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Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit setzt sich mit der Spielanalyse im Hallenvolleyball durch mobile
Applikationen auseinander. Dabei werden die zwei mobilen Apps Click&Scout und
Essentials Stats Volleyball getestet. AnschlieBend wird untersucht, ob diese fiir den Einsatz

in der Schule geeignet sind.

Fiir die Testung der Apps steht die Beantwortung folgender Fragen im Mittelpunkt: Wie
sind Spielbeobachtungs-Apps fiir das Hallenvolleyball aufgebaut und welche Ziele
verfolgen sie? Welche Grundbegriffe bzw. Regeln miissen Schiilerlnnen bei der
Verwendung von Volleyballapplikationen kennen? Eignen sich die Apps fir die

Verwendung in der Schule?

Im theoretischen Teil der Arbeit, wird auf die Begriffe Applikation, Spielbeobachtung und
auf die Regeln des Hallenvolleyballs eingegangen. Fiir den praktischen Teil wurde eine
einheitliche Testung durchgefiihrt, um die Apps moglichst objektiv bewerten zu konnen.
Die Testung fiihrte zu folgenden Resultaten: Beide Apps sind fiir die Analyse von
professionellen Volleyballspielen entwickelt worden. Fiir die erfolgreiche Verwendung
einer dieser Apps sind viel Praxis und Spielverstindnis erforderlich. Durch die vielen
Spielhandlungen, die bis zum Punktgewinn stattfinden konnen und die Vielzahl der
Teilnehmerlnnen eines Spiels wird die Spielbeobachtung zu einem komplexen Prozess.
Die aktive Verwendung der Apps wéhrend eines Volleyballspiels im Zuge des Unterrichts,
gestaltet sich daher schwierig. Es gibt jedoch andere Alternativen, wie man die Apps im
Unterricht verwenden kann. Im Zuge dieser Arbeit werden einige Moglichkeiten, die im
Zusammenhang mit dem Osterreichischen Lehrplan fiir Bewegung und Sport stehen,

vorgestellt.



Abstract

The following thesis is about analyzing volleyball games through mobile applications. The
mobile apps Click&Scout and Essentials Stats Volleyball are being tested on whether they

can be implemented in school.

For better understanding following questions need to be answered: How are volleyball
game analysis apps designed and programmed and what are their objectives? What basic
knowledge of volleyball do students need to know, if they want to use these volleyball

applications? Are the apps appropriate for using them in school?

In the first chapter terms as mobile application, scouting or game observation and the rules
of indoor volleyball are being explained. The second part represents the practical use of the
two mobile apps. A unified testing of both apps led to relatively objective results. The
testing showed following outcomes: Both mobile applications have been developed for the

analysis of professional volleyball matches.

The successful implementation of one of these apps requires a lot of practice and
knowledge and good understanding of the game. Because of the many game actions and
the large number of participants in a match, the analysis becomes a complex process. The
active use of the apps during a volleyball game in school lessons is therefore very difficult.
However, there are other alternatives to use the mobile apps in class. This present paper
contains some possibilities of using them in class, related to the Austrian curriculum within

the subject of physical education.
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1 Einleitung

Sportliveiibertragungen mit statistischen Auswertungen sind in unserer Zeit etwas
Alltagliches in den Medien geworden. Im Fernsehen werden schone Grafiken und Zahlen
geschmackvoll prasentiert und Expertlnnen unterhalten sich {iber die wéhrend eines
Spieles gesammelten Daten, die mittels Spielbeobachtung erhoben wurden. Die Grafiken
bringen uns die Leistungen der Athletlnnen ndher und machen fiir die Zuschauerlnnen
verschiedenste Sportarten unterhaltsamer und attraktiver. In unserer Zeit sind diese
Analysen bei Sportiibertragungen nicht mehr wegzudenken (vgl. Zipfel, 2008, S. 3).
Stindig wird nach neuen Analysemoglichkeiten Ausschau gehalten, um das mediale
Interesse zu fordern. Des Weiteren ist vor allem im Bereich des Coachings die

Spielanalyse nicht mehr wegzudenken (vgl. Lames, 2008, S. 301).

Viele sportbegeisterte Jugendliche sind mit dieser Form der Analyse aus den Medien
vertraut. Doch wer stellt diese Analysen zusammen, wie erhdlt man die notigen Daten, um
anschlieend in Grafiken die Ergebnisse zu prisentieren, und welche Technik steckt
dahinter? — Diese Fragen konnen hochstwahrscheinlich nur wenige dieser jungen

Menschen genau beantworten.

Um Jugendlichen einen Einblick in diesen Bereich zu geben, habe ich ein Thema gewahlt,

dass auf die eben aufgeworfenen Fragen, Antworten gibt.

Das Thema der vorliegenden Arbeit ist die ,,Spielanalyse im Hallenvolleyball durch mobile
Applikationen. Es werden zwei Volleyballspielanalyse-Applikationen, Click&Scout und
Essential Stats Volleyball, untersucht und auf ihre Eignung im schulischen Bereich hin

getestet.

Das Hauptziel dieser Arbeit ist, einen umfassenden Uberblick iiber die genannten
Volleyballspielanalyse-Applikationen zu geben, und zu untersuchen, wie man mit diesen
Apps in der Schule arbeiten kann. Hierbei kann sicherlich nicht die Gesamtheit des
Themas erfasst werden, jedoch versuche ich einige Moglichkeiten zu schildern, wie man

SchiilerInnen die Sportspielanalyse ndherbringen kann.

Um das Ziel dieser Arbeit zu erreichen, bedarf der Beantwortung folgender Fragen:



Was sind Applikationen und wie werden diese verwendet? Was versteht man genau unter
Spielbeobachtung und wie wird diese im Hallenvolleyball verwendet? Welche Rolle
spielen die TrainerInnen und wie gehen diese bei der Spielbeobachtung bzw. Spielanalyse
vor? Welche Grundbegriffe bzw. Regeln miissen Schiilerlnnen bei der Verwendung von
Volleyballapplikationen kennen? Wie konnen mobile Apps zur Spielbeobachtung
verwendet werden? Wie sind Spielbeobachtungs-Apps fiir das Hallenvolleyball aufgebaut
und welche Ziele verfolgen sie? Was sind die Vor- und Nachteile der
Volleyballspielbeobachtungs-Apps? Eignen sich die Apps fiir die Verwendung in der
Schule?

Um diese Fragen ausfiihrlich zu beantworten, wurde die Arbeit in zwei Teile gegliedert.
Einerseits werden, im ersten Teil der Arbeit, Literaturrecherchen betrieben und
andererseits, werden im zweiten Teil der Arbeit, die praktischen Anwendungen der Apps
in der Schule beschrieben und analysiert. Fiir die Untersuchung der Apps wurde eigens

eine Testung ausgearbeitet, die auf beide Applikationen gleich angewendet wird.
Zum besseren Verstindnis wurde die Arbeit wie folgt gegliedert.

Zu Beginn sollen einige Grundbegriffe, wie Spielbeobachtung, Scouting oder Applikation

definiert bzw. erklart werden.

AnschlieBend werden die Themen Spielbeobachtung und Volleyball zusammengefiihrt. Es
wird dargestellt, welche Aufgaben der Trainer und die Trainerin {ibernehmen, und was die
Ziele und die Moglichkeiten der Spielbeobachtung im Volleyball sind. Probleme und
aktuelle Tendenzen werden miteinbezogen. Es soll auch abgehandelt werden, welche

informatische Unterstiitzung die Spielanalyse im Volleyball erfahrt.

Um mit den Applikationen arbeiten zu konnen, bendtigt man Vorkenntnisse iiber die
Volleyballregeln, die SpielerInnenpositionen und die Spielaktionen. Darum widmet sich

ein Kapitel, vor dem Hauptteil, diesem Thema.

Der zweite Teil dieser schriftlichen Arbeit stellt den Hauptteil dar. Dieser unterteilt sich
wiederum in zwei Bereiche, erstens in den Bereich Testung der Applikation Click&Scout

und zweitens in den Bereich Testung der Applikation Essential Stats Volleyball vor dem



Hintergrund Schule. Vor Anwendung der Testung, wird der Testablauf erkldrt, um in Folge

die Testung vorzunehmen.

