelerandu-le), alcatuind
modelul jocului, caracteristic fiecarui esalon in parte, realizarea acestuia si
manifestarea lui la cote cat mai nalte fiind obiectivul principal al intregii
pregatiri.

In aceste conditii, putem concluziona ¢ un joc de volei se compune, de
fapt, din fragmente de joc propriu-zis, mai lungi sau mai scurte, si dintr-0 serie
de ntreruperi, intercalate printre aceste fragmente, care dau si varatii de efort.
Mai concret, chiar si dupa cea mai mica franturd de joc, care ar putea confine
doar un serviciu gresit, sau un serviciu “as”, urmeaza o mica pauza, care

dureaza pana la efectuarea urmatorului serviciu. Aceste pauze pot fi, insa, mai
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mari dacd, de exemplu, unul dintre antrenori solicitd, dupa serviciul respectiv,

sau in oricare dintre pauze, o schimbare sau un timp de odihna.

Continutul jocului, selectia, pregatirea, adaptarea organismului la efort,
managementul sportiv etc., sunt numai cateva exemple de procese, de fenomene
sau de activitati supercomplexe, care nu pot fi intelese sau solutionate deplin

(pana la capat), daca nu reusim sd le analizam 1n viziune sistemica.

“Considerand voleiul ca un sistem, putem aprecia ca are in structura cel
putin un subsistem propriu si elemente distinctive de acesta sau subsisteme

proprii (distincte)”4,

Astfel “structurarea sistemicd a jocului de volei, in prezent si in viitor

poate crea o serie de avantaje in Intelegerea modelelor specializate si a

eqe v, e

eqe, 0w,

sisteme-expert, care s ajute specialistii in optimizarea pregatirii si concursului”.

Voleiul, ca, de altfel, toate jocurile sportive de echipa in desfasurarea
lor, se prezinta ca o inlantuire de momente distincte, materializate prin actiuni
individuale succesive si prin relatiile ce se pot stabili intre acestea, care dau, in
fond, conform manualelor mai vechi, tactica si tehnica jocului, fiecare dintre
cele doua componente, si actiunile practice specifice lor, desfasurandu-se intre
niste limite stabilite de un regulament.

Cert este ca orice sistem presupune o multime de elemente, intre aceste
elemente existand obligatoriu o serie de relatii si conexiuni de interdependenta,
care dau, in ultima instantd, coeziunea sistemului, iar aspectul invariant al
sistemului, dat de reteaua de legaturi ce se stabilesc ntre elemente, este

reprezentat de structura acestui sistem.

14 Serban, M.H. (1999) - Gandirea factor de optimizare a modeldrii - Editura. Printech, Bucuresti, p.37
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Capacitatea de gandire sistemicad este un atribut foarte important pentru
antrenorii care dispun de o inteligentad analitica superioara, actioneaza in functie
de faptele concrete, pe baza schemelor operationale sau pe baza unui demers
coerent de actiuni menite si realizeze obiectivele instructionale propuse®.

Jocurile sportive in general, deci si jocul de volei, se preteaza perfect
analizarii participarii unei echipe in competitii, ajungandu-se astazi sa se
foloseasca pe scara larga metode ale informaticii si procedee de diagnosticare a
performantei, in vederea determinarii unor marimi de directionare a procesului
de antrenament, a conceptiilor si strategiilor competitionale.

Frohner, B. (1996)'° afirmd ca existd cAteva aspecte prioritare in
diagnosticarea performantei specifice voleiului:

-analiza si evaluarea sistematica a actiunilor individuale tehnico-tactice si
a cooperarii tactice pe linii i pe echipa;

-desprinderea problemelor importante si a continutului pregatirii,
concluzionate din rezultatele obtinute, raportate la modelul performantial
specific si la profilul functional al jucatorului;

-adaptarea optima, dependentd de adversar, a competentelor de actiune
elaborate in conditii de joc, competitive pe plan international.

Tn cest context, pentru a fi eficienta, pregitirea unei echipe este
conditionata de elaborarea si derularea unor programe cu continut
corespunzator, in raport cu dezideratele enuntate, care Se pot realiza numai in
masura in care cei care se ocupa de elaborarea lor au informatiile necesare si
mijloacele, pentru a face operationale aceste informatii noi din domeniul
teoretic n practica antrenamentului sportiv.

Nevoia de evaluare, in concordanta cu obiectivul ce trebuie ndeplinit,

conduce deseori la aprecieri subiective din partea antrenorului. Victoria

15 Dragnea, A., Mate-Teodorescu, Silvia, (2002) - Teoria sportului - Editura FEST, Bucuresti, p. 43;

16 Frohner, B. (1996) - Tehnologie actuald asistatd de aparaturd video §i computer utilizatd in cercetarea
sistematicd a actiunilor tehnico-tactice n volei din perspectiva individuala §i colectiva - SDP 378-379,
Bucuresti, p. 7;
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neasteptatd sau Infrangerea surprinzatoare au mari sanse de a fi judecate
subiectiv, chiar si de catre antrenor, pe fondul starii afective, induse de
desfasurarea concursului. Astfel primele concluzii, pot sadi si primele confuzii.
Evaluarea obiectiva, bazata pe masurarea, prelucrarea, analizarea datelor
obtinute prin tehnici specifice, structurate pe categorii si criterii adecvate, este
singura in masura sa dezvaluie elemente de finete, profunde, pe care rezultatul

intrecerii (oricare ar fi el) nu le pune in evidenta.
1.4. Jocul de volei — un sistem in evolutie permanenti

Orice sistem presupune existenta unei mulfimi de elemente, intre aceste
elemente existand obligatoriu un cuantum de relatii si conexiuni, care dau apoi
structura sistemululi.

Exista in prezent o serie de conceptii, in ceea ce priveste structurarea
terminologica a unui joc de volei, care se diferentiaza prin sistematizare si
implicatiile ce deriva din introducerea unor notiuni noi, unele dintre acestea
reusind sd ofere o sistematizare modernd si o viziune originald asupra acestui
joc sportiv, unele pe care le consideram cele mai elocvente le vom prezenta si
noi paginile care ureaza.

Structurarea presupune ordonarea, organizarea $i sistematizarea
cunostintelor actuale despre volei, in vederea obiectivizarii eficiente, pentru
cresterea performantei sportive, printr-o actionare calitativa si nu cantitativa in
modelarea jocului.

Voleiul poate fi privit ca un sistem, care are o structura functionald de
manifestare si care ne permite optimizarea prin modelare, in functie de
desfasurarea lui. Daca-l privim ca un bloc functional si echipa de volei, cu toate

componentele ei, face parte din sistem, putem avea urmatoarea structurad
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conforma cu manualele de specialitate mai vechi, care prezentau in continutul
jocului de volei urmatoarele componente!’:

= tehnica jocului;

= tactica Tn atac;

® tactica 1n aparare;

= agezarea in teren la efectuarea serviciului;

= agezarea 1n teren la primirea serviciului.

Structurarea terminologica a jocului de volei, in viziune sistemica,
realizata de prof. univ. Marcel H. Serban, de la ANEFS Bucuresti, prezentata
mai jos, (fig.1.1) apare ca:

- un cadru exterior, unde gasim profesorul/antrenorul si colectivul
tehnic (subsistemul de conducere), cu subsistemele teoretice si practice pe care
le manipuleaza in procesul de modelare a activitatii sportive si

- un cadru interior, dat de subsistemul condus (sportivii), care, n
procesul de pregatire si concurs, intrd intr-o multitudine si o diversitate de
relatii.

Definirea echipei (componenta si formuld) si dispozitivele de joc din atac
si apdrare, constituie "zona" teoretica, de conceptie, a programarii strategice si
tactice, iar situatiile, structurile si actiunile de joc formeaza baza aplicativa a
programarii operationale.

Structurarea sistemica a jocului, in prezent si in viitor, poate crea o serie

.....

P EVRUPE

de obiectivizare, Tn ideea construirii unor sisteme-expert, care si ajute
specialistii Tn optimizarea pregatirii i concursului. Aceste aspecte pot fi corelate
si cu simularea jocului, pentru a obtine date probabile, care pot sa apara intr-un

alt joc, cel care urmeaza, si care sa fie incluse in conducerea unei echipe.

17 Serban, M., (2009) - Filozofie si pragmatism — Volei — sinteze - Editura Universitaria, Craiova, p. 46;
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Componentele jocului de volei se iIntrepatrund intr-un tot unitar care
poate fi denumit sistemul de joc. Sistemul de joc cuprinde actiuni de atac si de
aparare care determind structurile de joc cu care operam in procesul specific de
instruire.

Structurile de joc constitue un sistem complex de actiuni tehnico-tactice,
Tn urmatoarele succesiuni:

e structura I de joc — nerepetabild si cu caracter dominant de atac, formata din
serviciu (elementul de unicitate), ridicare dupa preluarea din serviciu si atac
dupa preluarea din serviciu,

e structura Il de joc — repetabild si cu caracter dominant de aparare, formata
din blocaj (atins sau nu), preluare din atac, ridicare dupa preluarea din atac si
atac dupa preluare din atac, structura pe care o regasim in fazele de joc

prelungite, cu trecere de la o echipa la alta;

Subsistemul de conducere

Subsistemul condus
Componenta echipei Formula de echipa
Subsistem de joc
Dh= atac D apirare
Structuri de joc
Si=5+Pi+Rp~Ap S:=B=+Pa+FRpm=~Ap
Sa=5:+5

Actiuni de joc

Macrostructuri Microstrucari

-tectich colactivi- -tehnico-tactica indiv.-

-Lz sarviciul propriv; -Serviciul =5,

Lz iwlui; d

ac dupé Ps; -Ridicarsz dupi P =Ry

-Atzrul dupi Pe= Ay,

~Combinafii tactics in atac dupd Pe -Bloczjul =B;
-Przluzrss din atac=Fg;
-Ridicarz dupiPa=F,

-AtscdupiPa= A,

-Coanbinatii tz
-Lapaal

Fig.nr.1.1 - Structurare sistemica a jocului de volei (dupd Serban M.)
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e structura Il de joc — formata din imbinarea celor doua structuri S I + S II,
determinata de eficienta actiunilor individuale in contextul celor doua
colective care se intrec.'®

Prof.univ. Vasile Ghenadi, cercetind mai in amanunt “esenta jocului” a
adus, in teoria voleiului, o alta sistematizare a continutului acestuia (fig.1.2).

Domnia sa ne propune douad situatii fundamentale de joc, care au la baza
structuri de joc ce cuprind “totalitatea fazelor si actiunilor de joc desfasurate
de o singura echipa, care se deruleaza, de fiecare data, de la fluierul arbitrului de

punere a mingii in joc si pana la fluierul arbitrului de oprire a fazei de joc”®°. O

a doua notiune adusa de catre domnul Profesor este actiunea de joc, prin care se

intelege “unitatea structurala de baza a jocului de volei, determinata de o sarcina

partiala si specifica de joc”, notiune imbratfisatd de majoritatea specialistilor.

Joc cistigat

3 seturi cigtigate

Set cdstigat
Situafii fundamentale

Jocul Iz cdgtigarea Jocul a cé.;rr'garéa
punciuli serviciului
Structur de joc Structur de joc
Fazi de joc Fazi de joc
Servici | | Prel. din servicin
Blocaj ] Pasi
[ Actiunide joc T
Preldinatac | I 1 Afac
Pas ] - deplasare; Dublare atac
- - decize; 1 .
At S Blocaj
" F
Dublare atac Prel. din atac

Fig. 1.2. - Modelul jocului competitional (dupd Ghenadi V.)

18 Croitoru, Doina, Serban, M.H. (2002) - Volei in scoald - Editura Semne, Bucuresti, p. 33;
19 Ghenadi, V., si colab. (1995) - Volei — Obiectivizarea instruirii - Editura Plumb, Baciu, p. 35;
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Odata cu introducerea sistemului de marcare continua a punctelor (Rally
Point System), aceasta schemad se modifica si cuprinde aceleasi 2 situatii
fundamentale dar formulate altfel: jocul la efectuarea serviciului si jocul la
primirea serviciului, cele doua situatii fundamentale continuind fiecare cu jocul
la primirea loviturii de atac.

Actiunea de joc sau actiunea individuald, desi, in cazul blocajului, ea
poate fi si colectiva (de 2 sau maxim 3 jucdtori), inlocuieste mai vechea notiune
de element tehnic, utilizatda in mai toate teoriile disciplinelor sportive, si in
special Tn jocurile sportive.

Actiunea de joc are, insd, un grad mai mare de complexitate, ea fiind
privitd ca o actiune psihomotricd, 1n care intervine o laturd psihica
(intelectuald), ce presupune analiza, alegerea procedeului de executie si decizie,
si o laturd practica (fizicd), datd de deplasarile necesare si executfia propriu-zisa
a unui procedeu tehnic ce face parte din elementul respectiv.

In aceasta situatie, nu se mai poate vorbi de pozitii fundamentale si de
deplasari specifice ca elemente tehnice ale sportului respectiv, acestea fiind
incluse 1n cadrul laturii practice a fiecdrei actiuni individuale.
jucdtorilor, ne ddm seama cat de importanta este latura psihica (intelectuald sau
de gandire) a acestora, prin care analiza, alegerea procedeului de executie si
decizia trebuie sa conduca permanent la anticiparea corespunzatoare si necesara
a executiei actiunii individuale care va urma.

O alta sistematizare este data de prof.univ. Octavian Bac, de la
Universitatea din Oradea, care a propus o noua viziune asupra Structurii jocului
de volei, structurarea acestuia avand loc intr-un sistem cu mai multe subsisteme,
fiecare dintre acestea constituind, la randul lor, un sistem aparte, dispuse pe mai
multe nivele (fig.1.3):
 nivelul 1-jocul, sau meciul, sau partida;

e nivelul 2-setul;
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 nivelul 3-ciclul de joc;

e nivelul 4-faza de joc;

 nivelul 5-celula de joc;

e nivelul 6-actiunea individuala;
e nivelul 7-procedeul de executie.

Remarcam si introducerea in structura jocului de volei, a doud notiuni noi
si anume ciclul de joc si celula de joc.

Ciclul de joc insecamna “totalitatea actiunilor individuale si colective, in
ordinea lor logica si legica, sau nu, realizate de la punerea mingii in joc si pana
la caderea ei pe sol, sau pana la fluierul unui arbitru de oprire a jocului”.

Celula de joc este reprezentata de “un ansamblu sau de o inlanfuire de
maximum 3 (sau 4) lovituri, inscrise, intr-o succesiune logica a jocului, intre
doud atingeri ale mingii de catre adversar, si ea reprezinta actiunea tactica de

baza a tacticii de echipa”?,

[[ITH A
(el s s

———
T ] T g
I SETULL | | SETINLIT | HETUIT, T} ISETUL N: {SEIUL .r:

— " -

T S it P
“SCICLUL DE JOCS"

il e | |
-prelisens dun blocy | prel e din stas poaluamn din bloes)
-4

preluas dan sorvicyyl
richizase
Luve el de ala

-ridiea ridicam
Jurilenl e ula: leviturll do atae

- . - —_—
—— P
—n | T

VARIANTE W] PROC B DEUL TEINIC el et 111 285m0 |

Fig.nr.1.3.- Structura jocului de volei (dupa O. Bdc)

20 Bac, 0. (1999) - Volleyball - Editura Universitatii din Oradea, p. 35;
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Jocul de volei, asa cum s-a putut observa si din punct de vedere teoretic,
prin preocupdrile celor trei distingi profesori din invdtamantul superior de

specialitate, este un sistem evolutiv, schemele elaborate, gandite si prezentate de

g, v,

1.5. Notiuni terminologice care se vehiculeaza frecvent in jocurile

sportive

Voleiul este un joc sportiv care se desfagoara pe un teren restrans, intre
doua echipe care nu sunt in contact direct. Actiunile de joc se desfasoara intr-0
forma specifica, de lovire sau respingere a mingii.

Tn vederea atingerii scopurilor jocului voleibalistii fac uz de o serie de
actiuni individuale sau colective, reprezentate de un set de deprinderi motrice
sau abilitati tehnice nenaturale, care la randul lor se inscriu intr-un mecanism
tactic propriu si permanent al fiecarei echipe, corespunzator valorii individuale a
jucatorilor, sau temporar, corespunzator depasirii unui adversar.

Continutul jocului si implicit actiunile de joc sunt structurate, la
majoritatea autorilor, pe cele doua compartimente, atac si aparare, care dau in
final tehnica si tactica jocului.

Tehnica reprezinta modul concret in care este executata o deprindere, sau
modalitatea specifica de executie a unui exercitiu fizic. Pentru a obtine reusita
sportiva, jucdtorii au nevoie de o tehnica perfectad, de cea mai eficienta si
rationald executie a unui anumit efort. Cu cat tehnica se apropie mai mult de
perfectiune, cu atat sportivul consumd mai putind energie pentru a obtine
rezultatul dorit.*

Tactica sportiva reuneste un sistem de principii, idei i reguli de abordare

a competitiilor, de catre sportiv(i), prin care isi valorifica toate capacitatile

2 Bompa, T., (2003) - Performanta in jocurile sportive: Teoria si metodologia antrenamenului - Editura EX
Ponto, Bucuresti, p. 32;
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tehnice, fizice si psihice, in vederea rezolvarii situatiilor problematice (de
concurs) create de adversari, coechipieri si ambianta, pentru obtinerea
succesului.??

Considerand voleiul ca un SISTEM, putem aprecia ca are in structura cel
putin un subsistem propriu si elemente distincte de acesta sau subsisteme proprii
distincte. Daca privim lucrurile in evolutia lor, orice subsistem devine, la randul
lui, un sistem, posibil chiar ierarhizat. De fapt, ne bazam pe "conducere,
cooperare si competitie", care asigura mecanismul procesului de modelare
sportiva, prin optimizarea actului voluntar, componenta a sinergeticii gandirii,
sustinutd de creativitate.?®

Putem asocia actiunea motrica cu nivelurile structurale, organizationale si
functionale ale unui sistem (subsistem). In acest caz, microstructura actiunii
motrice este un sistem, dar si un subsistem al macrostructurii de joc, care, la
randul ei, este subsistem al structurii de joc etc., toate avand caracteristicile unui
sistem ierarhizat.

Actiunea motricd se poate raporta la:

e comportare Tn exterior - vizibila - miscarea propriu-zisa;
e comportare Tn interior - invizibila - gandirea;
e informatie - care genereaza miscarea in timp si spatiu, receptata-prelucrata.

Daca privim actiunile tehnico-tactice de joc prin prisma scopului, avem
posibilitatea de a determina o strategie formativa in modelarea pregatirii dirijate,
n care optimizarea proceselor cognitive, de reglare a comportamentului sportiv,
devine o necesitate.

Prin reglaj-autoreglaj (feed-back) ea poate fi redimensionata pe o treapta
superioara a calitdtii, deci un sistem ierarhizat care se redimensioneaza pe not

coordonate.

22 Dragnea, A., Mate-Teodorescu, Silvia, (2002) - Teoria sportului - Editura FEST, Bucuresti, p.301;
2 Farcas, D., (1994) Sinergetica gandirii - Editura ALL, Bucuresti, p. 62;
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Microstructura poate fi definitd ca o actiune (executie) motrica
individuald, instabild, prin care sportivul se orienteaza pentru obtinerea
obiectivului propus, intr-un moment dat al jocului.

Macrostructura poate fi definitd ca un grup de actiuni stabile, pe care
sportivul poate sa le evalueze calitativ, printr-un proces cognitiv subiectiv, n
vederea optimizarii obiectivelor proprii.

Asa cum s-a putut observa din definitiile microstructurii si a
macrostructurii, o microstructura are o baza de executie, care se armonizeaza in
functie de o cerinta concreta dintr-un moment dat, fie in totalitate, fie In lantul
executiei propriu-zise, in timp ce "cheia" evaluarii calitative a actiunilor dintr-0
macrostructura de joc este constituitd din procesele cognitive (subiective) de
observare, anticipare §i orientare.