Nach der Testung werden zusammenfassend die Vor- und Nachteile der Applikationen fiir
die Schule aufgelistet. Dabei sollen die aufgetretenen Probleme bei der Verwendung der
Apps hervorgehoben und Losungsvorschlige fiir deren Anwendung in der Schule

présentiert werden.

Es wird angedacht das Thema Schule und Volleyballspielanalyse-Applikationen immer
wieder im Zuge der vorliegenden Arbeit zusammenzufiihren. Das Kapitel ,,Die
Applikationen und der Osterreichische Lehrplan® soll die Ergebnisse nochmals

zusammenfassen.
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2 Begriffsdefinitionen

Das erste Kapitel widmet sich den Begriffsdefinitionen, die zum besseren Verstindnis der
Arbeit wichtig sind. Darunter fallen die Spielbeobachtung, die Spielanalyse und der
Terminus Applikation. Ein Begriff, der im Zusammenhang mit dem Thema ,,Spielanalyse
im Hallenvolleyball durch mobile Applikationen* auch immer wieder auftaucht, ist das
sogenannte Scouting. Im vorliegenden Kapitel wird auf diese Begrifflichkeiten

eingegangen.

2.1 Subjektive Eindrucksanalyse, Scouting und systematische vs.

qualitative Spielbeobachtung

Die Wahrnehmung hinsichtlich des Spielgeschehens kann sehr unterschiedlich ausfallen.
Das Spiel kann auf einer emotionalen bzw. diffusen Ebene, wie z. B. der der Zuschauer
wahrgenommen werden. Trainer tendieren zu einer konzentrierten und konzentriert-
selektiven Wahrnehmung, die sich an den wissenschaftlichen Anspriichen orientiert (vgl.

Christmann & Fago, 1987, S. 139).

Das folgende Zitat von Christmann und Fago (1987) soll daher einen kurzen Uberblick

dariiber geben, was eigentlich unter dem Terminus Spielbeobachtung zu verstehen ist.

,, Unter Spielbeobachtung wird deshalb die systematische und zweckgerichtete
Wahrnehmung und Registrierung des Geschehens auf dem Spielfeld bzw.

bestimmter Aspekte des Spielerverhaltens verstanden (S.139).

Bei der Spielbeobachtung geht es im Allgemeinen um Datenerhebungsverfahren von
Sportspielen, mit deren Hilfe die sportlichen Leistungen der Athleten und Athletinnen
offengelegt werden konnen. Die Beobachtung von Sportspielen hat lange Tradition und
nimmt eine zentrale Rolle in der Trainingswissenschaft ein. Ziel der Spielbeobachtung ist
es Methoden und verschiedene Arten der Beobachtung zu erarbeiten, um diese fiir die

Spielanalyse zur Verfligung zu stellen (vgl. Link, 2006, S. 59).

Spielbeobachtung findet meist bei Spielen der Ballsportarten Basketball, Fu3ball, Handball
oder Volleyball statt. Sie findet jedoch auch bei Einzel- oder Doppelsportarten, wie Tennis
oder Badminton ihre Anwendung (vgl. Zipfel, 2008, S. 4).
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Im Laufe der Zeit haben sich unterschiedliche Arten der Spielbeobachtung
herauskristallisiert. Im Wesentlichen unterscheidet man die subjektive Eindrucksanalyse,
das Scouting, die systematische bzw. auch quantitative Spielbeobachtung und die
qualitative Spielanalyse. (vgl. Zipfel, 2008). Nachdem die Beobachtungsformen

ineinandergreifen, werden diese im Zuge eines Kapitels erkldrt und definiert.

Die folgende Tabelle soll einen Einblick in die Merkmale der unterschiedlichen

Beobachtungsformen geben.

Tabelle 1: Darstellung der Spielbeobachtungsverfahren

Subjektive Scouting Systematische
Eindrucksanalyse Spielbeobachtung
= Flexible Merkmale = Festgelegte und = Genau festgelegte

flexible Merkmale Merkmale
= Ohne systematische = Teilweise = Systematische
Fixierung schriftliche Fixierung
Fixierung
= FEindriicke » Eindriicke und = Beobachtungen
Beobachtungen

Quelle: Lames, 1994, S. 23.

Bei der subjektiven Eindrucksanalyse wird das Spiel subjektiv wahrgenommen und
beobachtet. Genauer gesagt, der Beobachter bzw. die Beobachterin lésst
Hintergrundinformationen und seine/ihre Kenntnisse iiber die Spielerlnnen in seine/ihre
Wahrnehmung einflieBen. Dazu gehdrt zum Beispiel das Ballgefiihl oder das Konnen eines
Spielers bzw. einer Spielerin. Allerdings kann die fehlende Systematik eines subjektiven
Eindrucks eine Schwiche darstellen, da unsere Wahrnehmung vielfdltig beeinflusst wird.
Es mag dem Trainer und der Trainerin beispielsweise schwerfallen gegen Ende eines
knappen Spieles, durch die Dramatik und Spannung des Spieles iiberwiltigt, eine genaue
und objektive Analyse zu vollziehen. (vgl. Zipfel, 2008, S. 5). Ab dem Zeitpunkt, wo
der/die BeobachterIn eine Spielbetrachtung zu Analysezwecken vornimmt und dabei keine
systematische Fixierung stattfindet, sondern nur Eindriicke, die sich durch flexible
Merkmale auszeichnen, sammelt, spricht man von subjektiver Eindrucksanalyse (vgl.

Buschmann, Kriiger & Otto, 2013, S. 14).
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Das Gegenstiick zur subjektiven Eindrucksanalyse ist die systematische bzw. quantitative
Spielbeobachtung. Bei der systematischen Spielbeobachtung werden im Vorhinein
Merkmale charakterisiert, nach denen die Beobachtungen durchgefiihrt werden. Ziel der
systematischen Spielbeobachtung ist es ein moglichst exaktes Abbild der Spielaktionen
und -interaktionen zu erstellen. Man fixiert die Eindriicke, indem man das Spielgeschehen
in den Worten des Beobachtungssystems, der die Beobachtung zugrunde liegt, festhilt
(vgl. Lames, 1994, S. 24).

Diese Verfahrensform gibt dem/der Beobachterln mehrfach die Moglichkeit sich das Spiel
zu vergegenwdrtigen, wodurch sich eine detailliertere Analysemdglichkeit ergibt. Bei
dieser Beobachtungsform ist anzumerken, dass sich das Untersuchen auf ein objektives
Erkennen und Einordnen der Merkmale beschrankt (vgl. Hohmann & Lames, 2005, S.
382).

Lames (1994) stellt einer seiner Abhandlungen die systematische Spielbeobachtung der
subjektiven Eindrucksanalyse gegeniiber. In der Mitte der beiden Analyseformen fiigt sich
das sogenannte Scouting ein. (siche Tabelle 1). Scouting enthélt sowohl Elemente der
systematischen Spielbeobachtung als auch der subjektiven Eindrucksanalyse (vgl. Zipfel,
2008, S. 5). Tabelle 1 verdeutlicht, wie sich diese drei Beobachtungs- bzw.

Analysemethoden einander gegeniiberstehen und ergédnzen.
Hansen (2003) beschreibt Scouting folgendermal3en:

,Unter dem Scouting versteht man nicht nur die Talentsuche fiir
Spielereinkdufe bzw. den Transfermarkt, in erster Linie ist dabei in der
Wissenschaft die systematische Beobachtungsmethode basierend auf klar
definierten, subjektiven Kriterien gemeint. Es erfolgt somit eine quantitative

wie qualitative Erfassung unterschiedlicher Spielparameter“ (S. 210).

Viele Profivereine beschiftigen heutzutage neben einem TrainerInnenstab auch einen
Scout. Der Scout sitzt wihrend eines Volleyballspiels in der Halle und gibt die
Spielhandlungen dazu in ein elektronisches Gerét, wie zum Beispiel einen Laptop, ein
Tablet oder Mobiltelefon, ein. Die Spielaktionen werden durch einen speziell entwickelten
Code eingegeben (die Erklarung des Codes im Volleyball folgt im Kapitel 4.4). Der Coach
nutzt die Daten wahrend eines laufenden Spieles und gibt seinem Team in den Auszeiten
taktische Hinweise. Die Daten werden gesammelt und zu Analysezwecken fiir die

Wettkampfvorbereitung, -steuerung und -nachbereitung auf ein Volleyballspiel genutzt
13



(vgl. Lames, 2008, S. 301). Der Coach kann durch die gesammelten Daten die Stirken und
Schwichen seines bzw. die des gegnerischen Teams erkennen. Man macht sich die Daten
zur Fehlervermeidung zu Nutze und richtet im Falle zukiinftige Trainings danach aus (vgl.
Kus, 2004, S. 1771f). Scouting kann auch dazu dienen, das gegnerische Team vor einem
Aufeinandertreffen zu analysieren, um sich daraus einen Vorteil zu verschaffen (vgl.

Zipfel, 2008, S. 5).

Im Gegensatz dazu wird die qualitative Spielbeobachtung praxisorientiert zur Optimierung
der Spielstrategie eingesetzt. Dabei findet eine taktische Analyse des Gegners statt (vgl.
Hohmann & Lames, 2005, S. 382). Dabei werden wéhrend eines Spiels bzw. Trainings die
Spielziige beobachtet, analysiert und evaluiert. Die Beobachtungsergebnisse flieBen in die
Anweisungen des Trainers/der Trainerin an die SpielerInnen augenblicklich wéihrend eines
Wettkampfs ein. Das heift Trainerln, Spielerln und Wissenschaftlerlnnen kooperieren bei
der qualitativen Spielbeobachtung. Es geht hierbei also nicht darum, mdglichst viele Daten
wihrend eines Spieles festzuhalten, wie es bei der quantitativen Spielbeobachtung der Fall
ist, sondern sie bietet eine vorldufige Erkldrung, beschreibt eine Problemstellung und
formuliert Vorabhypothesen, die durch konkrete Spielbeobachtungen bewiesen werden
(vgl. Lames, 1994, S. 65). Der Vorteil der qualitativen Spielbeobachtung ist, dass man sich
bei ihr nicht auf die Vorgaben eines Beobachtungssystem stiitzt, was wiederum zugleich
eine der Vorziige der systematischen Spielanalyse ist. Es bietet sich die Mdglichkeit,

komplexe Spielsituationen zuginglich zu machen (vgl. Zipfel, 2008, S. 9).

Zusammenfassend kann man sagen, dass qualitative Spielbeobachtung oftmals fiir die
Vorbereitung auf einen Wettkampf eingesetzt wird. Die quantitativen Verfahren werden
eher zur Darstellung individueller und mannschaftlicher Leistungen verwendet (vgl. Zipfel,
2008, S. 19). Zur Unterstiitzung im Trainingsprozess ist ebenfalls die quantitative
Spielbeobachtung geeigneter, denn wenn ein Spiel in seiner Gesamtheit betrachtet wird,
sind die Schlussfolgerungen fiir das Training wesentlich fundierter, als wenn man nur

ausgewdhlte Szenen analysiert (vgl. Lames, 1994, S. 65).

2.2 Applikation

Der Terminus Applikation (Abk. App) leitet sich vom englischen Wort ,,Application ab
und bezeichnet eine Mobile- bzw. Computersoftware. Allerdings unterscheiden sich

Applikationen von Systemprogrammen, da sie ausschlieBlich Anwendungsprogramme
14



sind. Durch die Benutzung einer Applikation entsteht ein direkter Wert fiir den/die
AnwenderIn. Normalerweise unterstiitzen App-Programme den/die Userln in einem
bestimmten Bereich, wie zum Beispiel bei einem Textprogramm oder einem Spiel. Apps

erfullen also eine bestimmte Funktion fiir deren NutzerInnen.

Wird die Software auf einem Endgerét, wie zum Beispiel einem Rechner, installiert, so hat
man die Mdglichkeit auf eine App zuzugreifen. Dabei wiirde es sich um die Desktop-
Anwendung einer App handeln. Von einer Webanwendung der App ist dann die Rede,

wenn die App von einem fremden Server angesteuert wird.

Es gilt zu beachten, dass es einen feinen Unterschied zwischen Apps und Applications gibt,
und zwar ist der Funktionsumfang einer App begrenzter. Man spricht zum Beispiel bei
Microsoft Word von einer Application, die App dagegen stellt ein Notiztool auf einem
mobilen Gerit dar. Dadurch, dass die Wortschopfung ,,App* etwas smarter ist, wird sie
oftmals als Modewort fiir Online-Applications gebraucht, im Allgemeinen in Verbindung
mit dem iPhone oder Facebook. Es ist interessant, dass Apple diesen Begriff eingefiihrt hat
und diesen salonfahig machte. Es werden unterschiedlichste Anwendungen in sogenannten
App Stores angeboten, die teilweise kostenlos abgerufen und heruntergeladen werden
konnen. Aber nicht nur Apple bietet seinen Usern und Userinnen durch den App Store
diese Moglichkeit, auch Android-Betriebssysteme verfligen iiber einen Google Play Store,

wo AnwenderInnen Apps herunterladen konnen (vgl. Behrendt, 2019).

Bevor die Analyse der zwei Applikationen Click&Scout und Essential Stats Volleyball
vorgenommen wird, werden im Laufe dieser Arbeit die Themen Spielbeobachtung und
Applikationen noch zusammengefiihrt und ihre Bedeutung fiir die Volleyballspielanalyse
hervorgehoben. Die nichsten Kapitel beschéftigen sich jedoch vorerst mit der Entstehung

der Spielbeobachtung und den Aufgaben des Coachings.
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3 Entwicklungen der Spielbeobachtung im Volleyball

Bereits in den 70er-Jahren wurden in der ehemaligen DDR Auswertungen und
Spielsituationen auf einem Tonband festgehalten. Die Chinesen benutzten zur Spielanalyse
Buntstifte und notierten damit Spielelemente und deren Effekte. Viele Jahre waren die
Auswertungen auf Papier iiblich und von Nutzen, und das kdnnen sie auch heutzutage noch
sein. Aber bereits in den 80er-Jahren machten sich die Trainer der USA Miénner-
Nationalmannschaft den Computer fiir eine systematische Auswertung zu Nutze (vgl.
Salomoni, 2004, S. 6). In den Anfingen machte man sich den Gebrauch der
Datenverarbeitungskapazititen eines Rechners zu Nutze. Dabei gab man die
Handaufzeichnungen in kategorischen Listen in den Computer ein und erhielt dadurch
schon erste spezifische Analysen. Laut Church & Hughes (1986) war dies der Beginn der

computerisierten Spielanalyse.

Der nichste Schritt, in den 1980er-Jahren, war die Optimierung der Schnittstelle zwischen
Beobachter und Rechner. Dabei wurde die QWERTZ-Tastatur in manchen Bereichen
durch einen Digitalisierbretter substituiert. Die Eingabe der Beobachtungsdaten wurde
dadurch vereinfacht und so optimiert (vgl. Church & Hughes, 1986, S. 13ff). Eine weitere
Errungenschaft war die Spracherkennung. Allerding wurde diese technologische
Entwicklung bis heute im Bereich der Spielbeobachtung nicht vorangetrieben (vgl. Perl,
2006, S. 36f). Das Coaching und die Spielanalyse erreichten eine weitere
Entwicklungsstation mit Videos, die vom Computer gesteuert werden konnten (vgl.
Widmaier, 1984, S. 123ff). Dieser Schritt liel neue Losungen fiir die Sportpraxis zu. Der
Rechner konnte auch Analysen prisentieren und Feedback geben. An dieser Stelle sei
jedoch erwéhnt, dass groBflichiger Einsatz dieser Technik erst in den spiten 90er-Jahren
erfolgte. Zu diesem Zeitpunkt hatten die Computer die erforderlichen Speicherkapazititen
erreicht und das analoge Video wurde vom digitalen abgelost (vgl. Hansen & Lames, 2001,
S. 63-70). Denkt man an den Einsatz von technologischen Gerdten beim Coaching, fallt
auf, dass vor allem dieses durch den Einsatz kleinerer, physisch robuster, mobiler und
leicht zu installierender Endgerite profitierte. Durch den Zugang dieser
Informationstechnologien fiir die Allgemeinheit, in den 1980er-Jahren, wuchs deren