Executia propriu-zisd a unei actiuni de joc, Sau procedeul de executie,
reprezintd concretizarea in fapt a actiunii de joc si se materializeaza prin modul
specific in care se loveste mingea, In functie de locul ocupat de actiunea
individuald in insiruirea logicad si specificd, s1 de gradul de pregitire a
jucdtorului executant.

Diversitatea procedeelor de executie a unei actiuni de joc este rodul
activitatii creatoare a unor antrenori sau jucatori, dar in cadrul acestei diversitati
putem vorbi uneori si de variante ale aceluiasi procedeu, dar mai ales de stilul
personal, care poate deveni model ideal de executie, atunci cand executantul
este o personalitate puternic afirmata in voleiul de performanta iar executiile lui
sunt de eficienta apropiatd de maxim.

Fiecare actiune de joc are un rol bine determinat in lantul unei
macrostructuri, in functie de eficienta, determinand reusita sau nu a unei situatii

de joc, favorizand sau nu realizarea obiectivului propus.
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CAPITOLUL Il ACTUALITATI SI TENDINTE iN ANTRENAMENTUL
SPORTIV PRIVIND UTILIZAREA NOILOR TEHNOLOGI|I
INFORMATICE

Urmarind maximizarea capacitatilor psiho-fizice ale sportivilor si echipei,
pregatirea, presupune instruire si educatie realizate intr-un cadru adecvat,
specific, propriu antrenamentului sportiv. Aceasta trebuie privitd ca un proces
complex, pluri si interdisciplinar, realizat in ultimul timp prin ,,lucru in echipa”
cu specialisti de elita, ce actioneaza cu mijloace de ultima generatie, inclusiv,
sau mai ales, din domeniul strict al informatizarii.

Procesul de pregatire, specific sportului de performanta, devine astfel un
sistem complex care presupune existenta unui mediator capabil sa asigure o
influentare pozitiva a fenomenului. Prin conceptele, principiile, legile si
axiomele lor Teoria generala a sistemelor si Informatica pot asigura aceasta
influentare sub aspect calitativ, printr-o abordare interdisciplinara, prin marirea
campurilor informationale, prin perfectionarea sistemelor informationale si a

tehnologiilor informatice respective (software, hardware).

2.1. Progresul in jocurile sportive dependent de informatizare

Informatizarea n jocurile sportive este necesara pentru obtinerea unor
informatii obiective, care prelucrate pot fi transmise si utilizate in concordanta
cu competitia studiata. Obtinerea si manevrarea informatiilor in jocurile sportive
reprezintd un avantaj de partea celor care abordeaza sistemic si interdisciplinar
jocul sportiv, prin intermediul modelelor ca atribute ale sistemelor cu care se
opereaza.

Importanta si utilizarea mijloacelor si tehnologiilor informatice este in

continua crestere. Marea majoritate a informatiilor sunt vehiculate prin mijloace
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electronice automate si prin folosirea de programe/aplicatii software concepute
special Tn acest scop. Importanta realizarii unor programe care sa ofere
observatii structurate dupa criterii specifice, utilizand tehnica video ca mijloc
instructional, au fost evidentiate de o serie de studii in care subiectii care au
participat in astfel de programe au fost mult mai pregatiti sa efectueze o analiza
vizuald a caracteristicilor miscarii comparativ cu subiectii care nu au utilizat
aceasta tehnica in cadrul instruirii.?*

Tn prezent rolul informaticii aplicate sportului de performanti se refera la
sustinerea pregatirii si desfisurarea competitiilor. Dupa Perl, J., (2002)? nivelul
de dezvoltare al informaticii aplicate sportului se refera la urmatoarele directii
principale:

- descriere (analiza);

- evaluare (diagnosticare);

- aplicare n practica antrenamentului.

Exista o serie de incercari de a obtine informatii din antrenament si din
competitii, care evaluate furnizeaza apoi date feed-back-ului pentru sportivi si
echipe, in vederea unei mai mari eficacitati tehnico-tactice a acestora.

In acest sens sunt disponibile mijloace si instrumente provenind din
domeniul informaticii, foarte diferite ca forma si calitate, care s-au ameliorat
domeniului aplicativ si facilitatea utilizarii. Se poate afirma ca utilizarea lor
practica este deocamdata limitata, pe de o parte, de probleme financiare, de
absenta unui personal specializat etCc., pe de altd parte, de cunoasterea

insuficientd a posibilitatilor lor de utilizare, dar si de problema acceptarii lor.

2 Wilkinson, S., (1991), A training program for improving undergraduates' analytic skill in volleyball, Journal
of teaching in physical education, Human Kinetics, p. 178;

% perl, J., (2002) - Problematici, obiect si perspective ale unei discipline particulare a stiintei sportului- Bl 563-
564, Bucuresti, p. 5;
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2.1.1. Tendintele privind utilizarea noilor tehnologii Th antrenamentul

sportiv

Tendintele privind utilizarea noilor tehnologii in antrenamentul sportiv si in
competitii, presupun trei directii:

e sprijinul acordat procesului de antrenament prin instrumente informatice.
Exista solutii izolate care privesc observarea competitiei si documentarea
privind antrenamentul. O contributie judicioasa ar consta in integrarea intregului
suport informatic ntr-un sistem informativ global pentru fiecare joc sportiv n
parte, care sd contina instrumente concepute, specializate pentru nevoia de
informatii din fiecare joc sportiv, dar care sa fie totodata si dinamice, pentru a
tine pasul cu dinamica jocurilor sportive si exigentele performantelor viitoare.

e in prezent, imbinarea dintre computer si imaginile video multiplica

eqe v,

g, oy

programelor software multimedia permite chiar si unui singur beneficiar
(antrenorul) sa uneasca secvente de instructiuni individualizate pentru sportivii
sai. Eficacitatea acestor instructiuni creste daca se imbina informatiile vizuale
cu alte mijloace (text si limbaj vorbit).

e totodata simularile utilizate in biomecanica au avantajul de a opera prin
intermediul modelelor mecanice simple. Se urmareste o evolutie care sa permita
atat simularea miscarilor, cat si reprezentarea particularitatilor individuale ale
unui sportiv. Actualmente se pot observa progrese considerabile in sectorul
simuldrii grafice a miscarilor. Sarcina informaticii aplicata sportului trebuie sa
puna 1n practica aceste progrese, de a analiza bine si de a prevedea importante
dezvoltari pentru problemele care se ridica in biomecanicd, si, ITmpreund cu
specialistii acestei discipline, sa le utilizeze pentru obfinerea unor instrumente

concrete care sa poatd fi utilizate in sport.
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Prin urmare folosirea instrumentelor informatice poate produce stimuli
permanenti si de tip nou. O premisd necesara este insd cresterea competentei la
nivel informatic a celor care activeazd in mediul sportiv. Subliniem din nou
necesitatea unei pregatiri mai serioase in domeniul informaticii din diferitele
sectoare ale sportului si in special in antrenorat.

In domeniul sportului sunt utilizate pe scara tot mai larga, fiind din ce in
ce mai necesare, atit inovatiile tehnice din sectorul mass-media, cat si
abordarile metodologice conceptuale ale informaticii. Dovada o constituie
workshop-urile care au fost organizate de nenumarate ori, in diferite parti ale
lumii, care au reprezentat o ocazie de dialog pe tema ,,Sport si informatica” si
care au avut ecou §i au trezit un interes tot mai mare, nu numai la nivelul unui
grup stabil de interesati.

Prin acestea s-a vazut ca acea comunicare interdisciplinara dintre sport si
informaticd a Inceput treptat sa se diversifice. Utilizarea de hardware si de
software comercial specific s-a standardizat in multe medii, Tn special n
centrele de pregatire olimpica. Aceste instrumente ridica problema analizarii a
metodele si conceptele informatice care trebuie aplicate.

Intre acesti doi poli, folosirea de instrumente informatice si adaptarea si
convertirea acestor concepte si teorii, existd un amplu spatiu de lucru pentru
colaborarea interdisciplinara, care reprezintd ceea ce trebuie sa constituie
programul pentru dezvoltarea pe termen lung si mediu a informaticii aplicate in
sport.

Un aspect important este integrarea in pregdtirea antrenorilor a unor
continuturi raportate la informatici. In viitor, numai printr-o convingere
unanima Vor putea fi doboréate barierele create de problemele de acceptare si de
competentd, putdndu-se garanta transferul continuu al informatiilor. Cerinta
crescanda din partea centrelor de pregatire olimpica, a federatiilor si institutiilor

stiintifice este o dovadd a necesitatii unei oferte de pregatire in domeniul
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informaticii aplicate sportului, dar exigentele unei informatici aplicate sportului
numar de noi domenii de aplicare si a problemelor care trebuie rezolvate, apare
logic si necesar ca fortele sd se uneascd, realizdndu-se o legaturda si o
institutionalizare majora.

Jocurile sportive, din punct de vedere informatic, urmeaza acelasi curs de
dezvoltare, dar cu o intarziere semnificativa fata de sporturile individuale, care
se datoreaza faptului ca sunt mult mai complexe si mai greu de obiectivizat
matematic, factor determinant in implementarea lor pe calculatoare.

Utilizarea informaticii Tn jocurile sportive urmareste, in obiectivele
mijloacelor de observare, urmatoarele aspecte:

e un feed-back de informatii privind evaluarea si analiza jocului;

econstituirea unor baze de date privind analiza tactica, sistemele de joc
globale sau specifice unei echipe, permitand actionarea asupra antrenamentului
pentru a modifica strategiile. Analiza poate fi extinsa asupra echipelor adverse
cu scopul de a adopta niste strategii ce sd permitd infruntarea acestor echipe si
diminuand gradul de incertitudine;

eanaliza comportamentului tehnico-tactic al jucatorilor luati individual,
pentru a se putea interveni in antrenamente, fie asupra executiilor lor
(individualizare), fie asupra deciziilor tactice;

¢ analiza impactului energetic al actiunilor de joc, astfel Tncat conducerea
antrenamentelor sd permitd respectarea constrangerilor specifice situatier din
joc;

e simulare jocurilor cu aspecte didactice pentru formarea specialistilor si a
jucdtorilor.

Mai multe tipuri de date au ca obiective sistemele de achizitie, cum ar fi:

e actiunile si evenimentele;

e deplasarea jucatorilor si traiectoriile mingi;



e realizarile gestuale;
e parametrii energetici si fizici (deplasari, viteze etc.).

In cazul observirii actiunilor se elaboreazi grile pentru codarea acestora,
astfel incét cel care observa/inregistreaza sa poatd sa le sesizeze prin diferite
tipuri periferice ale calculatorului:

e tastatura;

e tastaturd specializata a unui joc sportiv,
e masa de digitalizare;

® MOuse;

e voce (recunoastere vocald) etc.

Datele asupra comportamentelor observate sunt inregistrate in timp real
sau virtual, prin utilizarea video-ului, care va putea permite Tncetinirea
Imaginilor, dar si cronometrarea desfasurarii lor in timp real.

Informatica ne furnizeazd mijloace noi pentru analiza performantei si
permite impunerea de noi metode tehnologice si metodologice pentru studiile,
din ce n ce mai avansate, din domeniul activitatilor fizice si sportive.

Utilizarea tehnologiei moderne, ce face posibila o noud intelegere a
realitatii, permite abordarea dintr-un unghi nou a activitatilor si practicilor
curente de pregatire si concurs. Cercetarea si analiza componentelor care
determina o performantd sportivd reprezintd niste operatii complexe, datorita
numarului crescut de variabile care intervin intr-un gest sportiv ori cat ar fi
acesta de simplu.?®

Programele informatice de analiza a activitatilor specifice pot pleca de la
statistica clasica, fie ca mijloace, fie ca frecvente, fie comparatii si se pot

dezvolta pana la analizele de tip multidimensional.

% Besi, M., (2002)- Sections: un program de analizd a imaginii aplicat sportului - B.1.nr.563-564, Bucuresti,
p. 35;
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Originalitatea acestor instrumente rezulta din posibilitatea de a data in
mod cronologic evenimentele specifice, gratie cronometrului intern al
calculatorulul, si de a le lega la inregistrarile video (time cod).

Centrul pentru Analiza Sportului al Universitatii British Columbia din
Canada este implicat in dezvoltarea unui mare numar de sisteme de analize
specifice sportului. Acest centru a colaborat cu un mare numar de organizatii
sportive, n diferite discipline sportive cum ar fi: hochei pe gheata si pe gazon,
volei si fotbal.

Tehnicile de analiza sunt corelate cu video-ul, iar Franks I. descrie un
sistem interactiv calculator-video permitand unui observator antrenat sa
inregistreze intr-un mod sistematic comportamentul sportivilor Tn cadrul
competitiilor sportive pe echipe. Acest sistem permite amintirea de secvente
video selectionate plecand de la inregistrari prealabile. Cu ajutorul unui logist si
a unui material adaptat se pot combina sistemele de inregistrare informatizat cu

0 camera video.

2.1.2. Directii privind informatizarea in jocul de volei

Progresele realizate n ultimele decenii Tn prelucrarea datelor, impletita cu
progresele din prelucrarea imaginii, a creat noi programe interactive care au fost
preluate si in jocul de volei la nivel de mare performantd. Au fost concepute
programe specifice de nregistrare, prelucrare si analiza a acestora.

Directiile informatizarii jocului de volei urmaresc:

1. Continuitatea studierii jocului de volei, la nivel de mare performanta,
cu echipe interdisciplinare: antrenori, informaticieni, specialisti multimedia;

2. Perfectionarea permanenta a specialistilor (antrenori si informaticieni)
conform dinamicii conceptelor de antrenament si a mijloacelor si proceselor

informatice din jocul de volei la nivel de inaltd performanta;



3. Formarea unor structuri specifice de informatizare, proprii jocului de

volei, incepand de la nivelul federatiilor pana la nivelul cluburilor;
4, Utilizarea eficientda a capacitatii flexibile de lucru a configuratiilor
video-calculator, a sistemelor complexe de informatii si a sistemelor expert,
pentru a raspunde necesitatilor practice imediate §i variate, din practica

antrenamentului si competitiei, cu aplicabilitate Tn toate jocurile sportive.

2.2. Aspecte generale ale aplicatiilor multimedia

Aplicatiile sistemelor multimedia tind sa se implice in aproape orice
domeniu al activitatilor umane. Utilizarea, in permanentd crestere, a noilor
tehnologii in domeniul Educatiei Fizice si Sportului, oferd profesorilor si
antrenorilor instrumente care le permit sa-si dezvolte metodele si mijloacele

didactice.

2.2.1. Definirea conceptului “multimedia”

Multimedia reprezinta “capacitatea de manevrare (obtinere, prelucrare,
stocare, transfer, prezentare), intr-o forma numerica integratd a informatiilor,
reprezentate prin mai multe mijloace (engl. "media”), dintre care cel putin unul
este continuu (periodic, isocron, dependent de timp) si unul este discret
(asincron, independent de timp) "%’

Acest concept, poate fi asociat ca atribut aplicatiilor, serviciilor,

sistemelor etc. pentru a indica manevrarea integratd a mai multor medii

informatice.

2 popescu, Daniela, (2003) - Sisteme multimedia - Editura Universitatii din Oradea, p. 3;
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Termenul de “multimedia”, defineste un ansamblu de soft-uri si hard-
uri, capabile de a utiliza, in acelasi timp, surse media, ca film, video, muzica,
imbinate cu text si numere, simulari si comunicdri electronice etc.?®
de a stoca si a prelucra simultan informatii de diferite tipuri, inclusiv imagini
video, in cantititi din ce in ca mai mari si in timpi reali. In acest context,
multimedia defineste posibilitatea tehnicii de calcul de a utiliza in paralel cel
putin doud cdi informationale (media=cale): imagini statice sau dinamice +
sunet +explicatii textuale + analize grafice, etc.?®

Prin aplicatie multimedia se intelege un sistem de comunicatie Tntre doua
sau mai multe terminale, care isi transfera reciproc informatii audio, video,

grafice, sau alte tipuri de date, precum si combinatii intre acestea.

Achizitie |[® Prelucrare Transfer Prelucrare |—p| Prezentare

= Stocare |&

Fig. 2.1.- Fazele unei aplicatii multimedia (Popescu Daniela, 2003)

Integrarea metodelor de reprezentare a mediilor presupune conversia in
forma digitald a tuturor informatiilor analogice. In replici, prezentarea mediilor
poate presupune conversia inversa a informatiilor digitale Tn semnale analogice.

Obtinerea si prezentarea mediilor sunt realizate in sistemele terminale
(end-systems) multimedia. Comunicatia se realizeaza intre sistemele terminale

multimedia si prin intermediul retelelor de comunicatie multimedia. Prelucrarea

2 lonescu, M.,(2003) - Instructie si educatie. Paradigme, strategii, orientdri, modele - Editura Garamond Srl.,
Cluj-Napoca, p. 287;

2 Marza, D., (2006) - Optimizarea si dirijarea pe baze informatice a pregatirii §i competitiei in jocurile sportive
- Editura PIM, Iasi, p. 140;
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si stocarea mediilor pot fi realizate atat in sistemele terminale, cét si in sistemele
intermediare multimedia.

Pornind de la definitia multimedia pot fi identificate particularitatile
comunicatiilor multimedia, in comparatie cu comunicatiile de date traditionale,
si anume:

» volumul §i ratele de transmisie mari ale informatiilor multimedia,
caracteristice mediilor continue (auditive si vizuale);

» dependentele temporale si de alta natura ntre mediile componente,
datorate cerintei de manevrare integrata a acestora;

» diferentele mari intre caracteristicile diferitelor medii componente;

» constrangerile temporale ale datelor multimedia, datorate dimensiunii
temporale a mediilor continue.

Deci, punerea la punct a unui astfel de sistem, care sa poata depasi aceste
limitari este foarte importantd. Aceste particularitati determinda urmatoarele
cerinfe specifice ale aplicatiilor si serviciilor multimedia:

» mentinerea relatiilor temporale intre unitatile de date ale mediilor
continue individuale (sincronizarea intra-media sau intra-stream);

» mentinerea relatiilor temporale intre mediile componente (sincronizarea
inter-media sau inter-stream);

» reducerea volumului si a ratei de transfer pentru mediile audio, imagine,
video (compresia semnalelor);

» tratarea uniformda a mediilor distincte, prin asocierea unor seturi de
parametri §i stabilirea unor clase de valori pentru acestia, astfel incat, sa
caracterizeze calitatea ceruta de utilizatori (tratarea calitatii serviciilor).

In plus, deoarece aplicatiile multimedia, care soliciti cel mai mult
resursele sistemelor de calcul si comunicatie, sunt interactive (in timp real) si
bazate pe comunicatii in grup (distribuite). Aceste doua aspecte pot fi

considerate, particularitati ale aplicatiilor si serviciilor multimedia.
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Pe de alta parte, mediile audiovizuale (imagini, audio, video), au anumite
caracteristici, care, pot fi exploatate, pentru imbunatatirea performantelor
comunicatiilor multimedia, in comparatie cu cele clasice, cum ar fi:

» corelatia Intre datele mediilor audio-vizuale, care permite:

— obtinerea unor performante sporite ale algoritmilor de compresie;
— refacerea partiala a datelor eronate.

» mascarea perceptuald umana, care permite:

— obtinerea unor performante sporite ale algoritmilor de compresie;
— tolerarea (acceptarea) in anumite limite a erorilor;
— refacerea partiala a datelor eronate.

» posibilitatea  deducerii unor interdependente ale parametrilor
mecanismelor de prelucrare a mediilor audio-vizuale, care permite
obtinerea unor modele utile in:

— predictia calitatii serviciilor obtinute si a necesarului de resurse, in
momentul negocierii acestora;
— adaptarea calitatii serviciilor si/sau a resurselor utilizate, cu scopul

mentinerii valorilor negociate.