Einsatz im Bereich des Coachings (vgl. Lames, 2008, S. 303)
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Seitdem haben die Analyse und Auswertung mittels Computer stindig an Wert
zugenommen und sind aus dem heutigen professionellen Sportbereich nicht mehr
wegzudenken. Der momentane Marktfithrer im Bereich der Volleyballanalyse ist Data
Project. Zirka 94% aller Nationalmannschaften weltweit verwenden die Software (vgl.
Data Project, 2019). Digitale Videoanalysen und der Einsatz dieser neuen Technologien
verringern den Zeit- und Arbeitsaufwand, um daraus sportliche Erfolge zu erzielen. Eine
Analyse wird durch das Zusammenspiel von entsprechenden Videosequenzen mit
statischen Daten sowohl fiir Spielerlnnen als auch Trainerlnnen greifbarer. Die
Videoanalyse mit ihren technischen Mdglichkeiten hat das Scouting wesentlich verédndert

(vgl. Tilp, 2004).

Das nichste Kapitel befasst sich mit den Zielen und Moglichkeiten der Spielbeobachtung

im Allgemeinen.

3.1 Ziele und Moglichkeiten der Spielbeobachtung

Um die Ziele der modernen Spielbeobachtung zu definieren, ist es vorerst notwendig auf
die Anforderungen, die an moderne Analyseprogramme gestellt werden, einzugehen. Laut

Behrendt (2007) sollen diese Programme folgendermallen aufgebaut sein.

* anwenderfreundliche Bedienung und ziigige Dateneingabe durch
den Spielbeobachter

* sofortige Bereitstellung von Gegnerdaten aus dem aktuellen
Spielgeschehen (Druckfunktion)

* freie Wihlbarkeit aufstellungs- und satzbezogener

Gegnerinformationen

Unterstiitzung bei der Videobearbeitung (Erstellung von
Videosequenzen) (S.6)

Allgemeines Ziel der Spielbeobachtung ist es, die Leistung einer Mannschaft zu steigern.
Um dieses Ziel zu erreichen, ist es unerlédsslich, unabhédngig vom Leistungsniveau einer
Mannschaft bzw. eines Spielers oder einer Spielerin, eine Spielbeobachtung
durchzufithren. Damit sich Erfolge einstellen, ist mehr als eine subjektive Einschidtzung
der Leistungen oder eine =zufillige Eindrucksanalyse notwendig. Wenn man als

Mannschaft bzw. Spielerln erfolgreicher werden mochte, ist eine moglichst objektive
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Leistungserfassung notwendig. Diese exakten Daten erhélt man durch die Beobachtung des

Spiels bzw. von konkreten Spielsituationen.

Dieser theoretische Anspruch an die Spielbeobachtung, eines moglichst objektiven
Eindrucks, klingt zwar einleuchtend, allerdings sind die Moglichkeiten der praktischen
Umsetzung mit vielen Schwierigkeiten verbunden. Nicht zuletzt wegen der Komplexitit
der Spielleistung im Volleyball, die durch das Zusammenspiel vieler Faktoren bestimmt
wird. Diese Umstinde machen eine analytische Spielbeobachtung notwendig, die
wiederum bei ausgewdhlten Bereichen der beobachtbaren Spielverhiltnisse angewendet
werden muss. Um einen objektiven Eindruck iiber die Qualitit der komplexen
Spielleistung zu erhalten, miissen Daten iiber die quantitativen Teilleistungen, wie zum
Beispiel der Taktik, der Kondition der Spielerlnnen bzw. der Technik der Spielerlnnen,
ermittelt werden. Mit den Resultaten ldsst sich einerseits iiber den gegenwirtigen
Leistungszustand einer Mannschaft sagen, andererseits ist man dabei aber auch in der Lage
eine Prognose vorzunehmen. Man kann in etwa einschitzen, wie das zukiinftige

Leistungsvermogen einer Mannschaft ist (vgl. Christmann & Fago, 1987, S. 139fY).

Christmann und Fago (1987) benennen zusammenfassend folgende Diagnose- bzw.

Prognosezwecke und -ziele fiir eine Spielbeobachtung:

- Feststellung des technischen und/oder taktischen Niveaus einzelner

Spieler und der Mannschaft,

- Ermittlung von Leistungsentwicklungen einzelner Spieler bzw. der

Mannschaft,

- Effektivititsmessung einzelner technischer und taktischer Elemente und

Mafinahmen,

- Aufdeckung des Zusammenhangs von Ursachen und Wirkung taktischer

Mafnahmen,
- Erstellung von Optimalstrategien fiir bestimmte Spiele,

- Festlegung von Orientierungsnormen, an denen die individuelle bzw.

mannschaftliche Leistung gemessen wird,
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- Ermittlung von Leitlinien und Orientierungsnormen hinsichtlich der

Leistungsentwicklung von Spielern bzw. einer Mannschaft,

- Ermittlung technischer und taktischer Besonderheiten gegnerischer

Mannschaften (systematisches Scouting) (S.140).

Ziel der Spielbeobachtung ist auch eine Hilfestellung anzubieten, um die Strukturen, dieses
in allen Leistungsklassen sehr komplexen Spiels, besser zu begreifen und erkennen zu
konnen. Diese Art der Analyse ist fiir Coaching und Spielgeschehen unverzichtbar

geworden, denn diese werden darauf abgestimmt (vgl. Nestke, 2003, S. 4).

Die Spielbeobachtung bietet mehrere mogliche Effekte um ein Spiel zu gewinnen. Um
dieses Ziel zu erreichen, ist es notwendig, mehrere Faktoren zu beobachten und zu
untersuchen. Es stellt sich jedoch die Frage, welche Moglichkeiten der Einsatz der
Spielbeobachtung bzw. -analyse haben und welche moglichen Beobachtungen, die zum

Erfolg fiihren, gemacht werden konnen.

Zum ersten iiberzeugen quantitative Resultate anders als personliche Hinweise eines
beobachteten Verhaltens. SpielerInnen zeigen eher Einsicht und es kann zu einer
Verhaltensédnderung kommen. Durch Spielbeobachtung hat der Coach die Moglichkeit
wihrend eines Matches Online-Analyse vorzunehmen, und die SpielerInnen gleich auf ihr
Spielverhalten hinzuweisen. Dadurch kann man auch die Leistungen der eigenen
SpielerInnen analysieren und sehen, ob jemand schlechter oder stirker als angenommen

spielt.

Jeder Coach hat eine gewisse Erwartungshaltung gegeniiber seiner Mannschaft, einen
sogenannten Sollwert. Nur wenn dieser zuvor genauer definiert wurde, ist es moglich das
Spielverhalten angemessen zu erfassen. Dadurch kann man die Frage, ob die taktischen

Vorgaben von meinen Spielern und Spielerinnen umgesetzt werden, beantworten.

Die Beobachtungsergebnisse geben Hinweise auf schlechtes taktisches Verhalten und
Ineffektivitit. Normalerweise wird der Coach dadurch zu taktischen Verdnderungen
veranlasst. Aber auch das gegnerische Team kann anhand von Daten analysiert werden. So

kann man die Starken und Schwichen durch Spielbeobachtung erkennen und analysieren.
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Aus den Analysen der Beobachtungen entstchen Konsequenzen fiir die
Schwerpunktsetzung der zukiinftigen Trainings. Es kann aber auch die Effektivitit des

Trainings oder in der Schule der Ubungen im Unterricht abgelesen werden.

Nach den Volleyballspielen konnen die Leistungen von Mannschaft als auch Schiilerlnnen

abgelesen werden (vgl. Fischer, 2016, S. 1f¥).