2.2.2. Taxonomia aplicatiilor multimedia

Exista mai multe criterii de clasificare a aplicatiilor multimedia, cele mai
semnificative, fiind considerate, in functie de: numarul si natura participantilor,
modul de transfer al datelor si scopul aplicatiilor.*

1. in functie de numarul si natura participantilor Tntre care se

realizeaza comunicatia multimedia exista doua categorii de aplicatii:

= aplicatii interpersonale, Tn care transferul de date se face intre doi

sau mai multi utilizatori,

% popescu, Daniela, (2003) - Sisteme multimedia - Editura Universitatii din Oradea, p. 6;
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» aplicatii persoana — sistem, in care unul din capetele legaturii este
un sistem de calcul.

2. In functie de numirul persoanelor implicate aplicatiile pot fi:

» aplicatii individuale — care presupun ca o sesiune a aplicatiei
implica doar doi utilizatori, in cazul aplicatiilor interpersonale, si unul singur
pentru cele din clasa persoana — sistem.

» gplicatii de grup — care permit comunicarea intre mai mulfi
indivizi sau mai multe grupuri de indivizi, pentru aplicatiile interpersonale,
respectiv, distributia informatiei, catre mai multi utilizatori, in cazul aplicatiilor
persoand — sistem. La randul lor, aplicatiile de distributie, se pot adresa tuturor
utilizatorilor unui anumit sistem (distributia “broadcast”) sau unei parti a
acestora (distributia “multicast”).

3. In_functie de relatia in_timp intre diferitele etape ale derulirii

aplicatiei, acestea pot fi:
= aplicatii sincrone —n care, prezentarea datelor la utilizator se face

simultan cu transmisia;
= aplicatii asincrone — in care, momentul prezentarii datelor este
ulterior transmisiei si este selectat in mod arbitrar de catre utilizator.

4. Tn functie de scopul aplicatiei putem identifica mai multe clase:

» aplicatii profesionale — care sunt destinate lucrului in cooperare
sau educatiei la distanta;

» gaplicatii de divertisment — intalnite si sub denumirea de aplicatii
rezidentiale;

= aplicatii orientate pe tranzactil — in care, sistemul de comunicatie
multimedia, este utilizat ca mijloc de intermediere a unor tranzactii (achizitia de

produse si servicii, operatiuni bancare, etc.), intre utilizatori.
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2.2.3. Evolutia si importanta aplicatiilor informatice in jocurile sportive

Majoritatea marilor realizari din domeniul stiintei si tehnicii se datoreaza
si de prelucrare a unor volume mari de informatii intr-un timp redus, ce sunt
Tnmagazinate pentru a putea fi folosite ulterior.

Organizarea si conducerea oricarei activitati, inclusiv sportive, solicita, ca
o necesitate, descrierea, masurarea si prognozarea proceselor si fenomenelor
proprii. Toate aceste operatii presupun utilizarea de modele matematice, care
constau in stabilirea unor relatii intre indicatorii (parametri) numerici sau logici.

Studiul  prestatiilor  sportive  prin  intermediul  inregistrarilor
cinematografice are origini indepartate. Fotograful englez E. Muybridge, care se
afla in SUA, a pus la punct o serie de tehnici foto adaptate locomotiei umane,
urmand fiziologului francez Marey (1888), care a prezentat Academiei de stiinta
din Franta un aparat numit cronograf, destinat studiului fiziologiei miscarii
umane si animale.

Este importantd intelegerea evolutier mijloacelor tehnologice si trebuie
amintit faptul ca folosirea tehnicilor observationale cinematografice si
fotografice in multe domenii de cercetare stiintifica a manifestat o dezvoltare
continud de la aparitie pand in zilele noastre. Astfel, mentionam studiul lui
Pavlov, a carui tehnicd a reflexelor conditionate a fost documentata
cinematografic de catre una dintre cele mai mari figuri ale cinematografiei
sovietice: Pudovkin. Apoi in anul 1930, Edgerton, aplicand un electroflash
asupra unui aparat de fotografiat, a reusit obtinerea primelor imagini
stroboscopice ale corpului omenesc in miscare.

Multe alte date cu privire la dezvoltarea senzorio-motoric si a

comportamentului au fost inregistrate cinematografic de Watson si Lewin, iar
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Arnold Gesell a utilizat iIn mod sistematic tehnica cinematografica in studiile
sale psihologice.!

Utilizarea diferitelor medii de instruire multimedia sunt recunoscute ca
avand o importanta majora, subliniindu-se potentialul acestora in vederea
imbunatatirii procesului de invatare. Desi prezentarile verbale au constituit
mijloc de baza in educare, capacitatea de intelegere poate fi crescuta prin
completarea acestora cu diferite materiale vizuale in prezentare. Tn acest sens se
pot utiliza materiale verbale: prezentarea pe ecran a unui text sau prezentarea
unor elemente vizuale (materiale statice: poze, ilustrafii; materiale dinamice:
inregistrari video sau animatii), etc.

Una dintre cele mai interesante forme de prezentare vizuala o reprezinta
animatia, care se referd la simularea miscarii utilizdnd o serie de obiecte
desenate.

Metodele audio-video utilizate in activitatea de invatare, de pregatire a
sportivilor, dau posibilitatea observarii proceselor care scapa capacitatii normale
de perceptie. Aceste mijloace au sfera de aplicare de naturd didactica si
pedagogica, care se intinde de la comunicarea scopurilor activitatilor sportive,
mergand pand la comunicarea sarcinilor, cresterea motivatiei, feed-back si
evaluare.

Valoarea substantiald a tehnicii cinematografice si a instrumentelor
audio-vizuale 1n invatarea motorie si in diferite domenii ale educatiei fizice este
din ce In ce mai recunoscuta. Asistam astdzi la o transformare a rolului potential
al audio-vizualului Tn sport. Tn general, unele mijloace audio-vizuale erau
considerate ca si suporturi suplimentare, utile mai ales pentru descrierea unor
date anatomo-fiziologice, in particular insa, utilitatea lor rezultad din analiza

aspectelor cognitive ale prestatiilor sportive.

31 Alberto A., (1985) - Audiovisivi e sport - Rivista di Cultura sportiva 3-4, Roma, p. 35;
32 Mayer, R., Moreno, Roxana, (2002) - Animation as an aid to multimedia learning - Educational Psychology
review, vol 14, no. 1, p. 88;
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Pentru analiza performantelor in sport, stiinta informatiei furnizeaza
instrumente noi permitand astfel impunerea de noi metode si crescand, in
consecintd, conditiile unor progrese tehnologice si metodologice in domeniul
activitatilor fizice si sportive.

Obiectul informaticii sportive este de a propune modelizarea unui sistem
informatizat pentru realizarea, stdpanirea si reprezentarea unei prelucrari
specifice 1n activitdtile sportive.

In sporturile colective, analiza performantei poate fi privita din mai multe
puncte de vedere: tehnic, tactic, energetic, chiar psihologic. De multa vreme
antrenorii, impreuna cu unii colaboratori din staffurile echipelor, utilizeaza
diferite strategii de observare a acestor aspecte.

Utilizarea tehnologiei vechi nu garanteaza accesul la obiectivitate, iar
captarea de informatie calitativa este efectuata la modul subiectiv de catre un
observator Demersul vizeaza cel mai adesea efectuarea unei analize cantitative a
unor evenimente calitative cu ocazia unei competitii sportive.

Informatica inseamnda, 1nsa, rapiditate, facilitate n dobandirea de
tipuri de metode de analizd a comportamentelor observabile este urmatorul:
masurdtorile unor performante obiective ar trebui sa serveasca drept baza pentru
analiza jocului si a comportamentelor motrice. Acest demers ar putea astfel sa
conduca la o planificare a proceselor de antrenament si de Tnvatare.

Utilizarea informaticii pentru observatie prezinta unele avantaje®:

» Un retur imediat al informatiilor pentru o analiza in timp real, permitand
sd se actioneze asupra jocului in sine;

» constituirea unei baze de date ale evenimentelor pentru analiza tactica a
sistemelor de joc global sau specific ale unei anumite echipe, permitand

sa se actioneze la antrenament in vederea modificarii strategiilor. Analiza

33 Dupuis, P. (2003) - Instrumentele informatice in sporturile colective - SDIP nr. 466, Bucuresti, p. 12;
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se poate raporta in egala masura la echipele adverse, in vederea adoptarii

unor strategii care sa permita confruntarea cu aceste echipe, diminuandu-

se gradul de incertitudine sau/si improvizatie;

» 0 analiza a comportamentului tehnic al jucatorilor, considerati individual,
pentru a interveni, prin intermediul antrenamentului, fie asupra
realizarilor tehnice, fie asupra luarii unei decizii tactice;

» 0 analiza a impactului energetic al actiunilor de joc, astfel incat unele
antrenamente sa fie dirijate spre respectarea solicitarilor specifice ale
situatiei de meci;

» 0 tentativa de simulare a jocului Tn scopuri didactice, pentru formarea
cadrelor si asigurand jucatorilor o serioasa pregatire teoretica.

Utilizarea tehnologiilor moderne permite adesea ca activitatile si
practicile curente sa fie abordate dintr-o noud perspectivd. Gama programelor
software existente la nivel mondial in domeniul informaticii aplicate in sport ne
permite sd evaluam diferitele orientari preferate de cei care le-au conceput.

Unele sisteme de observatie conduc astfel la dezvoltarea unor programe
soft de modelizare si de simulare tactica, asa cum este GAME MANAGER
CONSPORT, sau a unor programe de asistenta in vederea antrenamentului sau a
unor sarcini pedagogice (CLIP Handbal si Baschet). Exista numeroase
programe de acest tip create pentru Educatie fizica si Sport, pentru sportul
competitional, pentru cercetare sau pentru a servi, pur si simplu, drept

instrumente de observatie (scouting).



CAPITOLUL Il TEHNICI SI SISTEME MULTIMEDIA UTILIZATE iN
EVALUAREA INSTRUIRII SI A PERFORMANTELOR SPORTIVE CU
APLICATII IN JOCUL DE VOLEI

Revolutia tehnico-stiintifica ce a caracterizat intreg secolul XX a
determinat o serie de progrese in toate domeniile de activitate, inclusiv in
domeniul nostru al educatiei fizice si sportului.

Cercetarea stiintifica in acest domeniu a cunoscut realizari impresionante,
reusind, sa se puna fundamente solide, dispunand in acest moment de o serie de

tehnici si mijloace de evaluare a pregatirii sportivilor, proprii si specifice.
3.1. Evaluarea in jocurile sportive

Antrenamentul sportiv modern beneficiaza astazi de sprijinul nemijlocit
al tehnologiilor moderne, cu precadere al tehnologiilor informatice.

Sistemul de obiectivizare, aparut la inceputul anilor '60, s-a bazat, initial
pe tehnologie simpla, accesibila oricarui cadru de specialitate, dar odata cu
progresul tehnic, si in special cel din electronicd si informaticd, aceste
tehnologii au devenit din ce in ce mai complicate, facand necesara prezenta
obligatorie in team-work-ul unei echipe si a altor specialisti, din alte domenii,
ideal fosti sportivi de performanta specializati in domeniile respective. Acest
lucru a condus la tratarea pluridisciplinara sau interdisciplinara a procesului de
instruire, la stimularea procesului creativ in aceasta directie.

Introducerea acestor noi tehnologii, nu trebuie sa excludd in totalitate
metodele de cercetare mai vechi, care au aparut, si ele, dupa ani multi de lucru,
in conditii materiale-tehnice limitate, ci sa se gaseasca modalitafi de Tmbinare
ale acestora cu actuale procedee tehnologice, iar acestea, la randul lor, sa fie
mereu perfectibile.

Aprecierea este o operatiune psihopedagogica, care, pastreaza amprenta

subiectivitatii examinatorului, oricat de mult s-ar stradui acesta, sa evite acest
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lucru. In mod obisnuit, entitatile valorice (de ordin tehnic, tactic, psihic, social),
puse in discutie, sunt evaluate prin:

— note;

— calificative;

— puncte;

— itemi;

— clasamente;

— scari de apreciere etc.

Tn mod concret sunt apreciate mai ales executiile tehnice si actiunile

tactice, vis a vis de modelul de chinograma a executiilor celor mai valorosi

voleibalisti.
3.1.1. Importanta evaludrii in cadrul jocurilor sportive

Toate activitatile umane presupun un proces de evaluare stiintificd sau
empirica, inclusiv educatia fizica. Prin practicarea jocurilor sportive se
urmareste realizarea sarcinilor educatiei fizice, realizarea de performante
sportive, precum si recreerea celor care il practica in afara formelor de
organizare mentionate.

Multitudinea problemelor pe care le ridica pregatirea sportivilor si
comportarea acestora in concursuri sunt de mare interes nu numai pentru
antrenori, cat si pentru medici, psihologi, sociologi, metodisti, conducatori ai
activitatii sportive etc. In acest context evaluarea efectelor antrenamentului se
alaturd si capata o importantd tot mai mare alaturi de fazele de proiectare,
programare si desfasurare a activitatii si reprezinta conditia fundamentala pentru
dirijarea stiintifica a antrenamentului.

In cadrul acestei activititi evaluarea este necesard in vederea aprecierii

nivelului de realizare a obiectivelor, nu numai in finalul activitatii, ci ritmic, cu
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caracter operativ si curent, constituind o variabila permanentd a ariei
antrenamentului.3

Evaluarea a fost folositd inca din cele mi vechi timpuri, ea aparand odata
cu actiunea pedagogica de instruire. Extinderea acesteia asupra conditiilor si
factorilor de care depind rezultatele obtinute, dar si asupra unor aspecte de
macrosistem, a condus la cresterea importantei actului de evaluare, care devine
parte esentiald a programelor educationale. Din punct de vedere pedagogic
evaluarea ajunge sa fie inteleasa ca o operatiec menitd sa obtind informatii in
vederea luarii unor decizii, vizand ameliorarea activitatii si a relevarii functiilor
pe care aceasta le exercitd asupra diferitelor momente ale actiunii.®

Colibaba D. §i Bota, 1., (1998)% definesc evaluarea ca fiind o operatiune
didactica prin care masuram si apreciem atat predispozitiile vocationale si
disponibilitafile pentru practicarea jocurilor sportive, cat si capacitatea de
performanta achizifionata de sportivi (echipd) in urma desfasurarii proceselor de
pregatire si joc.

Termenul de evaluare are o acceptie mai largd decat acea de masurd. Se
defineste prin procesul prin care se fac judecati asupra rezultatelor
masuratorilor, judecati care au in vedere anumite criterii §i care reprezintda in
acelasi timp scopul masuririi.%’

Toate acestea solicita eforturi si timp care n-ar fi la Tndemana
evaluatorilor fara a avea cunostinte despre informatica si calculatoare.

Astfel, remarcam necesitatea de a avea specialisti cu o pregatire
interdisciplinard care sa aiba cunostinte si competente Tn domenii conexe:

medicina, informatica, psihologie, management, sociologie.

34 Dragnea, A., Mate-Teodorescu, Silvia, (2002) - Teoria sportului - Editura FEST, Bucuresti, p. 527;

% Tudor, V., (2005) - Mdsurare si evaluare in culturd fizica si sport - Editura ALPHA, Bucuresti, p. 46;

3 Colibaba, D., Bota, I. (1998) - Jocuri sportive. Teorie si metodica - Editura Aldin, Bucuresti, p. 295;

37 Epuran, M. (2005) — Metodologia cercetarii activitdtilor corporale —Exercitii fizice, Sport, Fitness (editia a 2-
a) - Editura FEST, Bucuresti, p. 175;
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3.1.2. Obiectivele generale ale activititii de evaluare in antrenamentul

sportiv

Evalurea in antrenamentul sportiv are urmitoarele obiective 38

e Evidentierea eficientei activitafii competifionale, raportarea
rezultatelor din concursuri la obiectivele de performanta stabilite;

e Verificarea si aprecierea nivelului de dezvoltare a calitatilor
motrice, a pregatirii tehnico-tactice, psihice, etc

e Testarea capacitdtilor functionale a diferitelor sisteme, organe sau
mecanisme functionale (aerobe, anaerobe, etc.) care determina
eficienta activitatii competitionale;

e Cunoasterea reactiei organismului la eforturile de antrenament si
particularitatile desfasurarii proceselor de oboseala si restabilire;

o Verificarea indicatorilor de efort (volul, intensitate, pauze) specifici
diferitelor sisteme de actionare folosite in lectii, microcicluri si

mezocicluri. (dupa Dragnea, A. 2002)
3.1.3. Tipuri de evaluare Tn antrenamentul sportiv

Tehnologia didactica sistematizeaza tipurile de evaluare in functie de:

a. Moment: initiala, curenta, periodica (intermediard) si finala.

b. Modul de efectuare: orala, scrisa, practica. Evaluarea orala si
scrisa foloseste instrumente de apreciere cum ar fi: convorbirile,
anchetele, chestionarele, etc.

c. Scopul didactic: formativa, sumativd, normativa, materiala,
calitativa, eficientd. Aceste tipuri de evaluare sunt strans legate de
procesul de antrenament si deci este necesar sa le precizam

continutul.*°

% Dragnea, A., Mate-Teodorescu, Silvia, (2002) - Teoria sportului - Editura FEST, Bucuresti, p. 528;
3 Colibaba, D., Bota, I. (1998) - Jocuri sportive. Teorie si metodicd - Editura Aldin, Bucuresti, p. 295;
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3.1.3.1. Evaluarea formativa vizeaza nucleul formativ al personalitatii
umane (cunostinte, aptitudini, capacitati, scheme operationale, atitudini) supus
procesului de instruire sportiva. Accentul cade mai mult asupra operatiunilor de
invatare-corectare-perfectionare al comportamentului observabil (procedeele
tehnice, starile psihice, atitudini, etc.), decat al performantelor manifeste (viteza,
etc.). Prin Invatarea si corectarea continud a procedeelor de executie se ajunge la
perfectionarea sau chiar suprainvatarea actelor motrice supuse exersarii.

Prin parcurgerea acestui traseu se urmareste micsorarea distantei dintre
comportamentul sportivului si comportamentul observabil stabilit, cum ar fi:
executia unui procedeu tehnic de catre sportiv si “chinograma model”
prestabilita.

in sportul de performanti, evaluarea formativa trebuie neaparat insotita si
de evaluarea normativa.

Rezultatele testelor formative trebuie aduse la cunostinta sportivului
pentru a-i ardta distanta la care se afld fatd de comportamentul performantial
stabilit.

Functia esentiala a evaluarii formative este identificarea lacunelor
temporale ale sportivilor pentru a le rezolva imediat, fara a lasa in urma
cunostinte neachizitionate. Deci, evaluarea formativa este corectiva si vizeaza
asimilarea de cunostinte neachizitionate.

3.1.3.2. Evaluarea sumativa se realizeaza dupd o perioadd mai
indelungatd de instruire si verificd toate cunostintele acumulate in decursul
acesteia. Ea urmareste, de fapt, apreciereca unor obiective finale in functie de
care se face diferentierea si selectia persoanelor supuse evaluarii.

Evaluarea sumativa (cumulativd) a cunostintelor teoretice sau practice se
face cu ajutorul notelor calificative, punctelor, scarilor de apreciere, sau a
testelor finale. Ele poartd amprenta subiectivitatii de apreciere a examinatorului.
De aici pornesc si o serie de erori pe care le fac “neintentionat” arbitrii sau

examinatorii.



Evaluarea cumulativa are un caracter retrospectiv in raport cu actiunea
estimatd. Ea implicd o comparare a rezultatului obtinut atit cu obiectivele
urmarite, cat si cu starea inifiald a sistemului sau a activitatii supuse evaluarii.
Acest tip de evaluare nu permite decat in mica masura sa se ia decizii utile celor
ale caror rezultate sunt apreciate.*

Evaluarea sumativa se mai realizeaza si cu ajutorul unor probe si norme
standard, care marcheaza nivelul minim de exigentd asteptatd sau niste
“bareme” finale asteptate.

3.1.3.3. Evaluarea normativa etaloneazd de fapt o performanta prin
raportare la cele ale altor indivizi din acelasi grup.*

Aceasta inseamnad verificarea tuturor jucatorilor dintr-o echipa (sau din
mai multe echipe) prin intermediul aceluiasi test s1 compararea performantelor
obtinute de un subiect fata de rezultatele obtinute de ceilalti. De obicel,
evaluarea normativa se face in conformitate cu o scard exprimatd In unitati
etalon de clasificare valorica a subiectilor. In cazul echipelor de jocuri sportive
se elaboreaza o simpla scard de apreciere pentru o oarecare probd de control.
Stabilirea acestor normative se face numai dupa ce proba a fost aplicatd asupra
tuturor jucdtorilor echipei.

Evaluarea normativa este susceptibild de a fi aplicatd si in joc, cand
“parametrii” prospectivi ai modelului de joc indeplinesc rolul de baremuri
normative.

3.1.3.4. Evaluarea criteriala presupune verificarea unor obiective
instructionale si sarcini de naturd diferita (tehnic, tactic, psihic) pentru care se
stabilesc performante standardizate pentru fiecare sportiv in parte. Obiectivele si
nivelurile de performanta individuale constituie tocmai criteriile de evaluare

propriu-zisa.

4 Tudor, V., (2005) - Mdsurare si evaluare in culturd fizica si sport - Editura ALPHA, Bucuresti, p. 50;
41 Epuran, M. (2005) — Metodologia cercetarii activitatilor corporale —Exercitii fizice, Sport, Fitness (editia a 2-
a) - Editura FEST, Bucuresti, p. 175;
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Testele de evaluare criteriald ignord valoarea medie a grupului (ca in
evaluarea normativad) si pun in evidenta “distanta” performantei individuale fata
de performanta standard stabilita. In felul acesta, rezultatul evaludrii criteriale se
transforma 1n instrument reglator al activitatii de instruire individuala.

3.1.3.5. Evaluarea calitatii procesului de pregatire presupune luarea in
consideratie a doua relatii de asociere fundamentale:

a.) cantitate — calitate, adica legea didactica conform careia “acumularile
cantitative produc saltul calitativ”’. Dar in conjunctura actuala toate echipele de
performanta lucreaza mult si atunci trebuie sa luam in considerare cea de-a doua
conexiune;

b.) pregatire calitativa — strategie instructionald, localizate pe obiective de
pregatire foarte bine precizate. Aceasta inseamna eliminarea oricarei
improvizatii, a “balastului” de instruire inutild si certitudinea ca obiectivele
instructionale vor fi Tntotdeauna realizate.

Calitatea antrenamentului sau antrenamentul calitativ vizeaza doar
strategiile didactice pozitive care realizeaza intotdeauna obiectivul propus si nu
comportamente probabile. Calcularea calitatii instruirii sau a antrenamentului
calitativ (AC) se face dupa urmatoarea formula:

AC= rezultatul obtinut (RO)/ obiectiv instructional propus (OP).
Acest raport poate fi aplicat numai daca obiectivele de pregatire (operationale,
intermediare, finale) precizeaza corect comportamentul performantial propus.

3.1.3.6. Evaluarea eficientei procesului de pregatire este data de raportul
dintre rezultatele obtinute si eforturile facute de team-work-ul echipei. Ne
referim aici la resursele umane, financiare, materiale, informationale, etc.
cheltuite pentru realizarea obiectivelor instructionale propuse.

In specificul activitatii noastre intdlnim trei tipuri de evaluare a eficientei:

Rezultate obtinute (RO)
Resursele cheltuite (RC)

- Eficienta economica. EE =
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- Eficienta social-culturala presupune aprecierea rezonantei pe care o
produc performantele sportivilor (echipelor) pe plan social, national si
international. Ele satisfac necesitatile sociale (nevoia de spectacol sportiv,
satisfactia invingatorului), elimind comportamente deviante si produc efecte
pozitive asupra intregii societati.

- Eficienta didactica (ED) este data de raportul dintre rezultatele obtinute
si resursele cheltuite (consumate). Formula de calculare a eficientei didactice

este:

ED = Rezultate obtinute (RO)

Timpul didactic consumat (TDC)

Evaluarea didactica se refera si la capacitatea profesionald a antrenorului
de a asigura calitatea si eficienta procesului de instruire. Eficienta pregatirii este
antrenor 1n cadrul strategiilor instructionale aplicate.

Tn cadrul antrenamentului sportiv, in functie de durata antrenamentului
(antrenament de duratd lungd, medie sau scurti), A. Dragnea* prezintd
urmatoarele tipuri de evaluare: evaluarea initiala, de etapa, evaluarea curenta,
evaluarea operativa si evaluarea 1n si prin competitie.

a) Evaluarea initiala — se realizeaza la inceputul unui program de instruire
si este menita sa stabileasca starea actiunii evaluate, conditiile in care aceasta se
poate integra in programul pregatit. Acest tip de evaluare raspunde functiei
predictive.

b) Evaluarea de etapa se realizeaza de regulad la finalul unor intervale de
timp mai lungi cum ar fi: macrociclurile anuale si etapele in cadrul diferitelor

perioade. Rolul acetui tip de evaluare este de a evidentia gradul de adaptare la

“2 Dragnea, A., Mate-Teodorescu, Silvia, (2002) - Teoria sportului - Editura FEST, Bucuresti - p. 530;
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efort a sportivului sub influenta antrenamentului de lunga durata, precum si
stabilirea strategiei de pregatire pentru macrociclul sau etapa urmatoare.

Continutul evaluarii de etapa depinde de specificul ramurilor de sport si
conditiile tehnico-materiale de care dispune antrenorul. Aceasta va cuprinde atat
teste privind pregatirea fizica (pe componente - aptitudini motrice), pentru
pregatirea tehnico-tactica, pentru pregatirea psihologica, precum si a capacitatii
de efort (prin probe functionale si biochimice specifice).

Evaluarea de etapa se aplica de 2 - 3 ori intr-un macrociclu astfel: la
sfarsitul primei si a doua etape din perioada pregatitoare si in perioada
competitionald, in care evaluarea se realizeazd direct prin rezultatele din
concurs.

O regula generald privind evaluarea o reprezintd necesitatea mentinerii
constante a conditiilor de examinare, a acelorasi instrumente si aparate, etc.

¢) Evaluarea curenta sau de mezo- sau microciclu, este subordonatd ca
organizare si continut evaluarii de etapa. La finalul fiecarui mezociclu se vor
aplica probe de control specifice sau nespecifice, in functie de orientarea
mezociclului respectiv.

d) Evaluarea operativa se aplica in general in lectiile de antrenament avand
ca scop alegerea celor mai eficiente exercitii combinatii de exercitii.

e) Evaluarea in §i prin competitie — intreg procesul instructiv-educativ din
cadrul antrenamentului sportiv are ca scop principal obtinerea unor rezultate
superioare in competitii. In cazul in care aceste rezultate sunt obtinute, inseamni
ca toatd activitatea depusa a fost eficienta.

Rezultatele obtinute din aceste tipuri de evaluare prezentate anterior,
constituie baza obiectiva pentru dirijarea procesului de antrenament si in special
pentru planificarea pregatirii  urmatoare sau corectarea celei in curs de

desfagurare.



3.1.4. Tipuri de evaluare Tn concurs

Evaluarea comportamentului performantial al jucatorilor in competitie
este strict necesar. Ea ne informeaza despre calitatea si eficienta jocului prestat
de echipa in ansamblu (a conceptiei de joc, inclusiv a strategiei de concurs) si de
fiecare jucator in parte, asigurand aplicarea principiului feedback-ului. Este
vorba despre strategii utilizate de echipa observata, dar datele adunate permit
constituirea unei baze de date despre jucatorii adversi. Aceste date sunt arhivate,
compilate si utilizate in cazul 1n care echipa proprie trebuie sa intalneasca
echipa adversa observata. In aceste conditii planul de joc este mai fiabil, in
masura in care el se bazeaza pe numeroase date obiective.

Astfel, exista urmatoarele tipuri de evaluare in concurs:

» Evaluarea Tnaintea jocului - acest tip de evaluare are doud aspecte,
aspecte care se referd la observatii asupra echipei adverse si observatii
asupra propriei echipe.

» Evaluarea echipei adverse - are ca obiective cunoastereca tendintei ei
ofensive si defensive, care se realizeaza prin tehnici video si soft. Un alt
obiectiv este de a intelege jocul echipei adverse, acesta realizandu-se prin
stabilirea planului de joc.

» Evaluarea echipei proprii - are ca obiectiv orientarea antrenamentului
prin alegerea de situatii adaptate. Un alt obiectiv este acel de a determina,
alege si planifica stagiile de joc a proprie echipe, prin orientarea
intrebarilor, planificarea ludrii informatiilor, stabilirea de strategii pentru
culegerea si transmiterea de informatii.

» Evaluarea n timpul jocului - urmareste aspecte legate de echipa

proprie, aspecte legate de meci si aspecte legate de echipa adversa.



3.2. Evaluarea pregitirii tehnico-tactice in jocul de volei

Pregatirea tehnica - constituie baza jocului de volei, care asigura o
prestatie eficienta a acestuia, pe diferite trepte de varsta si instruire. Ea este o
latura a antrenamentului sportiv, reprezentata de totalitatea masurilor cu caracter
metodic, organizatoric si psihopedagogic, in procesul de antrenament, avand ca
scop insusirea si perfectionarea tehnicii de executie, a diverselor actiuni, dintr-0
ramura de sport.

In vederea atingerii scopurilor jocului voleibalistii fac uz de o serie de
actiuni individuale sau colective (blocajul), reprezentate de un set de deprinderi
motrice sau abilitdti tehnice nenaturale, care, la randul lor se Tnscriu Tntr-un
mecanism tactic propriu si permanent, al fiecarei echipe, corespunzator, valorii
individuale a jucatorilor sau, temporar, corespunzator depasirii unui adversar.

Asadar, in volei, existd, o serie de actiuni (individuale si colective),
diferentiate intre ele, fiecare, realizandu-se practic, printr-un sir de procedee

tehnice sau variante ale acestora, in fapt diverse moduri de lovire a mingii.

Obiectivele legate de evaluarea nivelului de pregatire tehnica, se refera

— aprecierea prin note si calificative, a corectitudinii procedeelor
tehnice, in comparatie cu "modelul de chinograma", in conditii
izolate de joc;

— complexe de procedee tehnice, pentru aprecierea -calitatilor,
legaturilor dintre acestea, in conditii 1zolate de joc;

— precizia procedeelor tehnice (mai ales la serviciu, preluare,
ridicare, loviturd de atac si blocaj);

— numarul, varietatea, calitatea si eficienta procedeelor tehnice,

utilizate n joc, apreciate cu ajutorul inregistrarilor.



Tactica de joc - a echipei trebuie sa se bazeze mai Intai pe fortele proprii
ale echipei, care sa se impuna in orice conditie sau situatie de joc.

Tactica sportiva se bazeaza, in special, pe abilitatile tehnice si are drept
scop comportamentul optim in competitie, datoritd utilizarii tuturor
aptitudinilor si abilitatilor individuale.
sau rezerve serioase, de dezvoltare, pentru fiecare joc sportiv in parte.

Principalele surse de diagnoza si de prognoza a tendintelor de dezvoltare
a tacticii sunt competitiile sportive. Analiza tacticii in volei este complexa,
rezultatele din competitii dandu-ne valoarea exacta a randamentului acesteia.

In practica curenti aproape cinu mai existi un meci fara ca adversarii si
nu se studieze reciproc, cu mare minutiozitate, din punct de vedere tactic. Chiar
si in ciclurile precompetifionale de pregatire si mai ales in jocurile de pregatire
(verificare), se incearcd, cu succes, asa numita "modelare a adversarului si a
conditiilor de joc, pana la cele mai mici detalii" (sisteme de atac si aparare,
combinatii de atac, terenul de joc, ostilitatea publicului etc.). Planurile tactice
de joc sunt cu minutiozitate pregatite, aplicate si serios analizate.

Fata de studiul tehnicii de executie a actiunilor individuale si colective,
evaluarea aspectelor tactice este mai greu de realizat, fiind necesara realizarea
unor configuratii video-calculator, care sa permita achizitionarea unui numar
cat mai mare de informatii.

Credem ca suntem in asentimentul celor interesati dacd vom prezenta o
serie de tehnici si procedee, mai vechi sau mai noi, utilizate in evaluarea mai
mult sau mai putin specificd jocurilor sportive, cu referire directd la jocul de

volei.
3.2.1. Tehnica actografica

Caracteristica tehnicii actografice o constituie inregistrarea actiunilor,

urmarind natura (felul) actiunilor, frecventa, durata, corectitudinea si eficienta
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lor, precum si alte caracteristici. Culegerea datelor, inregistrarea lor, se poate
face Tn mai multe moduri:

3.2.1.1. Inregistrarea manuald

Tnregistrarea actiunilor se face pe fise de inregistrare sau pe fise machete
cu schema terenului, dupa care urmeaza, centralizarea lor in diverse tabele,
unde, pe fiecare rubrica se realizeaza un total, care va fi supus unor calcule si
interpretari ale acestora, pentru ca, in final, sa se obtina niste concluzii, care vor
constitui baza proiectarii noilor planuri de pregétire.

Daca, inregistrarca manuala este dublata si de cronometrarea timpului de
lucru efectiv si de pauza se pot stabili unele raporturi intre activitate si timp,
intre scopul urmarit si eficienta mijloacelor alese.

Exista, o diversitate de fise de Tnregistrare, fiecare antrenor
manifestandu-si originalitatea prin crearea unor fise, cat mai usor de intocmit si
cat mai veridice, unele dintre aceste fise avand 0 complexitate mai mare, prin
urmdrirea mai multor parametri deodatda, necesitand asocierea a doi, trei
observatori, care 1si impart sarcinile de observare, cronometrare si inregistrare

3.2.1.2. Inregistrarea mecanicd

Eminentul profesor M. Epuran, a imaginat si realizat, un actograf (1954),
ce mareste precizia si eficienta activitatii operatorilor. Principiile constructiei
actografului, constau n:

a) forma unei masini de scris cu tastatura, inregistrarile fiind facute cu
simboluri, Tn numar de 40, ceea ce ii confera o gama larga de utilizare;

b) hartia pe care se fac inregistrarile este antrenata de un motor sincron si
ea '"curge" cu o viteza reglabila, dar constantd, realizdndu-se 0 cronometrare
directa a timpului actiunilor;

c) tehnica manipularii tastelor este foarte usor de insusit, operatorul
putand comanda aparatul, prin "metoda oarba", privind tot timpul in teren;

d) in cazul in care actiunile se desfasoara rapid si sunt numeroase, la

aparat pot comanda tastele doi sau trei operatori. Cum la jocul de volei viteza
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mingii este mare, iar actiunile de atac ale unei echipe se succed foarte rapid, ba
chiar se petrec, intr-o situatie, simultan cu cele ale celeilalte echpe, respectiv
atac — blocaj, pentru Tnregistrare este nevoie de trei operatori, astfel:

- primul inregistreaza felul actiunilor echipei A (fiecare actiune
cu procedeele ei de executie);

- al doilea inregistreaza acelasi lucru la echipa B;

- al treilea inregistreaza identitatea celui care loveste mingea
de la ambele echipe.

In acest fel, pe actogrami, vor aparea simultan chiar mai multe semne,
atat pentru echipa A, cat si pentru echipa B (atac echipa A-blocaj echipa B,
reusit sau nereusit-preluare echipa A etc.)*.

Precizia acestor sincronizari este, de multe ori deficitara, chiar daca
Tnregistreaza mai multi observatori si de aceea se foloseste cu succes filmul,
desi, costurile sunt destul de ridicate. Sincronizarea se face, de aceasta data, in
paralel cu rularea filmului, care poate avea intr-un colt si inregistrarea scurgerii
timpului sau aparitia intermitentd a timpului dupa diverse intervale planificate
la Tnceput.

Prelucrarea datelor poate fi continuata cu Tntocmirea unor diagrame,
tabele statistice, grafice, ca de altfel in oricare caz de culegere de date obiective,
specifice activitatii sportive.

3.2.1.3. Actografia computerizata

Utilizarea calculatorului ne aduce mai aproape de tema noastra,
devenind Tn ultimul timp de foarte mare importanta in activitatea sportiva si in
special Tn evaluarea datelor Tnregistrate, culese, Tn unele cazuri, chiar cu ajutorul

aceluiasi calculator, sau izolat, si abia apoi, prelucrate de calculator.

3 Epuran, M., (2005) Metodologia cercetarii activitatilor corporale — Exercitii fizice, sport, Fitness, Editia a II-
a, Editura FEST, Bucuresti, p.292-298;

9



Prima varianta prezinta avantajele cele mai mari, prelucrarea datelor
facandu-se instantaneu, cu conditia introducerii n calculator a unui "soft"

corespunzator.

Fig. 3.1.- Analiza directiilor de atac — ,,soft ’-ul Data Volley 2

Cercetatorul operator stabileste felul actiunilor ce urmeaza a fi
inregistrate si le codifica in limbajul calculatorului. Alcatuieste apoi programul
de prelucrare a datelor inregistrate, de regula operatii aritmetice de adunare si

procente pe tipuri de actiuni (frecvente) si calitatea lor (reusite-nereusite).
3.2.2. Tehnicile cinematice, fotografice si cinematografice

3.2.2.1. Fotografia

Aceasta imagine fotograficd singulara, "instantaneul", poate fi utild, in
surprinderea unei trasaturi, a starii, a conduitei sportivului, a fizionomiei de
efort, in timpul efectudrii actiunilor de joc. Instantaneul tehnic va surprinde
momentul "cheie" al executiei, acela care este cel mai important pentru sportiv
si antrenor pentru a fi analizat si apoi urmat.

Fotografia poate fi asociatdi cu elemente de desen pentru trasarea
segmentelor corpului supuse studiului, pentru marcarea cu repere a articulatiilor
sau punctelor studiate, pentru calcularea unghiurilor sau trasarea directiei unei

axe, a unor planuri sau forte. Se pot transfera imaginile fotografice in memoria



calculatorului si folosi, pentru a fi studiate, cu ajutorul unor programe de editare
grafica, ce permit prelucrarea acestora®.

3.2.2.2. Cronofotografia

Este o tehnica, realizata de Marey, care a echipat subiectul cu un costum
negru, pe care a fixat, la articulatii si cap, puncte si linii albe, si utilizand un
obturator cu 0 anumita frecventd de deschidere, prin expunerca multipla a
aceluiasi suport fotosensibil (film sau placd), a evidentiat fazele miscarii,
punctele repere aparand vizibile pe film. Timpul de expunere trebuic sa fie
foarte scurt, iar fondul pe care se proiecteaza subiectul cat mai inchis.

Se poate aprecia timpul de executie a miscarii, fiind masurat dupa
numarul de rotari si unghiul la centru al obturatorului, iar viteza, apreciata prin

intervalul dintre doua puncte consecutive, se masoara pe imaginea fotografica.

&

Fig 3.2. - Cronofotografia: costumul subiectilor si cronofotograma unei alergari

(dupa Marey cit. de Epuran, M. 2005)

Subiectii sunt marcati cu pastile reflectorizante sau pastile care
lumineaza intermitent, de la 0 sursa de curent portabild si prevazutd cu un
vibrator reglabil sau diode emitatoare de lumina pulsatorie.

In analiza biomecanici, in functie de felul cronometrarii, avem

cronografii realizate:

4 Hantiu, 1. (2003) - Studiul miscarii - Editura Universita{ii din Oradea, Oradea, p. 30-33;
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— cu obturatorul deschis - sursa de lumina fiind intrerupta periodic
prin intermediul unui dispozitiv rotativ. Se realizeaza astfel,
cronociclofotografii sau ciclografii (tehnica Marey);

— Cu obturatorul deschis - subiectul fiind luminat cu intermitenta-
cronofotografie, fotografie prin lumina intermitenta
(strobofotografia).

3.2.2.3. Ciclograma

Principiul este acelasi cu cel al cronofotograflei, diferenta constand in
faptul ca in fata obiectivului nu se mai afld obturatorul cu fanta, el fiind deschis,
pe film sau placd, imprimandu-se urmele luminoase ale beculetelor, a caror
migcare, in plan vertical si lateral, va permite analiza traseului diferitelor
segmente si ale corpului 1n spatiu.