Es haben sich im Lauf der Zeit verschiedene Verfahren der Spielbeobachtung etabliert.
Diese unterscheiden sich zum Teil durch ihren Inhalt, der Form der Beobachtung und der
Art der Registrierung der Beobachtungsdaten. Auch die Kosten und der damit verbundene
Aufwand fallen unterschiedlich aus. Man kann jedoch sagen, dass trotz all der
Unterschiede die Spielbeobachtung ein gemeinsames Ziel verfolgt, ndmlich die objektive

Erfassung der Spielleistung (vgl. Christmann & Fago, 1989, S.141).

Es werden in Folge die analogen und die digitalen Spielbeobachtungsverfahren vorgestellt.

3.2 Aufgaben des Trainers und der Trainerin

Die Aufgaben des Trainers und der Trainerin sind alle Handlungen, die im Training direkt
oder indirekt mit dem Wettkampf zu tun haben. Diese Tatigkeiten kdnnen vor, wihrend
oder nach einem Wettkampf auftreten und werden als Wettkampfvorbereitung, -steuerung

und -nachbereitung bezeichnet.

Die Wettkampfvorbereitung ist die erste Aufgabe des Trainers bzw. der Trainerin. Dabei
ist der Trainer gefordert einen Handlungsplan auf Basis der Analyse des eigenen und
gegnerischen Teams aufzustellen. Ziel ist es bei der nichsten Begegnung mit der
gegnerischen Mannschaft den Erfolg zu steigern. Dem Coach obliegt es frithere
Wettkdmpfe zu analysieren, eine Strategie zu entwickeln und diese anschlieend im Match
zu implementieren (siche Abbildung 1). Fiir diese Aufgabenbereiche stehen verschiedene

informatische Unterstiitzungen bereit (vgl. Lames, 2008, S. 301).
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Vorangegangene Wettkampfe

(eigene und gegnerische)

Coaching
A A A

Analyse frilherer ummy  Strategie-  _gmmmy Implementation
Wettkampfe ‘entwicklung der Strategie

Abbildung 1:Spielanalyse und Wettkampfstrategie (vgl. Lames, 2008, S. 304).

Wihrend eines Matches kommt es zur Wettkampfsteuerung. Dabei muss der/die TrainerIn
wiéhrend des Spiels auf etwaige unerwiinschte Abweichungen reagieren. Ziel ist es, die
Wettkampfstrategie ~wiederherzustellen. Umso ldnger ein Spiel dauert, umso

wahrscheinlicher treten Abweichungen vom urspriinglichen Handlungsplan auf.

Bei der Nachbereitung des Wettkampfs werden die erbrachten Leistungen des Teams und
einzelner SpielerInnen vom Coach analysiert. Hierbei miissen die Griinde fiir den Erfolg
oder Misserfolg untersucht und {iberpriift werden um herauszufinden, ob die

Wettkampfstrategie angemessen war oder nicht.

In allen drei Bereichen spielt die informatische Unterstiitzung fiir den Coach eine sehr
grofle Rolle. Modernes Coaching basiert auf informatischer Unterstiitzung und ist schon

fast als Standard zu sehen (vgl. Lames, 2008, S. 301ff).

Auf die Bedeutung der informatischen Unterstiitzung beim Coaching wurde bereits im

Verlauf dieser Arbeit eingegangen.

3.2.1 Spielbeobachtung durch einen analogen Spielbeobachtungsbogen

Die einfachste Erhebung von Beobachtungsdaten ist die unmittelbare schriftliche Fixierung
mittels Spielbeobachtungsbogen. Dabei konnen die Haufigkeit bzw. Wirksamkeit

taktischer und technischer Elemente festgehalten werden.
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Durch unterschiedliche Symbole kann man Spielvorgidnge raumlich und zeitlich einordnen.
Im Allgemeinen verwendet man dazu entsprechend vorgefertigte Protokollbogen (vgl.

Christmann & Fago, 1989, S.141). Ein Beispiel dafiir ist in Abbildung 2 zu sehen.

Prinzipiell bringen die analogen Spielbeobachtungen jedoch zwei wesentliche Probleme
mit sich. Zum einen geben sie keine Echtzeit-Daten wieder und zum anderen ist die

Datenanalyse auf Papier aufwendig und etwas kompliziert (vgl. Salomoni, 2004).

Volleyball-Spielbeobachtungsbogen Annahme — Teil 1
Spiel: TV Rottenburg - Name:

Satzergebnis Satz 1:
Zuspielposition [

Aufschlagposition \
Aufschlagart
Annahmeart

Bemerkungen

Satzergebnis Satz 2:
Zuspielposition

Aufschlagposition
Aufschlagart
Annahmeart |

Bemerkungen }

Abbildung 2: Beobachtungsbogen (Heger, 2018, S. 4).

In den nichsten Abschnitten wird auf die Anforderungen eines computergesteuerten
Analyseprogramms eingegangen. AuBBerdem wird die Unterstiitzung des Coachs durch die
Einsatzmoglichkeiten des modernen Scoutings genauer beschrieben, denn sie geben

Aufschluss iiber die Anwendung und Nutzen der informatischen Unterstiitzung.

3.2.2 Informatische Unterstiitzung der Spielbeobachtung

Im Zuge dieser Arbeit mdchte ich kurz auf die informatische Unterstlitzung im Coaching

eingehen, und hervorheben, inwieweit die KI-Forschung in diesem wissenschaftlichen Feld

einwirkt.
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Um die Zusammenhénge zwischen Applikationen, die fiir das Volleyballscouting geniitzt
werden, und der KI zu verstehen, wird vorweg der Begriff ,kiinstliche Intelligenz* (KI)

erkléart. Laut Gablers Wirtschaftslexikon wir dieser Terminus wie folgt definiert:

., Erforschen ,intelligenten‘ Problemlosungsverhaltens sowie die Erstellung
,intelligenter’ Computersysteme. Kiinstliche Intelligenz (KI) beschdftigt sich
mit Methoden, die es einem Computer erméglichen, solche Aufgaben zu losen,
die, wenn sie vom Menschen gelost werden, Intelligenz erfordern (vgl. Gabler,

2018).

Heutzutage greift das Forschungsgebiet KI in eine Vielzahl von wissenschaftlichen
Disziplinen. Wie schwierig und komplex die Anwendung Kiinstlicher Intelligenz im
Bereich der Sportspielanalyse ist und warum diese in diesem Bereich nicht mehr

wegzudenken ist, soll in den nidchsten Absitzen aufgezeigt werden.

Vorerst soll erwidhnt werden, welche allgemeinen Voraussetzungen fiir die informatische
Unterstiitzung von Coaching gegeben sind. Coaching betrifft vor allem drei Bereiche:
erstens die Vorbereitung auf einen Wettkampf, zweitens die Steuerung eines Wettkampfs
und drittens die Wettkampfnachbereitung. Was die Wettkampfvorbereitung betrifft steht
der Unterstiitzung der Analysen durch die neue Technologie nichts im Wege. Im
Gegensatz dazu gestaltet sich die Wettkampfsteuerung etwas komplizierter, denn es sind
strenge Rahmenbedingungen gegeben. Ziel ist es dabei dem Trainer bzw. der Trainerin
wihrend eines Spieles Hilfestellungen anzubieten, um das Spiel in eine positive Richtung
zu beeinflussen. Das heillit, zu dem Zeitpunkt einer Spielunterbrechung, wie einem
Timeout, SpielerInnenwechsel oder Satzende, soll der  Coach die
Unterstiitzungsinformationen vorliegen haben, um im Match die richtigen Entscheidungen
zu treffen und dementsprechende Anweisungen an die Spielerlnnen zu geben.
Datenerfassung und Datenanalyse miissen wéhrend des Spiels bzw. Wettkampfes eruiert
werden, um die Analyseergebnisse zum Interventionszeitpunkt auf eine niitzliche Weise
dem Trainer/der Trainerin zu présentieren, damit sie sich diese anschlieBend zu Nutze

machen kénnen (vgl. Lames, 2008, S. 301f).
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Wettkampf- Wettkampf- Wettkampf-
vorbereitung lenkung nachbereitung

intervention diagnostik |l intervention diagnostik

MM

Abbildung 3: Bereiche des Coachings (vgl. Siegle, 2013, S. 11).