3.2.2.4. Chinograma

Reprezinta o succesiune de momente ale unui act motric, numarul lor
fiind dat de durata acestui act si de frecventa cadrelor pe secunda. Chinograma,
se realizeaza cu aparate de fotografiat "tip robot”, cu motor mecanic sau
electric, care permite luarea a 6-8 imagini pe secunda, utilizand aparate foto cu
frecventa cadrelor de 16, 24, 32, 64 imagini pe secunda.

Chinogramele cu destinatia metodica nu pun prea multe probleme
tehnice, ele fiind facute "din mana", insa, cele cu destinatie stiintifica trebuie,
sd indeplineasca urmatoarele cerinte:

» frecventa cat mai mare a cadrelor;

» unghi de filmare optim;

» camera asezata pe trepied, cu posibilitate de rotare in plan vertical si
orizontal,

» fond contrast cu subiectul filmat;

» repere, grile, indicatori, pe baza carora sia se poatd masura distantele

parcurse si corectia erorii de paralaxa;
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» cronoscop, ce permite afisaj vizibil pe fotograma si care va indica exact,

durata fiecarei faze a actului filmat.

Fig. 3.3. - Kinograma loviturii de atac — FIVB Coaching Manual

Chinogramele si filmele, pot fi oricand, proiectate pentru studiu direct
vizual, o "citire" mai indelungata facandu-se la masa de montaj sau la aparatul

de proiectie, filmul fiind facut tip "bucld", cu repetari multiple.

Fig. 3.4. - Kinograma blocajului individual - FIVB Coaching Manual
3.2.2.5. Diaporzitivele si diafilmele

De o mare utilitate Tn instruirea tehnica a incepatorilor sunt diapozitivele
si diafilmele, care reprezintd procedeele tehnice Tn succesiunea metodica a
invatarii lor. Avand in compozitie intre 30-70 de imagini fixe*, ele pot fi
utilizate in predarea la un grup mai mare de sportivi. Daca prezentarea de
diapozitive si diafilme se face si color, interesul si dorintele incepatorilor de a

realiza exercitiile prezentate devin mai persistente. Desi diafilmele au text

% Roibu, T., (1994) - Tehnologia audiovizuald in educatie fizica si sport — Editura A.N.E.F.S, Bucuresti, p.93;
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explicativ, ele trebuie comentate, pentru completarea aspectelor necuprinse in

Imagine.
3.2.3. Tehnica inregistrarilor "video”

Este o tehnica importanta, utilizatd pentru dezvoltarea capacitatii de
observatie in efectuarea unor analize calitative.

Utilizarea tehnicii video in timpul activitdtilor sportive de cétre
profesor/antrenor 11 conferd acestuia unele avantaje fatd de cei care nu le
utilizeaza. Imaginea video ofera posibilitatea atat profesorului, cat si sportivilor,
de a examina elementele importante ale miscarii la o vitezd mai mica decat cea
reald, oferind astfel posibilitatea de a creste capacitatea de intelegere si de a
studia anumite aspecte de profunzime ale miscarii.

De asemenea oferd posibilitatea de a utiliza inregistrarile video ca o
metodd de evaluare a performantelor sportivilor, orientatd spre cresterea feed-
back-ului oferit de profesor in vederea ameliorarii capacitatii de performanta a
sportivilor.4

Inregistrarile video si redarea lor prezinti unele avantaje:

# redarea cadru cu cadru;

v

analiza cu viteza incetinita sau accelerata a actiunilor;

calcule ale traiectoriilor, unghiurilor, duratelor, vitezelor si a acceleratiei,
in timpul efectudrii miscarilor;

» analiza in timpi reali a tehnicii de executie si ca feedback sau interventie

pentru imbunititirea performantelor®’.

46 Castelli, Darla, (2005) - Technology integration: Virtually possible, Teaching elementary physical education -
Human Kinetics, p. 6;

4"Knudson, D., Morrison C., (2005) - Utilizarea inregistrarii video in scopul analizei calitative a performantelor
sportive - Seria Biblioteca Antrenorului, nr.6, Bucuresti, p.33 —42;
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Cand se analizeaza miscarile este bine sa se utilizeze camera de luat
vederi cu cronoscop incorporat, fiecare imagine redatd pe ecran fiind astfel
insotita si de timpul real.

Marele avantaj al tehnicii video il constituie posibilitatea de a revedea
cele Tnregistrate, datele culese putand fi reverificate si reducand astfel
posibilitatea de a gresi sau de a "scdpa" unele amanunte din inregistrarile
directe.

Prin utilizarea prezentarii sarcinilor motrice si prin imagini video, prin
recurgerea la analiza imaginilor privind executia propriilor miscari (autoscopia),
se obtinere un feed-back mai bun si, implicit, 0 mai buna constientizare a
sarcinii ce trebuie insusite, care, in final, impreuna conduc la optimizarea
invatarii procedeelor tehnice. Autocopia este o proba a adevarului, care obliga
antrenorul sa dea dovada de rigoare, imaginile video fiind vizualizate la teren
prin filmul pedagogic de imagini reale, cu proiector de analiza, sau/si prin film
de animatie grafici animatd*®,

Observarea si inregistrarea unor parametri ai jocului cu ajutorul
inregistrarilor video asigura obtinerea unor informatii utile, privind capacitatea
sportivilor de aplicare a celor invatate. Aceste informatii dau posibilitatea sa se
realizeze evaluarea ciclului de pregatire pe baza unor date obiective si, totodata,
contribuie la stabilirea unor perspective reale pentru urmatoarea etapa de
pregatire.

Apelarea de catre cadrul didactic la analiza executiei miscarii de catre un
sportiv prin intermediul inregistrarilor video, asistate de computer, Ti/le ofera
acestuia/acestora, informatii care, nu pot fi obtinute din alte surse, si prin
valorificarea lor se ajunge la imbunatatirea cunoasterii si optimizarea procesului

de predare / invatare.

“8 Piasenta, J. (1998) - Cercetarea observationald - Colectia SDP nr. 397-399, Bucuresti, p.36;
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Analizele de tip cinematic se realizeaza prin doua procedee: manual si
automat.

3.2.3.1. Procedeul manual

Este, destul de dificil de realizat si presupune asezarea pe ecranul
monitorului a unei folii transparente, prevazuta cu raster (liniatura orizontala si
verticala care formeaza o retea), a carei dimensiune este stabilitd in functie de
marimea si timpul de imagine proiectatd. Este necesar a se marca punctele ce
urmeaza a fi analizate, pentru identificarea lor in diferite momente ale miscarii.

Cercetatorul Tnscrie coordonatele din raster pentru imaginea studiata,
urmand ca, pentru fiecare cadru, sa se procedeze identic. Pot fi calculate timpul

si spatiul, precum si unghiurile, ca si la analiza de film.

3.2.3.2. Procedeul automat

Utilizand calculatorul si unele dispozitive auxiliare, numite interfete, se
usureazd foarte mult munca cercetatorului, asigurand, in acelasi timp, analiza
cantitativa precisda si mai complexa a miscarilor studiate, putandu-se face
descrierea fizica si matematica a actiunii in cauza.

Pentru studiul complex sunt necesare sisteme de analiza si instalatii,
care, pe langa calculator, includ camera video si unele instalatii anexe, care sa
permita Tnregistrarea diversilor parametri.

O astfel de interfata este digitizorul, care transforma curbele plane
(analogice) continue, intr-un set de caractere binare, discrete (numerice),

Imaginile proiectate fiind, prelucrate de calculator, cifric si grafic.

Fig. 3.5. Lovitura de atac n volei (1 imagine din 4) - Hantiu I. 2003
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Exista o diversitate de astfel de instalatii, dar noi tinem sa amintim aici,
sistemul de analizd a imaginilor sportive ANAIS (Analyse d’images sportive),
sistem care a fost dezvoltat de Jaque Dubois. Tn linii mari, acest sistem se
bazeaza pe analiza imaginilor video tratate si se exprima sistematic astfel:

1. un sistem video sau cinema - care permite achizitionarea la viteze
reglabile a imaginilor si stocarea lor si, apoi, posibilitatea de a le
vizualiza;

2. un calculator - echipat cu o interfatd ce asigura transformarea
imaginilor video sau filmate Tn imagini sau semnale numerice, pe care
calculatorul poate sa le trateze.

Se efectueaza o prima tratare pentru ameliorarea sau transformarea

calitatilor imaginilor prin procedee matematice, bazate pe analiza clasica.

Un al doilea tratament este tocmai programul ANAIS, ce contine
programe specifice de masurare a caracteristicilor temporale si spatiale, de
viteza si acceleratie, ale miscirile umane®.

Complexitatea analizei depinde de posibilitatea de achizitionare a
informatiilor si prelucrarea lor cu ajutorul “soft-urilor" special concepute in

aceasta directie.

3.2.4. Evaluarea cu ajutorul calculatorului

Calculatorul electronic sau computerul a devenit un instrument
indispensabil si extrem de eficient si comod pentru cei ce lucreaza in marea
performanta, datoritd capacitafii mari de a Inregistra si pastra informatiile si,

g, 0w,

puncte de vedere.

49 Hantiu, 1. (2003) - Studiul miscarii - Editura Universititii din Oradea, Oradea, p. 33-41;
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anegistrarea manuald §i mecanica va continua sa supravietuiasca, mai
ales la nivelele inferioare ale performantei, in special datorita dificultatilor
financiare, dar computerul, prin introducerea pe scara din ce in ce mai larga,
devine indispensabil in analiza performantelor. In acest sens este obligatorie
colaborarea cu specialisti din domeniul ciberneticii, fara a uita, insa, si de
initierea si perfectionarea antrenorilor pe aceasta linie.

Avand un "soft" mai sofisticat, se pot Tnregistra valori ale unor
comportamente individuale si se pot calcula, pentru fiecare exercitiu utilizat Tn
antrenament, numarul de participari la minge, numarul actiunilor fard minge,
reusitele si greselile, prin calcularea unor indici de eficientd a actiunilor etc.
sportului, Tn opinia lui Epuran, M.%° vizeaza urmaitoarele directii:

v' cercetarea stiintificad din domeniu - cu numeroasele aspecte ce pot fi
investigate: prelucarea statisticd a datelor recoltate, determindri de
capacitate motrica, fiziologica, biomecanica, electrofiziologica si
transformarea lor n date cifrice;

v" activitatea psiho-pedagogici a profesorului si antrenorului: prelucarea
informatiilor si interpretarea acestora, analizd tehnico-tactica, asistarea
instruirii.

La toate acestea Marza D.%! adauga informarea ca fiind a treia si cea mai
importanta directie de aplicare in jocurile sportive de performanta, prin
posibilitatea de achizitionare si accesare cu ajutorul unor sisteme de observatie
specifice, a unor baze de date ce contin informatii de interes din domeniu.

O noua modalitate, de culegere de date, in observarea sistematica a

jocurilor sportive, este metoda de culegere a datelor, in observarea

0 Epuran, M., (2005) Metodologia cercetdrii activitatilor corporale — Exercitii fizice, sport, Fitness, Editia a II-
a, Editura FEST, Bucuresti, p. 307-312;

51 Marza, D., (2006) - Optimizarea si dirijarea pe baze informatice a pregatirii §i competitiei in jocurile sportive
- Editura PIM, Tasi, p.133;
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sistematicd a jocului, prin recunoasterea limbajului uman de catre
calculator.

Avantajele acestei metode® sunt evidente:

- viteza sporita de inmagazinare (inregistrare);

- nici un fel de erori presupuse;

- erorile de redactare sunt practic excluse;

- ochii si mdinile raman libere pentru alte sarcini.

Spre deosebire de inmagazinarea de date prin tastatura, ceea ce foloseste
acest aparat nu are nevoie de nici un fel de pregatire speciala.

Performantele scazute si costurile ridicate ale tehnologiilor specifice au
facut ca scopurile sa nu fie atinse decat partial.

Abia Tn ultima vreme s-au obtinut cateva rezultate notabile, ca efect al
scaderii preturilor, la Computer-Handware, desi s-a manifestat o crestere
insemnata a performantelor, in ceea ce priveste tehnologia cu privire la
prelucrarea semnalelor si perfectionarea componentelor electronice.

Un sistem de recunoastere a limbajului, de catre calculator, poarta
denumirea de sistemul Platina. Pentru a putea intelege vorbirea omeneasca,
magina trebuie sa aibd posibilitatea de a realiza analiza undelor sonore ale
cuvintelor rostite. Cuvintele se compun, la réandul lor, din sunete, iar fiecare
sunet al vorbirii se produce prin vibratia corzilor vocale, fiecare sunet pastrand
aceleasi caracteristici. Cuvantul rostit va fi retransformat, pentru a putea deveni
0 informatie posibil inteleasa de calculator.

Decodificarea informatiei are loc dupd ce undele sonore, respectiv
mostrele de frecventa ale vorbitorului, au fost prelucrate intr-un transformator
analog-digital. Cuvintele inregistrate vor fi primite aici, ca 0 succesiune

continud de frecvente si vor putea fi stocate ca valori digitale.

21 gy, R. (1996) - Recunoasterea limbajului uman de cdtre computer - o noud metodd de culegere a datelor in
observarea sistematicd a jocului - Analiza sistematica multimedia in sfera tehnico-tactica a jocurilor sportive -
SDP, nr.378-379, Bucuresti, p. 62;
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Computerul cerceteaza vorbirea prin prisma efectelor legate de sunete,
pe care, apoi, le compara cu mostrele de cuvinte Tnmagazinate in vocabularul
sdu de recunoastere. Aceasta inseamna ca el cautd o mostra de referinta, care sa
coincida cu mostra de vorbire (mostra text). Este nevoie ca banca de date sa
poata defini toate sunetele ce trebuie recunoscute. Problemele care se pun, in
acest caz, se refera mai cu seama la diferitele obisnuinte de exprimare si vorbire
ale operatorului, la tonul si intensitatea sunetelor emise, care depind de situatie
si de viteza de vorbire, variabila si ea de la caz la caz. Modificarile trecatoare,
spre exemplu datorate unei raceli, creeaza dificultati in recunoasterea cuvintelor
date, dar, acelasi lucru se petrece si in cazul unor defecte de vorbire.

Oricum, precizia recunoasterii limbajului nu poate merge deocamdata

decat pana la, 92-97%, dar sistemul ca atare poate fi perfectionat.
3.2.5. Evaluarea actiunilor cu ajutorul indicilor de eficientd

Inregistrarea, sortarea si compararea clasamentelor interesate de echipa,
bilanturile nationale si internationale, ierarhiile stabilite, alaturi si de alte
informatii, directe sau indirecte, pot oferi, date obiective necesare in conturarea
unui eventual model de competitie optimala. Acest model optimal urmeaza sa
cuprinda indicatorii de eficienta la actiunile de joc, pe care urmeaza sa-1 atinga
echipa in competitia respectiva.

Eficienta actiunilor de joc se inregistreaza doar in conditii de concurs,
prin urmdrirea unor structuri de executii care exprimd lantul functional al
jocului de volei.

Cele mai pertinente informatii sunt acelea care caracterizeaza potentialul
jucatorilor dinaintea concursului, in functie de acest potential antrenorul
definitiveaza sextetul de baza care va intra in joc, programandu-si si
eventualele schimbari de jucatori, care sa-i permitd obtinerea unui rezultat

favorabil propriei echipe.
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Serban, M.>® considerd cd obiectivizarea se bazeaza pe inregistrarea
eficientei actiunilor de joc si prelucrarea datelor prin tehnici matematice. Este
de preferat ca inregistrarile din jocuri sd corespunda standardelor internationale,
elaborate de F.I.VB., pentru a ne putea raporta la acestea. Scara de evaluare
cuprinde cinci nivele, astfel:

0 = greseala (-);

1 = mentinerea mingii in joc spre limitarea greselii (-0);

2 = continuarea fazei cu limitarea actiunilor tactice (0);

3 = conditii optime de continuare a fazei (+0);

4 = finalizarea (+).

Ultimul nivel (4=+) se regaseste doar la actiunile decisive, Serviciu, atac
si blocaj, pentru celelalte actiuni (preluare, ridicare), avem, doar, patru nivele,
ultimul fiind considerat, ca o actiune excelenta (3=+0), intrucat nu sunt actiuni
de finalizare, decat cu totul intamplator (o preluare direct la adversar, care cade
intre doi jucatori), iar aceste actiuni de joc asigura doar legaturi Intre jucatorii
aceleast echipe.

Tot in functic de standardele internationale ale F.1.V.B., Ghenadi V.
(1995)*4, prezintd un model, de calcul al eficientei actiunilor de joc, tot pe cinci
nivele, dar diferentiat pe fiecare actiune in parte, calitatea executiilor fiind
notate cu literele a, b, c, d si e, corespunzand calificativelor de la foarte bun,

bun, satisfacator, nesatisfacator la gresit.

TPct a+b+c+d+e _

Formula de calcul este; C.E = 2
TE TE

53 Serban, M. (2009) Filosofie si pragmatism - Editura Universitaria, Craiova, p. 451;
% Ghenadi, V. (1995) - Volei-Obiectivizarea instruirii - Editura Plumb, Bacau, p. 40-57;
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Astfel, pentru fiecare actiune, in functie de calitatea ei, se vor aduna
puncte la total (TPct), dacad actiunea, este notata de la satisfacator in sus, sau se
vor scadea puncte, daca actiunea, este nesatisfacatoare sau gresita.

"Manual for statistical match record” editat de F.I.V.B. propune
urmatoarele formule de calcul al indicilor de eficienta:

— pentru preluare: E=[3x(3-0)+2x(2)+Ix(1)]x100/(3)xN
— pentru serviciu si atac: E=[4x(4-0)+3x(3)+2x(2)+Ix(1)]x100/(4)xN
— pentru blocaj: E=[4x(4)+3x(3)+2x(2)-1(0)]x100/(4)xN
— pentru ridicare: E=[3x(3)+2x(2)+Ix(1)-Ix(0)]xI100/(3)xN
unde N = numar total de executii pe jucator
(4)-numar de actiuni decisive (asi)
(3)-numar de actiuni cu calificativ "excelent"
(2)-numar de actiuni cu calificativ "bine"
(I)-numar de actiuni cu calificativ "insuficient"
(0)-numar de actiuni gresite

Prelucrarea statistica este, de regula, cantitativa, fara sa furnizeze prea
multe date noi, fiind influentatd major de nivelul echipelor care se confrunta,
ajungandu-se uneori si la aprecieri gresite. In acest sens, datele statistice
trebuie prelucrate prin functii-obiectiv®, atat la nivelul actiunilor de joc, cat si
n structurile de joc.

Functiile-obiectiv, care reprezintd modelul matematic al analizei de joc
sunt lineare, urmarind ca rezultatele sa fie cuprinse in intervalul-unitate [0 s1 1].
Daca notam cu pi procentajul de reusitd al unei actiuni de joc, cu fi ponderile
atribuite fiecareia si daca scriem functia-obiectiv a fiecarei actiuni (Fa), ca
medii ponderate, acestea iau valori cuprinse in intervalul [0 si 1], cu
interpretarea de nereusitd totald cadnd Fa = 0 si de reusitd totald cand Fa = 1.

Functia obiectiv se prezinta astfel:

% Serban M., de Hillerin, P., (1984) - Volei - strategie §i tacticd - Ed. Sport-Turism, Bucuresti, p. 69;
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Zn:pio fi
Fa ==

D pi
i=1

Daca vrem sa analizam o structura de joc (FS) printr-o functie-obiectiv,

aceasta prezintd urmatoarea forma:

n

> Fa
Fs=12—
na

Pentru o mai mare fidelitate a lui Fs se va lua in calcul ponderea

frecventei actiunilor de joc exprimate in procente (pi):

n

ZpiOFa

Fs='=

D pi
i=1

Ponderile atribuite (fi) actiunilor de joc, cu o scalare pe trei nivele, asa

cum sunt prezentate si in fisele de inregistrare F.I1.V.B. sunt urmatoarele:

Note FIVB | 0 1 2

Scalare - 0 +
Fi=3 0 | 05 1

Fig. 3.10 - Ponderile atribuite actiunilor de joc (dupd Serban, M. -1999)
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Valoarea binara a functiei obiectiv: F = 0< => esec; F = 1< = > succes.
Aceste functii-obiectiv au o intrebuintare mult mai larga, putdndu-se racorda la
aprecierea biomotrica a echipei, la obiectivizarea procesului de pregatire
tehnico-tactica, la definirea valorii unui antrenament si, implicit, a unui micro-,
mezo- si macrociclu de pregatire, etc.