Der Coachingprozess stellt sich als eine hochkomplexe Aufgabe dar. Ein algorithmischer
Prozess, der auf einfachen Regeln basiert und sich auf Daten dlterer Matches stiitzt, kann
einen Coach auf keinen Fall ersetzen. Denn Coaching bedeutet die Starken und Schwichen
seiner Spielerlnnen zu kennen und die individuelle Wettkampfstrategie und Taktik
miteinzuberechnen. Auch physische, psychologische Aspekte sowie kognitive Prozesse
und situative Aspekte sind zu beriicksichtigen und konnen von der KI bislang noch nicht
verarbeitet werden. Des Weiteren spielen die Spielerlnnenqualitit und der aktuelle
Vorbereitungsstand eines Athleten/einer Athletin eine wesentliche Rolle. Die Antizipation
zweier Teams, die sich gegeniiberstehen und ihre Wechselwirkung auf verschiedensten

Ebenen geschieht im Allgemeinen intuitiv und hoch spekulativ.

Auf diesem wesentlichen Gebiet des Coachings konnte die Informationstechnologie
bislang nur wenig Unterstiitzung bieten. Auf der anderen Seite bestehen diese Aufgaben im
Wesentlichen aus regelgeleiteten und kognitiven Operationen. Der Coach wendet, um
wichtige Entscheidungen zu treffen, nicht-deklinierbares Wissen und Erfahrungswerte an,
die durch Methoden der KI ein Unterstiitzungspotenzial erfahren konnen. Die
Strategieentwicklung im Sport durch Experten wiirde eine Herausforderung fiir die KI

darstellen.

Zurzeit unterstiitzen informatische Technologien den Coachingprozess dadurch, dass sie
Informationsgrundlagen, wie zum Beispiel Videoszenen oder Statistiken, gut aufbereiten,
um intensive und notwendige Analysen vorzunehmen (vgl. Lames, 2008, S. 304).
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4 Aktuelle Tendenzen und Probleme der

Spielbeobachtung

Im Gegensatz zu andern Sportspielen wie Hand- bzw. Basketball mag Volleyball relativ
einfach wirken. Bei der Durchfithrung der Spielbeobachtung bemerkt man jedoch die
Komplexitit des Spiels, die zu groBen Problemen fiihren kann. Eine der Komplikationen
ist die schelle Abfolge von Spielhandlungen im Bereich des Bezugsystems Spielfeld, Ball
Gegner und Mitspieler. AuBerdem wird die subjektive Wahrnehmung durch den
Misserfolg oder Erfolg und Emotionen, wie Freude und Arger, in groBem MaBe
beeinflusst. Das wiederum mag zu einer Verfidlschung der objektiv feststellbaren
Sachverhalte fiihren. Selbstkritische SpielerInnen und TrainerIlnnen werden dies bestétigen
konnen. Es ist daher von Vorteil, die Spielbeobachtung wihrend eines Wettkampfs von
einer Person durchfiihren zu lassen, die zum einen emotional distanziert ist und zum
anderen iiber den volleyballspezifischen Sachverstand verfligt (vgl. Christmann & Fago,

1989, S.140f).

Eine andere Herausforderung stellen die Verflechtungen von verschiedenen
Wissenschaften dar. Interdisziplindres Vorgehen ist bei der Spielbeobachtung gefordert.
Allein theoretische Ansitze reichen bei weitem nicht mehr aus. Um addquate Erkenntnisse
zu generieren, steht neben der Theorie die begriindete Praxis. Diese beiden grundlegenden
Elemente miissen im Einklang stehen, sonst ist eine langfristige Weiterentwicklung der

Sportart nur schwer moglich.

Man bemerkt erst, wie stark der Volleyballsport von unterschiedlichen Wissenschaften
beeinflusst wird, wenn man die Uberschneidungen betrachtet. Um ein Team erfolgreich zu
trainieren sind Sportinformatik bei Wettkampfanalysen, die Trainingswissenschaft, die
Didaktik und Péddagogik in der Lehre, die Wirtschaftslehre fiir Vereinsmanagement
(Strukturplanung, Marketing, etc.), und viele weitere Felder gefragt. Die vielen
interdisziplindren Wissenschaftsbereiche zeigen, wie eng und wichtig die Verbindung
zwischen Praxis und Theorie bzw. Forschung im Sport ist. Um die Sportart Volleyball ist
ebenfalls eine grole Vernetzung entstanden. Dennoch gibt es einige Gebiete, die nach wie

vor nur auf Erfahrungswerte oder Theorie basieren.

Fir viele stellt die Spielanalyse (Scouting) im Volleyball nach wie vor eine grof3e

Herausforderung dar, wenngleich die Wichtigkeit dieses Bereiches umfassend bekannt ist.
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Die Problematik liegt hdufig in der Kommunikation zwischen den Spielbeobachtern und
Spielbeobachterinnen und dem Coach, sowie der Weitergabe von Anweisungen an die
SpielerInnen. Meist konnen die vorhandenen Daten nicht fiir die Praxis angemessen genug
aufbereitet werden. Auch konnen die Daten in ihrem kompletten Umfang nur schwer
erhoben werden. Des Weiteren fehlt fiir die optimale Spielanalyse eine nationale
Richtlinie. Es gibt zwar grundlegende Muster zur Analyse, aber nicht fiir die Auswertung
der Daten. Um in diesem Bereich weiterhin auf internationaler Ebene konkurrenzfahig zu
bleiben, muss der Fokus auf die wissenschaftliche Forschung in diesem Gebiet gelegt

werden (vgl. Haag, 2014, S. 3ff).

Der néchste Teil der Arbeit wird sich mit den Spielerpositionen, den Regeln und den
Spieltechniken des Volleyballs beschéftigen. Dieses Wissen ist Grundvoraussetzung fiir

die erfolgreiche Anwendung der in der Testung beschriebenen Applikationen.
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5 Volleyballgrundlagen fiir die Spielbeobachtung mit
Applikationen

Fiir die Bedienung der Applikationen Click&Scout und Essential Stats Volleyball sind die
Kenntnisse einiger volleyballspezifischer Begriffe erforderlich. Auf der einen Seite
bendtigt man Vorwissen iiber die unterschiedlichen SpielerInnenpositionen und dem
Léaufersystem im Hallenvolleyball. Auf der anderen Seite muss man fiir eine erfolgreiche
Anwendung die Grundtechniken, wie zum Beispiel Aufschlag, oberes und unteres Zuspiel,
Angriffsschlag und Block, kennen und die Qualitét ihrer Ausfithrung einschitzen kénnen.
Fiir die Anwendung der Apps zur Spielbeobachtung ist es unerldsslich, mit den Regeln des
Hallenvolleyballs vertraut zu sein. Darum widmet sich ein Unterkapitel auch diesem
Thema. Zusammenfassend werden die Codes fiir eine korrekte Eingabe der

Spielhandlungen in die Apps erklért.

5.1 Angaben der Spielerposition in den Apps

In allen Applikationen muss eine Grundaufstellung der SpielerInnen eingegeben werden.
Zu jedem Spieler und jeder Spielerin muss angegeben werden, welche Funktion von ihm
oder ihr am Spielfeld eingenommen wird. Um sich einen Uberblick zu den Positionen I-VI
zu verschaffen beachte man die Abbildungen 4 und /1. In den Apps stehen die Positionen
der/die AufspielerIn oder auch ZuspielerIn genannt, der/die MittelblockerIn, der/die
AuBenangreiferIn bzw. Diagonalangreiferln oder der Libero zur Auswahl. Die
Applikationen geben zu jedem/jeder dieser SpielerInnen unterschiedliche Statistiken und

Auswertungen aus.