Dau astfel posibilitatea de a transforma o actiune de joc dintr-o structura
de joc 1n proba si norma de control, care, in acest caz, va avea o unitate de
masurd bine precizata si executatd in conditii de joc®®.

Bortolli G. (2007)°" considerd ca existd diferiti indici de evaluare a
randamentului echipei sau a jucatorilor utilizati:

v eficienta individuald a jucatorului pe fiecare actiune si post;

v eficienta colectiva in faza ofensiva;

v eficienta structurilor de joc pe fiecare rotatie, in functie de pozitia
ridicatorului.

Linda Delk (1997)%® prezintd un calcul simplificat al evaluarii
performantelor cu ajutorul unor indici prezentati in Manualul National de
Statistica al Asociatiei Antrenorilor de Volei din America:

v' eficienta atacului:
v eficienta serviciului si a preludrii din serviciu:
v eficienta paselor

Exista o serie de firme, ce au creat soft-uri special concepute pentru
jocul de volei, menite sa ofere o analiza statistici complexd a actiunilor
realizate de jucatori, atat din punct de vedere cantitativ, cat si calitativ, pe care

le vom exemplifica intr-un subcapitol urmator.

%6 Serban, M. (1999) - Gandirea - Factor de optimizare a modeldrii - Editura Printech, p. 142-158;

5" Bortolli, G. (2007) - Manuel de volley — ball de I'iniatiation au perfectionnement - Editura Amphora, Paris,
p.172;

% Delk Linda (1997) - Coaching Volleyball - Graphing statistical performance - Editura Masters Press,
Chicago, p.259-263;
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3.3. Sisteme informatice multimedia specializate in analiza actiunilor

tehnico-tactice ale sportivilor

Instruirea asistatda de calculator comportd un program de instruire, care
este un produs pedagogic (rezultatul programarii pedagogice) si transcrierea
acestuia Tn program-computer (care reprezinta un produs informatic). Programul
pedagogic si produsul informatic alcatuiesc resursele/componentele software,
iar echipamentul electronic care mediaza inserfia lor in practicd se numeste
resursd/componenta hardware.

De curand, a fost introdus in circulatie si termenul courseware, care
semnifica elaborarea lectiilor/activitatilor instructiv-educative propriu-zise.

Exista numeroase aplicatii ale informaticii in domeniul educatiei fizice si
sportului. Perl J. (2002) considera ca folosirea instrumentelor informatice poate
produce un stimul permanent si de tip nou. Este necesar in opinia lui sa se
creeze un sistem informatic cu instrumente informatiale specifice fiecarei
discipline sportive, care sa fie integrat in procesul de antrenament™.
aplicare a acestor aplicatii, in procesul de Invatare motrica utilizindu-se o serie
de instructiuni si feedback-uri audio-vizuale, antrenorul avand posibilitatea de a
reuni, chiar singur, aceste secvente pentru sportivii sai.

Saltul calitativ in evolutia tehnologiei a fost determinat de aparitia si
evolutia calculatoarelor, datorita multiplelor avantaje pe care le oferad
capacitatile acestora:

" capacitate de analiza statistica. viteza si precizie de calcul;
= capacitate de memorare §i stocare a informatiilor: prelucrarea complexa

a unei cantitati mari de informatii;

5 Perl, J. (2002) - Problematici, obiect si perspective ale unei discipline particulare a stiintei sportului,
publicata in Informatica aplicata sportului - B.l. 563-564, Bucuresti, p. 18;
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= capacitatea de simulare: impunerea modificarii aleatoare a unui model

idealizat al unui sistem, obtindndu-se solutii convenabile in simularea
matematica a unor faze tehnico-tactice;
capacitatea instructionala (de asistare a instruirii); programarea §i

asistarea practica instruirii pe baza unor aplicatii software, utilizarea lor

in clasificarea sortivilor, planificarea momentelor si a mijloacelor

utilizate Tn instruire;

capacitatea de masurare. stabilirea unor parametri sau indicatori ai

migcdrilor sau alte caracteristici ale acestora (fiziologice, viteza,

acceleratie etc.).

Mijloacele multimedia sunt formate din echipamente hardware-software,

fiind utilizate in majoritatea disciplinelor sportive, atat in cadrul procesului

Instructiv-educativ, cat si in prognoza, analiza si evaluarea competitiilor. Exista

numeroase configuratii video-calculator ce se folosesc in activitatea sportiva, iar

directiile de aplicare ale acestora le putem sintetiza, astfel:

Informational — documentare — prezentare - descrierea caracteristicilor
competitiei si cuprinderea unor informatii cu caracter general si de
specialitate;

Crearea unei baze de date - cu informatii referitoare la participanti,
evenimentele inregistrate si clasificarea acestora dupa anumite crterii
sau tipare;

Analiza caracteristicilor miscarilor executiillor motrice bazate 1in
special pe tehnica video: cu ajutorul unor echipamente specializate in
masurarea si analiza acestora;

Evaluarea eficientei actiunilor, a randamentului fiecarui sportiv sau a
ntregii echipe;

Programarea si planificarea exercitiilor metodice folosite in cadrul
antrenamentului, putdnd fi introduse informatii referitoare la:

descrierea, desenarea exercitiilor, dozarea lor, indicatii metodice etc.;
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— Stocarea §i manevrarea acestora, pe diferite suporturi de memorie in

diferite formate;

3.3.1. Sisteme multimedia bazate pe tehnica video utilizate in jocurile

sportive

In cele ce urmeazi, prezentim o serie de sisteme ce au la bazd tehnica
video, fiind concepute de firme, unele mai cunoscute fiind promovate prin
intermediul Internetului, sisteme ce se dezvolta si se multiplica continuu,
devenind tot mai performante:

= Sistemul Multimedia Smart ® — este o bazid de date video de la diferite
competitii sportive, dezvoltat la Institutul Japonez pentru Stiinta Sportului
(JISS). A fost pus la dispozitia tuturor federatiilor sportive nationale (NFS), in
Japonia din 2007. De atunci, mai mult de 12 federatii sportive nationale
utilizeaza sistem pentru facilitatile oferite:

1. Capacitatea de a manipula mii de clipuri video cu metode simple de
cautare;

2. Capacitatea de a raspandi si Tmpartasi fisierele video printre antrenori si
sportivi (share);

3. Furnizarea de informatii video adecvate din sporturi diferite.

4. Vizualizarea imaginilor, cu incetinitorul, redare video simultand a mai
multor videoclipuri, posibilitatea de a adduga comentarii text sau grafic pe
imaginile video.

De exemplu: Federatia Japoneza de Volei are serverul in sediul propriu si
stocheazd informatii de la diferite competitii, iar antrenamentele echipei
nationale sunt inregistrate cu o camera fixa si postate pentru a fi vizualizate de

,staff’, antrenori si sportivi, intr-o ord de la terminarea antrenamentului,

60 Chikara, M. (2009) - Experiences Using the Multimedia SMART-System - in International Council of Sport
Science & Physical Education Bulletin, nr.57, p.79;
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asigurandu-se astfel o baza ce contine informatii atat din timpul competitiilor,

cat si din timpul antrenamentelor.

= Sistemul de diagnosticare §i consultantid asistat de computer i
aparaturd video, TECHNIK-TAKTIK-VOLLEYBALL

Acest sistem si utilizarea lui flexibild, orientatd pe scop si sarcini,
permite diagnosticarea performantei in volei, pe toatd durata competitiei.
Constructia acestuia, precum si capacitatea lui modulard si complexa de
utilizare, unesc functiile culegerii si evaluarii datelor.

Grupa de specializare Tn jocuri sportive din Institutul pentru Stiinta
Aplicatd a Antrenamentului, din Leipzig, condusd de Berthold Frohner,
consultant F.I.V.B. a pus la punct aceasta metoda, dar aplicabilitatea ei este, in
primul rand, in competitii, putand fi adaptata si la antrenament.

Una dintre ultimele realizari, pe langa programele create, este realizarea
imaginilor video si1 de utilizare a acestora in instruire, avand la baza
competitiille mondiale desfasurate in perioada 2006-2009, la seniori si la
juniori.

Constructia modulara a sistemului de diagnosticare si de consultanta este

realizat sub forma a patru module, respectiv componente software.
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Modulele sistemului Caracterizare

Analiza statistica de joc

efectuata de computer

Analiza speciala
specifica a

plasamentului

Dirijarea
competitiei, asistata

de computer

Sistem de analiza pe

computer-video

Serviciul
informational asistat

de computer

VB90 Volei -Observare sistematica a jocului:
-analiza generald a performantei;

-modele standardizate.

VOWI Volei -observare sistematica a jocului:
-analiza tacticd speciald;
-modele pe posturi, pe specializari,

conceptie de joc.

WEKAS  Volei -Observare sistematica a jocului:
-analizad preponderent tactica;

-observarea adversarilor.

VIDEOAS Volei -analiza video subiectiva si sistematica
deschis in corespondenta cu

VB90/VOWI/WEKAS

-Observare sistematica a jocului.

INFO Volei -Observare sistematica a jocului:
deschis -analiza documente

-analiza generala a performantei.

Tabelul Nr. 3.1: Sistem de diagnosticare §i consultantd
TECHNIK-TAKTIK- VOLLEYBALL (Frohner, B. 1996)

Modul interactiv de lucru cu acest sistem permite interpretarea
rezultatelor, constituind, totodata, baza pentru afisarea acestora. Cuplarea
aprecierii de specialitate si a observatiilor standardizate si statistice ale jocului
(apreciere cantitativd si

computerului), cu evaluarea video (analiza video subiectiva-calitativa si

sistematicd), se constituie ca metoda semnificativa de cercetare.
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Utilizarea sistemului computer-video creeaza conditii de diagnosticare si
consultantd pe urmatoarele planuri:

|. Pregatirea si dirijarea competitiei, in perspectiva imediata: pregatirea
competitiei in perspectiva imediata presupune folosirea de metode scris-grafice,
asistate nemijlocit de calculator pe durata desfasurarii jocului.

Il. Analiza si diagnoza pe termen mediu, programarea orientarii pregatirii
si conceptiei de joc, dezvoltarea capacitatii de actiune tactica prin dirijarea
cognitiva cu ajutorul metodelor prezentate

Necesarul de informatii convenit cu antrenorul, pentru planificarea,
organizarea si controlul evolutiei performantei tehnico-tactice individuale si
colective, determina volumul si modul de utilizare a sistemului.

Rezultatele obtinute sunt predate antrenorului si discutate cu jucatorii,
care primesc informatiile corespunzatoare sub forma instructiunilor sau ca
material de invatare pentru forme de antrenament si observare. Toate rezultatele
evaluarii, sunt memorate in bancile de date ale VB90, VOW1, VIDEOAS si
WEKAS, pentru acces ulterior.

111. Planul de perspectiva

Sintetizarea informatiilor si a interpretarilor acestora, colectate cu
ajutorul sistemului de consultanta, serveste, in primul rand, continuitdtii si
permanentei actualizdri a analizei nivelului performantei pe plan mondial si a
prognozarii tendintelor de dezvoltare, in zona tehnico-tactica.

Prin exemplul sistemului de diagnoza si consultantd tehnico-tacticd in
volei s-a dorit, in principiu, demonstrarea folosirii practice a tehnologiilor
bazate pe computer si video pentru diagnosticarea pe termen scurt, mediu si
lung a antrenamentului si performantei. Acestea sunt strans legate de modul de

evaluare a competitiilor®:,

81 Frohner, B. (1996) - Tehnologie actuald asistatd de aparaturd video si computer utilizatd in cercetarea
sistematicd a actiunilor tehnico-tactice in volei din perspectivd, individuald si colectiva -, publicat Tn Analiza
sistematica multimedia in sfera tehnico-tactica a jocurilor sportive, SDP 378-379, p.7-22;
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= Sports Motion — este un program creat in Statele Unite, cu aplicatie larga
in ceea ce priveste ramurile sportive: golf, gimnasticd, kaiak, box, jocuri
sportive, atletism etc., pe baza Iinregistrarii video se analizeazd executia
sportivilor si ofera numeroase facilitdti in ceea ce priveste redarea si prelucrarea
imaginilor;
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Fig. 3.11 Sport Motion — analiza video

http://www.sports-motion.com/csw-images/frames.htm

= MotionView creat de Compania AllSportSystems, este deasemenea
specializat pe analiza video a executiei si are mai multe versiuni (Basic,
Advanced si Elite) axate pe achizitia, redarea, analiza si clasificarea imaginilor.
Vizualizarea si analiza miscarilor din diferite pozitii este posibild prin redarea
simultand a acestora cu ajutorul a 8 micro-playere. Soft-ul poate fi achizitionat
impreund cu sistemul Nomad, ce contine tot echipamentul de care este nevoie

pentru efectuarea analizei video: camera video, laptop, trepied, cabluri etc;

[l " v

Fig. 3.12 - Motion View — vizualizarea imaginii din mai multe pozitii

http://www.allsportsystems.com/video-analysis-software.html

81


http://www.sports-motion.com/csw-images/frames.htm

= Compania STEVA a creat programe pentru baschet, fotbal, volei, hochei —
inregistrarea actiunilor si utilizarea analizei video permite calculul eficientei
acestora, realizarea unor analize comparative intre execufia mai ultor sportivi,
analiza tactica prin prelucrarea imaginilor si marcarea evenimentelor pentru a fi
mai usor de gasit si redat, informatii foarte utile jucatori, antrenori, arbitri;

=  Focus Performance Analisys si Focus Technical Analisys - elaborat de o
firmd din Marea Britanie, permite adaugarea de fisiere audio, desene, si efecte
cu secvente video, precum si calculul unghiului si distantelor dintre reperele
analizate;

= Kinovea: este o aplicatie din categoria General Public License (G.P.L.),
find un program gratuit, foarte bine pus la punct si dezvoltat pentru studiul
tehnicii de executie a actiunilor existand numeroase optiuni de editare si analiza

video;

Fig. 3. 13 - Kinovea optiunile Magnifier si calculul unghiurilor

http://www.kinovea.org/en/?page_id=4
= Longomatch - este supranumit ,,antrenorul digital” si este tot o aplicatie
de tipul G.P.L., fiind utilizata in jocurile sportive, specializata in manevrarea si
analiza imaginilor din timpul jocului, constituind un instrument util antrenorului
in prelucarea, analiza si prezentarea informatiilor privind tactica de joc prin

intermediul imaginilor video.
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FCUavcelons Yoest Hagnd > Longonsteh =)

rectos 1 0:03:22,544 0:03:26,5

Pases 0s 2 0:04:06.483 0:04:10,4

Fig. 3.14 - LongoMatch - Definirea secventelor video
http://longomatch.ylatuya.es/screenshots.php

= Pachetele de programe Utilius - create de firma germana CCC software
gmbh, au fost realizate pentru a putea face fata complexitatii informatiilor si
diferite discipline sportive, existand un parteneriat intre aceasta firma si
Federatii sportive internationale (hochei, baschet, handbal, atletism, polo, volei),
universitafi si laboratoare de cercetare. Aplicatiile ce contin acest pachet de
programe sunt:
v" Fairplay — video player: redarea imaginilor
v" Coachassist - crearea unei baze de date pentru programarea
exercitiilor din instruire,
v" Easyinspect: calculul unghiurilor, distantelor, vitezei a diferitelor
obiecte de pe imaginea video
v Smartmark — rularea programului pe un PocketPc, avand astfel
libertate de miscare si analiza
»  Skill capture si skill spector: sistem de aplicatii multimedia care Tmbina
analiza video si analiza biomecanicd avansatd a miscarilor complexe, aceste
aplicatii putand fi utilizate gratuit (freeware). Setarile ce pot fi alese pentru

achizitia imaginilor ofera posibilitatea de a porni inregistrarea automat cand este



detectata miscarea, alegerea unei durate prestabilite de inregistrare, imaginile
fiind imediat redate si vizualizate pentru a oferi feedback imediat.

Skill spector permite analiza 2D si 3D a miscarilor, programul putand sa
urmareascd automat anumite repere si sa descrie grafic datele miscarii:

traiectorie, pozitia centrului de greutate, unghiuri, etc.

Fig. 3.15 - Analiza biomecanica — Skill spector

http://video4coach.com/index.php?option=com

= Espor este compania americand ce a creat versiunile eAnalyze Pro,
eAnalyze Plus §i eAssist ce au in plus, fata de cele anterioare, o interfata grafica
deosebita si o serie de facilitati in ceea ce priveste realizarea unor animatii cu o
serie de obiecte desenate, tabla tacticad electronica, analiza randamentului
jucatorilor direct de pe imaginile video, alcatuind un sistem complex de analiza

a jucatorilor si a jocului propriu-zis.
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Fig. 3. 16 - Espor - eAnalyze Pro - Codificarea actiunilor
http://www.espor.com/volleyball.html

Versiunile acestei aplicatii combina analiza video cu analiza statistica si

permite efectuarea unor rapoarte grafice foarte sugestive.

Fig. 3. 17 - Espor - eAssist - Realizarea animatilor
http://www.espor.com/eassist.html

3.3.2. Sisteme de aplicatii multimedia folosite pe plan international, in

jocul de volei

In multitudinea de aplicatii utilizate pentru evaluare in jocurile sportive s-
au remarcat si unele special doar pentru jocul de volei.
Cele mai raspandite pachete de programe sunt create de companiile:
» DataProject (ltalia), cuprinde programele: Data Volley 2007, Data
Volley Mobile, Data Video 3, Data Training 2;
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» Avenir Sports - Mercury Volleyball (Anglia, Franta)
» Provoline (Franta), cuprinde programele: Provoline — Small, Large,

Profesionall, Video si Tournament.

Acestea au lansat pachete hardware-software, in scopul usurarii si
eficientizarii muncii antrenorului 1n perspectiva cresterii performantelor
sportivilor, cu urmatoarele trei directii principale de actionare in jocul de volei:

|. analiza statistica a frecventei §i eficientei actiunilor. generarea
rapoartelor cu privire la tipul actiunii, numarul jucatorului, zona de
unde s-a efectuat actiunea si unde a fost trimisa mingea; eficienta
actiunilor pe fiecare post, zona si echipa, pe set si meci;

I1. analiza tehnicii de executie a actiunilor jucatorilor: analiza video
a executiei actiunilor individuale si colective (blocajul);

1. analiza tacticii individuale si colective: determinarea traiectoriilor
si a directiilor de actionare preferate ale echpei proprii si ale
adversarilor si utilizarea informatiilor in pregatirea jocurilor
urmatoare.

1. Analiza statistica a frecventei si eficientei actiunilor tehnico-tactice
presupune: necesitatea introducerii datelor in calculator pentru care operatorul
codifica tastele, avand posibilitatea de a utiliza o singura tasta sau combinatii de
taste pentru inregistrarea uneia sau mai multor actiuni, in functie de cantitatea
datelor pe care doreste sa le inregistreze. El poate introduce urmatoarele
informatii: tipul de actiune (serviciu, procedeul de atac, blocaj etc), eficienta
acesteia, numarul jucatorului, zona in care se afld, directia de efectuare a

serviciului si atacului.
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Fig. 3.18 - DataVolley — codificarea actiunilor inregistrate

http://www.dataproject.com/English/Volleyball/DataVolley2007.aspx

La Tnregistrarea eficientei actiunilor, DataVolley propune o scald cu 4
grade de evaluare: greseala (=), negativa (-), pozitiva (+) si perfectd (#), iar
simbolurile (/) si (!) se pot atribui, in functie de tipul de actiune, in diferite
situatii.