5.1.1 Zuspielerin

Der/die Zuspielerln wird auch Aufspierlerln oder Stellerln genannt. Dieser/diese Spielerln
hat eine der wichtigsten Funktionen im Team und iibernimmt die Schliisselposition.
Der/die Zuspielerln wird als Architektln der Angriffe bezeichnet, denn er/sie ist dafiir
zustindig, den Ball fiir den Angriff aufzuspielen. Somit hat der/die Angreiferln
verschiedene Moglichkeiten den Ball zu schlagen. Er/sie ist vielleicht der/die wichtigste

SpielerIn der Mannschaft, da der Erfolg eines Teams stark mit der Qualitdt des Aufspiels
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zusammenhéngt (vgl. Muska, 1991, S. 67f). Fast immer wird der/die Zuspielerln aus der
Annahme genommen, denn er/sie ist normalerweise fiir die zweite Ballberiihrung
zustindig. Durch diese verteilen sie die Bélle fiir die angreifenden Spielerlnnen.
Dieser/diese SpielerIn muss dabei in einem Bruchteil einer Sekunde eine komplexe
Situation erkennen und dementsprechend reagieren konnen. Der/die StellerIn muss sich
noch vor dem Aufschlag bewusst machen, welche Angreiferlnnen er/sie zur Verfiigung hat
und wo sich die gegnerischen Blockspielerlnnen befinden. Dementsprechend gibt der/die
Zuspielerln mit verdeckten Handzeichen seinen Angreiflnnen Bescheid, mit welcher

Angriffskombination gespielt wird (vgl. Zuspieler /Laufer beim Volleyball, 2019).

5.1.2 MittelblockerIn

MittelblockerInnen oder auch Mittelangreiferlnnen genannt, sind meistens die groBten
SpielerInnen einer Mannschaft. Die Position des Mittelblockers/der Mittelblockerin ist
vorne in der Mitte, auf der Position Drei. Zu ihren Aufgaben zéhlt, den/die gegnerische/n
MittelblockerIn lange an sich zu binden, sodass die AufBenangreiferlnnen nur einen
Blockspieler/eine Blockspielerln gegen sich haben. Sie kénnen durch die Mitte angreifen
oder in der Verteidigungsposition bei allen Angriffsarten blocken. Zumeist wird der/die
MittelblockerIn im hinteren Spielfeld durch den Libero ausgewechselt (vgl. Mittelangreifer
/ Mittelblocker im Volleyball, 2019).

5.1.3 AuflenangreiferIn und Diagonalspielerin

Die AuBlenangreiferInnen sind sogenannte Universalspielerlnnen. Thre Stammposition ist
vorne am Netz, auf der Position vier. Diese SpielerInnen sind an der Annahme, am Block,
in der Verteidigung, am Vorder- und Hinterfeldangriff und am Service beteiligt. Oft stehen
diese SpielerInnen unter permanentem psychischem Druck, weil diese an den meisten
Balkontakten beteiligt sind. Wenn mit dem 4:2-Laufersystem (sieche dazu auch 5.1.5
Léaufersystem) gespielt wird, zahlt der/die AuBenangreiferln zu den Hauptangreiferlnnen

(vgl. AuBBenangreifer im Volleyball, 2019).

Die Diagonalspielerlnnen, auch Diagonalangreiferlnnen genannt, gelten in einem 5:1-
Laufersystem (siche dazu auch 5.1.5 Laufersystem) als die Hauptangreiferlnnen und
kommen auch nur in diesem Léufersystem zum FEinsatz. Sie nehmen die diagonale-

gegeniiberliegende Position des/der Zuspielers/Zuspielerin im hinteren Spielfeld ein. Im
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Profibereich bekommt dieser/diese Spielerln bis zu 25% aller zugespielten Bille. Im
Idealfall stehen diese Spielerlnnen dem/der Mittelblockerln um nichts nach. (vgl.
Diagonalspieler im Volleyball, 2019).

5.1.4 Libero

Der Libero, ist ein/e SpielerIn, der/die sich von den anderen Spielerlnnen durch ein
andersfarbiges Trikot unterscheidet. Der/die SpielerIn dieser Position, darf ausschlieBlich
in der Verteidigung agieren. Das bedeutet, dass diese/r SpielerIn nicht am Netz spielen
oder ein Service machen darf. Ein Libero, sollte im Vergleich zu den andere/n
Spielerlnnen iiber eine herausragende Feldabwehr verfiigen, das heif3t er sollte {iber eine
herausragende Abwehrtechnik verfiigen, um einen gegnerischen Angriff abwehren konnen
und den Ball mdglichst nahe zum Zuspieler/zur Zuspielerin zu bringen. Neben einer guten

Feldabwehr sollte der Libero auch eine herausragende Annahme haben.

Zudem fungiert der Libero als Ersatzzuspielerln und ist hauptverantwortlich in der

Angriffssicherung, da er/sie selbst nicht in Angriffe eingebunden werden darf.

Weitere besondere Fahigkeiten sollten die psychische Stirke sowie die athletischen

Féhigkeiten rund um die Schnelligkeit sein.

Der Libero wird in der Regel eingesetzt, um mit einem/einer SpielerIn zu wechseln, der/die
am Netz als MittelblockerIn eingesetzt wird oder der/die eine schlechte Annahme bzw.

Abwehrleistung aufweist. Im Laufersystem geht der Libero auf die Position V oder VL.

Ein Wechsel mit dem Libero zéhlt nicht zu dem iiblichen Wechselkontingent. Durch die
stindigen Wechsel kann der Libero dem Team Informationen von Seiten der TrainerInnen

mitteilen (vgl. Anrich, Krake & Zacharias, 2005, S. 111ff).

5.1.5 Laufersystem

Die Bezeichnung ,Liufersystem® kommt daher, dass der/die Zuspielerln nach dem
Aufschlag von seiner/ihrer Rotationsposition auf eine Position lduft, von wo aus der Ball
fiir einen guten Angriff aufgespielt werden kann. Da im Idealfall der/die ZuspielerIn jeden
zweiten Ball zum Aufspielen bekommt, sollte man diesem/dieser ermoglichen aus der
Annahmesituation herausgenommen zu werden. Um dem/der Zuspielerln dies zu

ermdglichen, wurden sogenannte Laufersysteme entwickelt, wodurch der/die Zuspielerln
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optimal anspielbar ist und dadurch die besten Angreiferlnnen anspielen kann. Aus diesen
Uberlegungen haben sich zwei Liufersysteme etabliert, die unter den Bezeichnungen 4:2-

und 5:1-Laufersystem bekannt sind.

Das 4:2-Laufersystem wird hdufig im Hobbybereich oder bei Jungendmannschaften
eingesetzt. Bei dieser Aufstellung stehen sich die beiden ZuspielerInnen immer diagonal
gegenliber. Daraus ergibt sich, dass in jeder Reihe ein/e Zuspielerln ist. Der/die
Zuspielerln in der vorderen Reihe lduft zumeist auf die Position zwei oder drei und verteilt
von dort die Bélle auf den/die AuBenangreiferln, Mittelangreiferln oder
HinterfeldspielerIn, der/die auf der Position sechs steht. Aus der Abbildung 4 kann die

Grundaufstellung entnommen werden (vgl. Zuspieler /Laufer beim Volleyball, 2019).

Diagonalspieter  Mittelangreifer AuBenangreifer Zuspieler Mittelangreifer Aultenangreifer

Ao ngreffer  Mittelmgreifer fuspleler AuBenangreifer  Mittelangreifer Zuspieler

Abbildung 4: Grundaufstellung des 5:1-Ldufersystems und 4:2-Ldufersystems zum
Satzbeginn (vgl. Zuspieler /Laufer beim Volleyball, 2019).

Um mit dem 5:1-Laufersystem spielen zu konnen, muss das ganze Team die
Grundtechniken des Volleyballs beherrschen. Daher wird dieses System meist nur in den
oberen Ligen des Volleyballs verwendet. Grundsitzlich funktioniert das System so, dass
der/die ZuspielerIn nach dem Aufschlag immer auf die Position zwei bzw. eins lduft. Der

erste Ball nach der Annahme oder Abwehr sollte auf die Position zwischen zwei und drei
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gespielt werden. Falls der/die ZuspielerIn in der hinteren Reihe rotationsmifig positioniert
ist, 14uft diese/r auf die Position zwei, sodass er dort den Ball den drei Angreiferlnnen
aufspielen kann. Sollte der/die Zuspielerln in seiner/ihrer Rotationsposition in der vorderen
Reihe spielen, steht diesem/dieser neben dem/der AufenangreiferIn und Mittelangreiferin
auch der/die DiagonalspielerIn im Hinterfeld fiir den Angriff zur Verfiigung (vgl. Zuspieler
/Laufer beim Volleyball, 2019).