Pentru interpretarea datelor inregistrate programele genereaza automat
tabele, realizeaza reprezentari grafice si diagrame cu datele obtinute, atat pentru
echipa proprie, cat si pentru echipa adversd. Astfel, antrenorul poate obtine
informatii obiective cu privire la randamentul unuia sau mai multor jucatori,
avand posibilitatea de a evalua evolutia acestora si a Intregii echipe, pe fiecare
actiune in parte, pe fiecare set, la fiecare rotatie, si de a stabili raporturi intre
atac si aparare etc.

Modulul Visual Volley, al programului Data Volley Professional, permite
conectarea (prin cablu de retea sau modem radio) unui al doilea calculator la
calculatorul operatorului, Tn acest mod, antrenorul sau antrenorul secund, au

acces in timpul jocului la datele inregistrate pana in acel moment.
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11. Utilizarea inregistrarilor video in analiza executiei actiunilor tehnico-
tactice in antrenament si in competitii. Spre deosebire de programele prezentate
anterior, acestea necesitd o configuratie mult mai performanta a calculatorului,
Tn ceea ce priveste componentele hardware (procesor, placa video, memorie

interna si externd) pentru a putea prelucra si analiza imaginile video.

 Data Volley 2007 Professional - [My Season] - a0 copra piac treviso.dvw.
Ble Somand Internet,  Anals generad  Anaks avanzate Stumenti Figestra

Fig. 3.19 - DataVolley — analiza statistica de pe imaginea video

http://www.dataproject.com/prodotto_dettagli.aspx

Data Video 2007 si Provoline Video, versiunile axate pe analiza video,
sunt programe concepute in vedereca evaluarii actiunilor tehnico-tactice
efectuate in timpul competitiilor.

Avantajele oferite de noua versiune Data Video 2007 sunt:

- imaginile sunt achizitionate si salvate direct pe calculator;

- este un program axat pe analiza imaginilor video din cadrul jocului, care sunt
transformate n format digital si salvate pe hard disk-ul calculatorului, pentru a
putea fi vizualizate si analizate dupa joc;

- sincronizarea imaginilor video cu analiza statistica, realizata de soft-ul Data
Volley, face legatura dintre informatii complexe obtinute din analiza statitica si
completate de imaginea video a evenimentelor, marind eficienta analizei

actiunilor tehnico-tactice;



- editarea imaginilor se poate realiza in functie de fiecare actiune, moment,
jucator etc., oferind posibilitatea de a crea secvente cu cele urmadrite in
inregistrari;

- vizionarea unor actiuni sau faze de joc din mai multe unghiuri prin cuplarea

filmarii cu o inregistrare cu o alta camera.

Fig. 3.20 - Componentele hardware ale sistemului DataProject

III. Analiza tactica individuala si colectiva.

Aceasta se realizeazd in timpul meciului prin informatiile oferite de
analiza statistica: directii de atac si ale serviciui, eficienta pe fiecare zona in
parte, inregistrarea avansatd permitand statistica pe combinatii $i procedee de
actiuni si efectuarea unor relatii intre diferite variabile.

Professional Data Volley, ofera printre altele:

» posibilitatea efectuarii unor montaje cu mai multe imagini din meciuri

diferite;

=
- -
o S - -

Fig. 3.21- Fereastra aplicatiei Data Video
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» derulare cadru cu cadru si la diferite viteze a imaginilor;

» posibilitatea de a afisa pe ecran 4 imagini diferite si de a le analiza
utilizand instrumente de desen, foarte utile in sedintele cu caracter tactic
de pregatire a jocurilor cu viitori adversari;

» 1nregistrarea acestora pe casetd video sau CD si vizualizarea lor la video
proiector.

Programul Mercury are in fereastra aplicatiei cele 2 terenuri de joc, un
player video si o serie de campuri pentru selectarea si efectuarea optiunilor de
inregistrare statisticd a actiunilor, nregistrarea inlocurilor de jocdtori si
schimbarile dintre libero si jucatorii din linia a ll-a fiiind foarte usor de

nregistrat.

HEEEEEEESE

Fig. 3. 22 - Fereastra de analiza a aplicatiei Mercury — SportsCode

http://www.sportstec.com/Products_Mercury.htm

Toate programele prezentate permit crearea unor baze de date, iar datele
si rezultatele obtinute pot fi salvate pe diferite suporturi de memorie, Tn acest fel
antrenorul poate efectua comparatii intre diferite meciuri sau intre rezultatele
Tnregistrate Tn perioade diferite. De asemenea asigura o interfata eficienta si
atractivd cu utilizatorul, optiunile, modul lor de manevrare, afisare si

interpretare fiind ilustrate si explicate.
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CAPITOLUL IV SISTEM MULTIMEDIA UTILIZAT IN EVALUAREA
STRUCTURILOR DE JOC SI A EXECUTIHLOR TEHNICE

Multitudinea factorilor si complexitatea pregatirii, precum si progresul
tehnologic din ultimele decenii, fac necesara introducerea in abordarea moderna
a instruirii din jocul de volei a unui sistem de mijloace, adaptat cerintelor
actuale, care sa asigure obiectivizarea operatiilor de planificare, executie si
control a intregului proces instructiv-educativ.

Aceasta presupune utilizarea unor sisteme informationale, specializate,
atat in analiza si evaluarea competitiilor, cat si In proiectarea si dirijarea

procesului de pregatire.

4.1. Sistemul de mijloace multimedia utilizat in pregitirea sportiva si

Tn concurs

Realizarea unui sistem de mijloace care sa corespunda caracteristicilor
unui sistem expert si sd permitad utilizarea eficienta a capacitatilor si resurselor
de lucru ale configuratiilor video-calculator, pentru a rdspunde cerintelor
practice specifice jocului de volei, presupune o abordare interdisciplinara, fiind
nevoie de includerea in team-work-ul echipei a unor specialisti din diferite
domenii.

Rolul acestui sistem consta in a furniza antrenamentului unele feed back-
uri, obtinute din comportamentul performantial, acestea fiind un suport de tip
practic, atat prin banca de date, cat si printr-o legatura a acestora cu observatiile
asupra competitiilor sau cu documentatia de antrenament.

Necesitatea realizarii unui astfel de sistem a fost evidentiatd in urma

aplicarii chestionarelor si a discutiilor pe care le-am avut cu numerosi antrenori
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si specialisti din tard si strainatate, precum §i in urma preocupdrilor avute in
acest sens dea lungul timpului.
Echipamentele hardware utilizate pentru achizitionarea, prelucrarea si

prezentarea imaginilor au fost:

Fig. 4.1 Componentele hardware utilizate

1-camera video Canon profesionala 20X GL2 Mini-DV 3 CCD;
2-calculator portabil Toshiba A 110, Intel Centrino 1,87GHz, 1Gb;
3-video proiector Toshiba LX 2000;
4-hard disk extern: Western Digital 500Gb;
o-Tastatura numerica cordless Logitech Usb 2.0;
6-cablu firewire IEE, ecran proiectie, trepied, prelungitor-rola 25m.
in ce priveste componentele software ale sistemului, ne-am canalizat
eforturile pentru realizarea impreund cu specialisti in programare, a 2 aplicatii
software axate pe specificul temei abordate in cercetare, orientate pe 2 directii
principale:
=> proiectarea, planificarea §i analiza exercitiilor din metodica
invagarii actiunilor si structurilor din jocul de volei — \Volleyball
Trainer,
=> analiza statistica in timp real a actiunilor §i a structurilor de joc in

cadrul competitiilor — Real Time Volleyball Statistics.
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4.1.1. Aplicatie software specializatid in proiectarea si planificarea

exercitiilor utilizate in instruirea actiunilor tehnico-tactice — Volleyball

Trainer (V.T.)

Maximizarea performantelor in jocul de volei este conditionatd de
care le are la Indemand antrenorul, in proiectarea si dirijarea procesului de
pregatire.

Nivelul de pregatire al antrenorului devine esential, iar acesta trebuie sa
beneficieze de cele mai noi date si informatii referitoare la perfectionarea
sistemelor de pregatire, la elaborarea si introducerea unor mijloace si metode
noi Tn procesul de antrenament.

Folosirea unor echipamente hardware-software, special create, pentru
evaluarea pregatirii si realizarea regimurilor rationale de mijloace, care sa fie
programate in concordantd cu caracteristicile evolutiei jocului, constituie o
prioritate Tn vederea ameliorarii procesului de invatare si perfectionare a
actiunilor tehnico-tactice din jocul de volei.

Aplicatia Volleyball Trainer a fost realizatd din necesitatea de a furniza
antrenorilor un instrument care sa ofere facilitdti, in vederea proiectarii -
planificarii - prezentarii exercitiilor si a programelor de exercitii, utilizate in
Instruirea si insusirea actiunilor de joc.
directii:

= |Informare: realizarea unei baze de date cu informatii privind diferite
aspecte importante in abordarea jocului de volei, structurate pe categorii;

= Creare baza de date / Proiectare exercitii. realizarea unei baze de date cu
exercitii §i structuri de exercitii din metodica invatarii utilizate in
pregatire, grupate pe anumite categorii (cu caracter fizic, tehnic, tactic, de

atac, de aparare, pe actiuni, structuri de joc, etc.);
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= Planificare: includerea intr-un plan de antrenament si utilizarea
exercitiilor din baza de date;

= Prezentare - Didactic: utilizarea programului in vederea prezentarii
exercitiilor in cadrul procesului de instruire.

Avantajele aplicatiei Volleyball Trainer:

- crearea bazei de date este usor de realizat si nu necesita mult timp,
antrenorul poate astfel sa-si sistematizeze si sd-si  salveze
informatiile, eventual selectate;

- permite utilizarea diferitelor mijloace multimedia ca text, elemente

- grafice, fisiere video, in diferite formate;

- exercitiile pot fi selectate din baza de date si incluse intr-un plan de
antrenament, antrenorul economisind timpul petrecut crearii
acestora;

- fiecare element din baza de date poate fi editat, modificat sau sters

si pot fi definite un numar nelimitat de exercitii.

File Descriere Yideo

Schema || Video

Servicil

Serviciu - preluare din serviciu (5-PS) Pr grupe de -2 jucatori, tererml fmpartit pr 2 culeare de cdte ¥ om.

Te linia de fund a teceralui din care vom execwba primirea din serviciu se ageamd pe tostd linia din spate
doud binci dr ginmasticd.
Din fiecare grupd wn juc¥eor este la primizea seviciului si sta agesat pe bancd,

In momerntul in care wan coechiper servegbe se oridicd efectucasd primirzea din serwiciu, iazr jucfverul

e 2 servit aleargd gi prinde mingea din serviciu

Cel de la primirea serviciului re ageasd din nou pe bancd ;i ajteapbd umiftorul serviciu.

Fig. 4.2. Fereastra principald a aplicatiei Trainer Volleyball

Fereastra principala a aplicatiei (fig. 4.2) cuprinde urmatoarele
componente si optiuni:
» Meniul FILE: in care gasim urmatoarele optiuni:

— Exercitiu Nou: cuprinde campurile Tn care trebuie introduse

urmatoarele



informatii:

Numele exercitiului — atribuirea unui nume exercitiului; Adresa imaginii
descriptive: specificarea locatiei (link-ului), unde se afla reprezentarea grafica a
acestuia (desenul);

Adresa clipului video descriptiv — adresa fisierului video;

— Salvare: salvarea categoriei sau a exercitiului create.

Serviciu

Serviciu - preluare din serviciu (3-P3)

X

Exercitiu nou...
Mumele exercitiului:

Adresa imaginii descriptive:

Adresa dipului video descriptiv:

[ o] 4 ][ Cancel

Fig. 4.3. Fereastra de definire a unui exercitiu nou

» Meniul DESCRIERE: cuprinde optiunile care permit editarea in cadrul
ferestrei - Edit si la sfarsitul acesteia se alege optiunea Set ce salveaza
informatiile in baza de date;

» Meniul VIDEO: cuprinde aceleasi optiuni Edit, View si Set: pentru
editarea vizualizarea si salvarea secventelor video;

» Sectiunea List: se afla in partea stanga a ferestrei, cuprinde lista
exercitiilor salvate grupate pe categorii;

» Descriere, Schema si Video: sunt 3 fise etichetate, selectarea lor permite
vizualizarea informatiilor salvate in cadrul exercitiului (zext, desen, fisier

video).
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File Descriere Video

| serviciu Descriere | Schema | yideo

§Serviciu - preluare din serviciu (5-PS) ‘
%ei
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Fig. nr.4.4. Sectiunea cu fisa ce cuprinde desenul | exercitiului salvat

@

Crearea si salvarea unui exercifiu se realizeazd prin selectarea optiunii
Exercitiu nou, iar dupa ce s-au specificat adresele pentru desen si fisierul video,
in cadrul fiselor apar informatiile specificate la adresele respective.

Aceste elemente utilizate in descriere exercitiilor pot fi introduse cel mai
usor cu ajutorul comenzii de copiere a acestora cu ajutorul mouse-ului.

Editarea informatiilor dupa salvarea acestora, pentru eventuale modificari
sau completari se face cu ajutorul optiunii Edit din meniul corespunzator
fiecarei sectiuni.

Astfel, antrenorul are la indeméana o baza de date cu exercitii clasificate,
descrise, desenate i filmate, pe care le poate manevra usor si utiliza pentru a
optimiza pregdatirea tehnico-tactica.

Analiza video a executiilor se realizeaza cu ajutorul aplicatiei de analiza
video Dartfish, dupa o metodologie asupra careia vom reveni. Fisierele video cu
rezultatele analizei sunt prezentate antrenorului, care va stabili aspectele ce
trebuie prezentate si evidentiate jucatoarelor, precum i masurile ce trebuie
Intreprinse n vederea corectarii acestora.

In acest sens, am creat o bazd de secvente video cu executii ale diferitelor
actiuni si structuri de joc, cu exemplificari din voleiul feminin, a unor jucatoare
de top, dar si a unor jucdtoare din echipa proprie. De asemenea programele

specifice de pregatire propuse de noi au fost filmate si prezentate. Acestea au
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fost folosite In cadrul pregatirii tehnico-tactice, in principal pentru prezentarea
executiei ,,model” a actiunii sau structurii de joc, precum si pentru depistarea si
corectarea greselilor de executie.

De un real folos in prezentarile video a constituit-0 baza de date video a
FIVB, care cuprinde imagini video clasificate, din competitii internationale de
anvergura (Campionatul Mondial Feminin 2007), ce au fost folosite ca suport n
explicatiile si demonstratiile efectuate, in cadrul procesului de antrenament.

Aplicatia Trainer Volleyball suporta cele mai cunoscute formate video
(.avi., mpeg., wmv., etc.), iar antrenorul poate utiliza pentru o analizd mai
detaliata, una din numeroasele aplicatii specializate pe analiza video din cadrul
activitatilor sportive, si asupra acestora vom reveni cu amanunte, intr-un
subcapitol denumit ,,Sisteme informatice multimedia specializate in analiza
actiunilor tehnico-tactice ale sportivilor.

De mare importantd este rolul pe care il au toate cele de mai sus in
Crearea unui plan de lectie sau de antrenament cu includerea exercitiilor
selectate din baza de date, prezentat sub forma de tabel, ce mai poate cuprinde
informatii cu privire la desfasurarea acestuia: data, locul, obiective, temele,

durata/dozare, loc pentru indicatii metodice sau observatii.

4.1.2. Aplicatia de inregistrare si analizd statistica in timp real a

actiunilor §i structurilor de joc, Real Time Volleyball Statistics (R.T.V.S).

Programul informatic, conceput de noi, are un design atragator si original,
in scopul de a evalua prestatia jucatorilor si a echipelor de volei, prin realizarea
unei analize statistice, in urma inregistrarii evenimentelor din cadrul
competitiilor.

Aplicatia software este denumita Real Time Volleyball Statistics
(R.T.V.S.), pe baza informatiilor ,,live”, obtinute prin intermediul aplicatiei, in

orice moment al jocului, si ea afiseaza in timp real informatii utile, cu privire la
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frecventa si randamentul actiunilor si a fiecarei structuri de joc in parte,

efectuate de jucatori in cadrul unui meci.

Astfel, antrenorul are posibilitatea de a obtine rapid informatii, care sa-i

permita luarea unor decizii oportune bazate pe date obiective Tn conducerea

echipel, fie in pauza dintre seturi, fie in pauzele date de timpii de odihna.

= Avantajele aplicatiei Real Time Volleyball Statistics:

ofera un mediu de lucru usor de 1insusit si ,,prietenos” cu
utilizatorul, specific aplicatiilor create pentru sistemul de operare
Windows;

permite un acces rapid la optiunile aplicatiei prin modul de
configurare si functionare, prin intermediul butoanelor, meniurilor
si ferestrelor particularizate;

se pot inregistra In timp real, concomitent actiunile jucatorilor celor
2 echipe;

analiza statistica a eficientei actiunilor si structurilor de joc oferind
informatii complexe legate de: zona din care de efectueaza
actiunea, jucatorul, calitatea executiei, etc.;

modalitatea de inregistrare a evenimentelor se poate face fie cu
ajutorul mouse-ului, printr-un singur click pe butoanele aferente de
pe ecran, fie din tastatura prin introducerea unor coduri
simplificate, fie combinat mouse / tastatura;

avantajele la inregistrarea cu ajutorul mouse-ului sunt selectarea
mai multor evenimente cu o singurd operatie;

timer-ul afiseaza si cronometreaza timpul de joc si poate fi oprit si
repornit;

calcularea indicelui de eficientd a actiunilor dupa o functie
prestabilitd se face automat, rezultatul este afisat in cadrul ferestrei,
lar actualizarea valorilor efectuandu-se instantaneu, pe masura ce

sunt Tnregistrate;



- ofera posibilitatea afisarii informatiilor introduse sau anularea unei
anumite inregistrari;

- inregistrarile sunt raportate la timp, fiind calculat timpul scurs de la
ultimul eveniment Tnregistrat;

- genereazd rapoarte statistice sub forma de tabele ce cuprind
frecventa si eficienta fiecarei actiuni si structuri de joc in parte;

- rapoartele sunt salvate in fisiere cu extensia .PDF si pot fi usor
manevrate si stocate;

- genereaza grafice in care sunt reprezentate rezultatele obtinute, in
functie de ponderea si calitatea actiunilor si structurilor de joc.

»  Descrierea optiunilor si a modului de functionare a aplicatiei RTNS

Pentru crearea aplicatiei RTVS a fost utilizat limbajul de programare C#
(C sharp), ce este un limbaj de programare orientat pe obiecte, cu biblioteca de
clase Framework dezvoltate de Microsoft. Salvarea informatiilor editate si
inregistrate se efectueaza intr-o baza de date SQLite.

Fereastra principald a aplicatiei cuprinde 5 meniuri principale si este
astfel proiectata, pentru a putea evalua prestatia ambelor echipe, interfata cu
utilizatorul fiind realizatd prin intermediul unor ferestre, ce contin elemente
specifice aplicatilor Windows. Optiunile cuprinse in cadrul listelor din meniul
principal al aplicatiei RTVS sunt:

» FILE: cuprinde optiunile de manevrare a figierelor si definire a echipelor:

- Save game — salvarea datelor jocului curent;

- Open game — deschide statistica joc anterior;

- Manage teams: definire jucatori si echipe;

- Import statistics: deschiderea vizualizarea unei statistici realizate
intr-un joc anterior;

- Export statistics: stocarea sau trimiterea rapoartelor pe diferite
suporturi de memorie sau in anumite locatii;

- Manage statistics: managementul statisticilor;
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- Exit: inchiderea aplicatiei.
» GAME: cuprinde optiunile pentru inceperea si terminarea meciului §i a
seturilor:
- New game: inregistrarea unui joc nou;
- Start game: determina inceperea inregistrarilor:
- Start set: marcheaza inceputul setului;
- End set: marcheaza sfarsitul setului;
- End match: marcheaza sfarsitul jocului.
» SUBSTITUTION: cuprinde optiunile pentru inlocuirea jucatorilor;
» REPORTS: cuprinde optiunile pentru realizarea si afisarea rapoartelor:

Last game: raportul ultimului joc Tnregistrat;

Game report: alegerea raportului din listd;
Advanced report: rapoarte avansate: Reports by game — raport pe

jocuri, by players: pe jucatori,

Custom report: selectarea informatiilor care sa apara in raport.

» ABOUT: help, about, version: cuprinde optiunile pentru asistentd, un
manual de utilizare al soft-ului si informatii referitoare la versiunea
aplicatiet;

Pregatirea inregistrarii unui meci cu aplicatia RTVS

Programul RTVS presupune efectuarea urmatorilor pagi pentru a realiza o
inregistrare:

» File >Team Manager: definirea datelor despre echipe si jucatori:

v" definirea datelor de identificare a echipelor: numele echipei si datele
acesteia (team name si description);

v" definirea datelor de identificare a jucatorilor: numele jucatorului (player
name), postul pe care evolueaza (function — TP, TS, TR, R, L), numarul
acestuia de pe tricou (player number), informatii despre jucator

(description);
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v' butoanele Add, Delete si Save permit adiugarea, stergerea si salvarea

5 Team Manager

informatiilor din cAmpurile si sectiunile ferestrei.

Team Mame Lic. 0.Ghibu Oradea name description

Team description Liz. 0.Ghibu Oradea grupa expemimnent

grupa experiment C55 Avram lancu Stei grupa de contral
Add ] [ Delete ] [ Save ]
Flayer Mame |F.L. | name description function rnumber
OTP OTs ®F OTR OL 5.4 T 1
H.h. TS 3
Player Humber |? | .M. TS 4
WL TR 8
[ add ][ pDeete ][ sawe | M.A TR B
M.R. L 8
B.A. L g
P.R. TF 10
F.L TR 11
M TF 12
5.G. TS 13
| > £ |

4, aszamble team to start a new set
Biiee———————=—---__——— ~— &= —————————————————————————————————————

<

Fig. nr. 4.5. - Fereastra de definire a echipei si a jucatorilor

File —» Game— New Game: va deschide fereastra de dialog in care
utilizatorul va trebui sa defineasca datele despre jocul inregistrat:
selectarea echipelor care urmeaza sa joace;

selectarea datei calendaristice in care se desfasoara jocul;

alegerea sistemului de desfasurare a meciului: 2 seturi din 3 sau 3 seturi
din 5;

introducerea unor date referitoare la competitie: esalonul, locul de

desfasurare, faza, etapa etc.
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Lic. 0.Ghibu Oradea CS5 Avram lancu Stei

grupa experiment grupa de control

25 March 2009 =
Game type
® 2/2 O 35
Game description
Finala judeteans a Olimpiadei Mationale a Sportului S colar

Fig. nr. 4.6. - Definirea datelor despre joc

Datele introduse trebuie confirmate prin apasarea butonului Save, acestea
fiind incarcate 1n cadrul ferestrei principale de analiza ale aplicatiei.
In continuare prezentim fereastra de analizi a aplicatiei, ce contine
urmatoarele elemente componente:
1. Bara de titlu: cuprinde numele aplicatiei si butoanecle de manevrare a
ferestrei;
2. Bara de meniu: File, Game, Reports;
3. Numarul setului curent si raportul seturilor castigate si pierdute
4. Tabela de scor — 2 cdmpuri in care sunt Tnregistrate punctele marcate de
fiecare echipa;
5. Numele echipei “4” si “B”
6. Butonul Keybord Input - trebuie apasat pentru a permite inregistrarea
actiunilor si cu ajutorul tastaturii;
7. Butonul Sart/Pause — Cronometrul ce inregistreaza timpul, afisat in

partea superioarad dreapta a ferestrei;
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8. F1/F2 - Butonul pentru efectuarea asezarii jucatorilor, conform
specializarii pe posturi in faza 1 si 2;

9. “<>”—butoanele pentru efectuarea rotatiet;

10. Butoane de pozitie, de la 1 la 6, ce corespund celor 6 zone din terenul de
joc, pentru fiecare echipa in parte, care afiseaza numarul jucatorului din
pozitia respectiva;

11. Postul si numele jucatorului este afisat deasupra butoanelor de pozitie;

12. Butonul de intrare/iesire a jucatorului libero: sunt mai mici plasate
langa zonele din linia a 1l-a, realizeaza schimbarea jucatorului din zona
respectiva cu jucatorul libero;

13. §1 §i S2 reprezinta structura I si structura II de joc,

14. Sectiunea actiunilor: 8 actiuni sunt inregistrate, cate 4 pentru fiecare cele
2 structuri de joc:

- S1: serviciu (S), preluare din serviciu (PS), ridicare (R), lovitura de
atac (LA);

- S2: blocaj (B), preluare din atac (PA), ridicare (R), lovitura de atac
(LA).

15. Butoane reprezentand calitatea actiunilor:

- ,,*+ 7 actiune excelenta - control deplin castigat, mentinut;

- ,,07: actiune buna, continua - control limitat castigat, mentinut;

- ,,- " actiune gresita, - punct pierdut.

16. campul de afisare a indicelui de eficienta : indicele de eficienta: este
afisat cu 3 zecimale, pentru fiecare structura si actiune;

17. Sectiunea de inregistrare a codurilor are 4 coloane, unde se afiseaza

informatiile ce s-au inregistrat la fiecare echipa:

zonelD: zona de unde se s-a efectuat actiunea;

execution: calitatea executiei

name: jucatorul

action: actiunea si structura din care face parte
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- time: timpul afigat in secunde de la ultima Inregistrare

18. Bara de stare unde se afiseaza starea aplicatiei.

RTVS EEX
File Game Reports
Set 1 0/0 00:05:50
02 Lic. 0.Ghibu Oradea 12 CSS Avram lancu Stei_r= |
R F.C.
TS5 HM TFS A TRV TE M4 TRME TRHM
ENRENRER ENRENREN
T5 M T5 M RFL TROL RCA TS0 G
12 gl 12 o[ 7 |5 ENSENSENE
g P5 R LA 5 ] R La
L - JC - JI J J [ J [ J J )
ST J @ JC o J[ o ] ST:o J o JC e JC o
e | || PR [ |(— os | J [ J J )
o000 0,000 1.000 0,750 0,500 0500 1,000 0,000
B Fa R L4 B P R L&
( J ( J J J ( J [ J J J
S2 v J[C v JC s J[ s ] S2 (v J( e JC e JC o ]
vz | || PR PP nses J [ J J J
0,000 0.750 .00 1.000 0,000 0500 1,000 0,750
ZohelD Exrecution Marme Action Time S ZohelD Erecution Marme Action Time L)
m: N 52_FA 751 : [ WA, S1_PS 153
H H Wl S1_R 260 H H LA S1_R 162

4 1 H.M 51L& 264 v 4 2 H.M 52 LA 173 »

Fig. nr.4.7. - Fereastra de analizd a aplicatiei RTVS

» Game— Start Game - pasul urmator il constituie activarea ferestrei de
analiza prin alegerea acestei optiuni si selectarea formatiei de start, care se
realizeaza prin efectuarea unui dublu click pe zona din teren in care dorim sa
introducem jucdtorul ce determina deschiderea ferestrei cu lista jucatorilor
(Select team member). Un nou dublu click pe jucatorul selectat inchide
fereastra si salveazi pozitia acestuia in zona respectivi. In acelasi mod se

procedeaza cu ceilalti jucatori, inclusiv cu jucatorul libero.
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Select theam members g@@

Mumber Name Function
A T R |
1 S.A TP L
3 H.M. TS
4 WM. TS
5 Wl TR
B M4 TR
] N.R. L
9 B.A L
10 F.R. TP
11 F.L TR
12 M TP
13 5.G. TS
Load |

Fig. nr. 4.8. - Selectarea formatiei de start

fnregistrarea unui meci cu aplicatia RTVS

» Game—» Start Set — odata ce au fost definite toate informatiile se porneste
inregistrarea cu ajutorul optiunii de pornire setului. Tnregistrarea nu poate fi
pornita pana aceste informatii nu sunt complete, in caz contrar se afiseaza un
mesaj ce indicd informatiile care lipsesc.

De un real folos sunt mesajele ce apar pe bara de stare, care indica
informatii cu privire la succesiunea pasilor ce trebuie urmati.
Pentru a realiza analiza statisticd a actiunilor s§i a structurilor de joc,
informatiile sunt introduse in calculator pentru a putea fi prelucrate si
interpretate cu ajutorul aplicatie.

Tnregistrarea presupune utilizarea unei succesiuni de coduri sau operatii
ce reprezintd sub forma unui limbaj abstract derularea evenimentelor

(actiunilor) din teren, asa cum sunt realizate in cadrul structurii de joc.
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Zona Echipa Structura Actiunea Executia
S
PS

S1 R

S o1 A oW P

B
P
S2 A
R

Fig. nr. 4.9. - Evenimentele inregistrate si succesiunea acestora

Existd 2 modalitati de inregistrare a actiunilor jucatorilor, create de noi,
ce pot fi folosite de utilizator, in scopul adaptarii flexibile a modului de lucru la
cel ce realizeaza statistica jocului, in vederea usurarii acest proces. Acestea sunt
urmatoarele:

v Introducerea datelor cu ajutorul tastaturii

Aceastd modalitate de inregistrare a informatiilor, prezintd avantajul
faptului ca utilizatorul nu este nevoit sd priveasca tot timpul in monitor si
sansele sa piarda sau sd greseasca o anumitd inregistrare, sunt mai reduse.

Tastatura este astfel configurata pentru utilizarea a cat mai putine taste,
tastele numerice fiind suficiente pentru a pentru a introduce evenimentele, in
cazul calculatoarelor portabile este indicat sd se ataseze o mini tastatura
numericd, ce creste rapiditatea manevrarii tastelor.

Codurile atribuite elementelor inregistrate sunt:

e Zona: pentru zona 1 tasta 3, zona 2 tasta 6, zona 3 tasta 5 zona 4

tasta 4, zona 5 tasta 1 si pentru zona 6 tasta 2;

106



e Echipa: in partea stanga a ferestrei este echipa ,,A” — tasta 1, iar in
partea dreapta echipa ,,B” — tasta 2;

e Structura: S1-tasta 4, S2 - tasta 1;

e Actiunea: actiunile din structura 1: S —tasta 1, PS —tasta 2, Rs: —
tasta 3, LAsS; — tasta 4; iar actiunile din structura 2: B — tasta 1, PA
— tasta 2, Rs2— tasta 3, Las: — tasta 4;

e FExecutia.,-” -tastal,,0” tasta2,,,+” tasta 3;

e /7 - punct castigat;

e . *” -punct pierdut;

e Tasta 0 — anulare Tnregistrare;

e Tasta 8 — schimba faza F1/F2 echipa 1;

e Tasta 9 — schimba faza F1/F2 echipa 2.

5 PS R L&

- J- J - J « |
ST: o J[Co JC e J[o ]
070 | - JL - JL - |

1.000 0.000 1.000 1.000

B P2, R L&

- J- J - J « |
S2:[o J[Co JC e J[Co ]
00w | - JL - JL - |

0.000 0.000 0.000 0.000
joneID ;::-cecution [:Jlill'ne :-Ic_tii 3'I'Ei;me G
1 2 I.F. 515 77

Fig. nr. 4.10. - Dispunerea butoanelor pentru inregistrarea structurilor de joc

Exemplu: codul 12412 este introdus la inceperea unei faze de joc si
reprezintd serviciu excelent efectuat din zona 1 de jucatoarea L.F. in structura 1,

timpul 77 secunde de la inregistrarea anterioara.
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Tastele ce trebuie apdsate pentru a introduce codurile atribuite
evenimentelor, au fost gandite pentru a utiliza o singura mana intr-0 succesiune
logica. Existd posibilitatea inregistrarii unilaterale ( o singurd echipd),
efectuarea statisticii in acest fel este foarte usor si inregistrarile sunt realizate
foarte rapid putandu-se urmari si alte aspecte ale jocului.

v Introducerea datelor cu ajutorul mouse-ului

Avantajul folosirii mouse-ului este dat de numarul mai putin de operatii,
care trebuie sa fie efectuate pentru a inregistra aceleasi informatii inregistrate cu
ajutorul tastaturii.

In opinia noastra acest lucru constituie un aspect pozitiv, are caracter de
noutate, in cadrul aplicatiilor de acest tip. Un singur click este necesar pentru
Tnregistrarea mai multor evenimente prin asocierea evenimentelor inregistrate.
Exemplu: pentru Tnregistrarea codului din exemplul anterior, 12412, sunt
necesare doua operatii cu ajutorul mouse-ului: prima - selectarea jucatorului, a
doua selectarea calitatii executiei actiunii.

Pentru inregistrarea echipei, jucatorului si a zonei din care se realizeaza
actiunea, este necesar un singur click, pe zona in care se afla jucatorul respectiv,
lar prin dispunerea butoanelor, separat pe cele 2 echipe, se inregistreaza automat
si echipa din care face parte jucatorul (fig.nr.4.10.). Tot printr-un singur click se
inregistreaza §i actiunea, echipa, structura si calitatea executiei, deoarece
aplicatia a fost astfel conceputa pentru a putea oferi aceasta posibilitate.

Momentele inregistrate si succesiunea operatiilor efectuate cu ajutorul
mouse-ului sunt:

— la echipa aflatd la serviciu: serviciu echipa 1— click pentru selectarea
jucatorului si apoi a calitatii executiei, apasa F1/F2;

— la echipa aflata la primirea serviciului: preluare din serviciu:
selecteaza zona si executia; ridicare — idem, lovitura de atac — idem,

mingea trece peste fileu, apasda F1/F2 echipa 2 s.a.m.d.
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— la Incheierea fazei se apasa butonul de rotatie si se marcheaza un punct

la echipa care a castigat faza de joc, actualizandu-se scorul.

» Game— End Set: marcheaza sfarsitul setului.

Pentru inceperea unui set nou se reiau pasii de dinaintea setului 1, insa,
pozitiile jucatorilor din primul set raméan salvate, astfel, selectarea jucatorilor nu
trebuie reluatd de la inceput cu ajutorul butonului de rotatie, se fixeaza pozitiile
ocupate de jucatori conform cu cele ocupate la Thceperea noului set.

Pe parcursul introducerii datelor interfata programului se actualizeaza,
furnizndu-se astfel o serie de informatii obiective, obtinute in timp real, pe care
antrenorul se poate baza in luarea deciziilor in timpul jocului. Cu ajutorul
optiunii ,, Save” acestea pot fi salvate in orice moment al jocului si listate pentru
a putea fi prezentate.

Afisarea eficientei actiunilor si structurilor de joc la ambele echipe in
timp real, precum §i cunoasterea pozitiilor jucatorilor, a asezarii echipei proprii
si adverse, permit antrenorului obtinerea unor informatii pe baza carora sa
aleagd cele mai bune solutii in orice moment al desfasurarii jocului in vederea
obtinerii victoriei.

» Game— End Match: marcheaza sfarsitul meciului, datele fiind salvate in
baza de date si se afiseaza mesajul ,,Jocul S-a terminat. Doriti generarea unui
raport acum? (“Game over. Do you want to generate report now?”).

Rapoartele se pot genera pentru a fi analizate imediat dupa terminarea
jocului si sunt salvate in fisiere cu extensia .pdf care permit o

Prelucrarea statistica a datelor inregistrate

Meniul Reports ofera rapoarte ce contin tabele si grafice ce cuprind
rezultatele statisticii realizate. In functie de datele furnizate, acestea pot fi

grupate astfel:
— Game report: centralizarea rezultatelor din ultimul joc Tnregistrat;

— Game Reports: alegerea raportului dintr-o lista;
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— Advanced report: rapoarte avansate: selectarea informatiilor care sa
apara 1n raport (pe actiuni, jucdtori si structuri de joc).

Rapoartele, in functie de optiunea utilizatorului, cuprind informatii
grupate ntr-o succesiune logica, pentru a putea fi tiparite si utilizate in procesul
de antrenament.

Se pot crea astfel, un model de joc al echipei, care, in functie de
rezultatele obtinute, sd poatd fi modificat, cunoscand volumul si calitatea
actiunilor si structurilor de joc,
iar prin evaluarea continud a performantelor, sa valideze eficienta mijloacelor si
programelor de pregatire, utilizate in instruire.

Eficienta generala a echipei si a jocului se obtine prin inregistrarea
eficientei actiunilor si a structurilor de joc, ce constituie 0 necesitate
primordiald in evaluarea competiiei si poate avea un rol esential Tn optimizarea
pregatirii tehnico-tactice a echipei.

Afisarea in timp real a eficientei pe fiecare din cele 8 actiuni
inregistrate, alaturi de eficienta structurilor de joc, realizata si actualizata
automat, si instantaneu, pe mdsura ce datele sunt inregistrate, reprezinta
caracteristica principala a aplicatiei RTVS si ii confera caracter de

originalitate.
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In final, ne ingdduim sd formuldm o serie de concluzii:

Informatizarea jocurilor sportive este necesard pentru obfinerea unor
informatii obiective, a prelucrarii, a transmiterii si a utilizarii lor in
concordantd cu competitia studiatd. Obtinerea si manevrarea
informatiilor in jocurile sportive, reprezinta un avantaj de partea celor
care abordeaza sistemic si interdisciplinar jocul sportiv, prin
intermediul modelelor ca atribute a sistemelor cu care se opereaza
Existd in acest moment, o serie de mijloace si instrumente, provenite
din domeniul informaticii, foarte diferite ca forma si calitate, care, au
fost Tmbunatatite considerabil in ultimii ani, in ceea ce priveste
pot fi utilizate.

Utilizarea imaginilor video constituie o metodd eficientd de
constientizare si de feed back a executiilor tehnice si nu numai,
folositda de sportivi in competitii §i antrenamente. Prin digitizarea
informatiei video se asigura o imbunatdtire considerabila a cantitafii si
calitatii informatiei efectiv utilizate. Aceasta Tmbunatatire calitativa a
informatiei receptionate de sportiv determina o eficientizare crescuta a
activitafii din antrenament i competifie, concretizatd prin cresterea
nivelului performantei.

Prin multitudinea problemelor pe care le ridica pregatirea sportivilor
si comportarea acestora in concursuri, ele intereseazd deopotriva pe
antrenori, medici, psihologi, sociologi, metodisti, conducatori ai
activitatii sportive etc. In acest context evaluarea efectelor
antrenamentului se alatura si capata o importanta tot mai mare alaturi
de fazele de proiectare, programare si desfasurare a activitatii si
reprezintd conditia fundamentalda pentru dirijarea stiintificd a

antrenamentului.
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» Nivelul de pregatire al antrenorului devine esential, iar acesta trebuie
sd beneficieze de cele mai noi date si informatii referitoare la
perfectionarea sistemelor de pregatire, la elaborarea si introducerea
unor mijloace si metode noi in procesul de antrenament.

» Folosirea unor echipamente hardware-software, special create,
pentru evaluarea pregatirii si realizarea regimurilor rationale de
mijloace, care sd fie programate in concordantd cu caracteristicile
evolutiei jocului, constituie o prioritate in vederea ameliorarii
procesului de invatare a actiunilor tehnico-tactice din jocul de volei

» Aplicatia Volleyball Trainer a fost realizatda din necesitatea de a
furniza antrenorilor un instrument care sa ofere facilitati, in vederea
proiectarii-planificarii-prezentarii exercitiilor $1 a programelor de
exercitii, utilizate in instruirea actiunilor de joc.

» Aplicatia software Real Time Volleyball Statistics (R.T.V.S.), este un
instrument informatic de nelipsit la nivel de mare performanta, ce
permite  obiectivizarea informatiilor din  timpul  jocului  si
determinarea aspectelor cantitative §i calitative in ceea ce priveste
randamentul jucatorilor, pe actiuni de joc, zone si directii de

actionare, sisteme de atac si aparare utilizate.
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