5.2 Begriffe der Grundtechniken des Volleyballspiels fiir die App-

Nutzung

Fir die Anwendung der Applikationen ist es auch notwendig die Grundtechniken des
Volleyballs zu kennen und iiber die unterschiedlichen Arten ihrer Ausfiihrung Bescheid zu
wissen. Der- bzw. diejenige, der/die die Daten in die App eingibt, muss die Spielaktionen
schnell einschitzen kénnen. Das erfordert sicherlich Spielverstindnis und viel Ubung. Die
ndchsten Abschnitte geben Einsicht in die verschiedenen Techniken. Anschlieend werden

zusammenfassend die Eingabecodes fiir diese Techniken fiir die Apps erklért.

5.2.1 Aufschlag

Der Aufschlag oder auch das Service kennzeichnet den Beginn eines Spielzugs. In diesem
Kapitel werden die fiir die Verwendung der Applikation relevanten Aufschlagsarten des

Volleyballs ndher beschrieben. Nachstehend wird die Eingabe in der Applikation erklirt.

5.2.1.1 Flatteraufschlag

Beim sogenannten Flatteraufschlag bzw. Float Serve handelt es sich um eine Angabe von
oben. Da sich der Ball in der Luft leicht hin und her bewegt, d.h. flattert, wird es fiir den
Gegner schwerer, diesen anzunehmen. Der Ball wird bei dieser Art des Service gerade und
ohne Rotation hoch aufgeworfen, sodass er am obersten Punkt mit fester Hand bzw. etwas
vor der Schlagschulter mittig getroffen werden kann. Beim Aufschlag von oben erhélt der
Ball eine hohere Geschwindigkeit als beim Aufschlag von unten, das bewirkt, dass sich ab
einer gewissen Geschwindigkeit vor dem Ball ein kleines Luftpolster aufbaut, dem der Ball
immer wieder ausweicht. So entsteht der sogenannte ,Flattereffekt (vgl. Schulz &

ElsaBer, 2016).
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5.2.1.2 Sprungflatteraufschlag ohne Anlauf

Beim Sprungflatterservice ohne Anlauf wird der Ball ebenfalls mittig getroffen, um einen
druckvollen Schlagimpuls zu erzeugen. Dazu ist es notwendig von Anfang an
Korperspannung aufzubauen, um den Ball mit viel Druck und einem kurzen Impuls zu
treffen. Nachdem der Ball durch den Sprung noch hoéher getroffen werden kann, entsteht
eine groflere Abschlaghohe, sodass der Ball von oben eine flache Flugbahn erhilt und
tibers Netz geschlagen wird. Durch diese Technik wird ein zusitzlicher Zeitdruck beim

Gegner erzeugt, der den Ball annehmen muss (vgl. Czimek & Tobias, 2016, S. 271).

5.2.1.3 Sprungflatteraufschlag mit Anlauf

Die klassische Variante des Sprungflatterservice ist mit Anlauf. Das zuvor beschriebene
Sprungflatterservice ohne Anlauf wird erst seit einigen Jahren, aus dem Beachvolleyball
kommend, in der Halle eingesetzt. Bei diesem Aufschlag hat der/die Aufschldgerln zwei
Moglichkeiten des Anwurfs. Einerseits kann diese/r mit dem Nichtschlagarm erfolgen,
wobei hierbei der Ellbogen des Arms, mit dem geschlagen wird, sich iiber der Schulter
befindet und ein peitschenartiger Schlag ausgefiihrt wird. Andererseits kann der Ball
beidarmig aufgeworfen werden. Der Schlagarm wird anschlieBend nach hinten gefiihrt,
abgebremst und nach vorne beschleunigt. So entsteht die Moglichkeit den Ball mittig mit

viel Druck zu treffen.

Beim Sprungflatteraufschlag ist eine sehr gute Schulter- und Rumpfstabilitit vonnoten,
denn der Arm muss stabil und mit einer sauberen Technik zuriickgefiihrt werden, um eine

moglichst hohe Abschlaggeschwindigkeit zu erreichen.

Bei diesem Aufschlag konnen viel hohere Ballgeschwindigkeiten erreicht werden als beim
Sprungflatteraufschlag ohne Anlauf. Auch der Zeitdruck fiir die anzunehmende
Mannschaft wird erhoht, nachdem der Ball durch den Sprung erst im Spielfeld geschlagen
wird. Das heif3t, der/die SpielerIn, der/die das Service ausfiihrt, springt ins Spielfeld hinein,
so verkiirzt sich der Weg vom/von der AufschlagspielerIn zum/zur Annahmespielerln.
Diese Art des Aufschlags bringt auch einige koordinative Schwierigkeiten mit sich, da der
Anlauf, der Absprung und der Zeitpunkt des Ballanwurfs kombiniert werden miissen.
Spielerlnnen, die dieses Service anwenden, miissen vorerst das perfekte Timing fiir dessen

Ausfiihrung finden (vgl. Czimek & Tobias, 2016, S. 28f).
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5.2.1.4 Sprungrotationsaufschlag

Durch die sehr komplexen, physischen als auch koordinativen Anforderungen an den/die
SpielerIn, gilt der Sprungrotationsaufschlag als der ,,Konigsaufschlag® des Volleyballs. Bei
diesem Aufschlag ist es besonders wichtig, den Ball am hochsten Punkt zu treffen, damit
der Ball von oben nach unten geschlagen wird und abermals der Druck auf das gegnerische

Team erhoht wird.

Es gibt zwei Varianten dieses Service auszufiihren: einerseits kann mit hochstmdéglicher
Geschwindigkeit der Aufschlag ausgefiihrt werden, andererseits kann stark iiber den Ball
gerollt werden, wobei der Ball mit viel Spin versehen wird und kurz ins gegeniiberliegende
Feld geschlagen wird. Die letztgenannte Variante kann taktisch sinnvoll nach einer
Aufschlagserie, bei der die Bille mit hoher Schlagintensitdt serviert wurden, eingesetzt
werden, denn die Gegner wurden durch diese Aufschldge bereits nach hinten getrieben und

werden anschlieend durch das kurze Sprungrotationsservice unter Druck gebracht (vgl.

Czimek & Tobias, 2016, S. 29).

5.2.1.5 Eingabe in die Apps

Um ein Service in den Applikationen anzugeben, verwendet man die Abkiirzung ,,S*.

In Tabelle 2 konnen die Abkiirzungen fiir die Eingabe der oben angefiihrten Servicearten

eingesehen werden.

Tabelle 2: Service Eingabemdglichkeiten

Art der Ausfithrung Bedeutung

H Flatterservice
M Sprungflatterservice
Q Sprungservice

Quelle: Data Project, 2017, S. 22.
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Nachdem die Serviceart eingegeben wurde, muss der/die BenutzerIn das Service bewerten.
Dazu stehen diesem bzw. dieser die in der folgenden Tabelle stehenden Symbole zur

Verfligung.

Tabelle 3: Bewertungsskala fiir Service
Service  Bedeutung
= Fehler (Ball im Netz; Ball im Out; Ubertritt

/ Positiv (die Annahme des Gegners ist schwach: der Ball wird durch die
Annahme direkt ins gegnerische Feld gespielt bzw. die Annahme erlaubt keinen

Angriff)

- Negativ (der Gegner nimmt den Ball perfekt an und hat alle
Angriffsmoglichkeiten zur Auswahl)

! Der Anwender kann dieses Symbol verwenden um unterschiedliche

Spielsituationen zu nennen, die hier nicht aufgelistet sind.
+ Positiv (der Gegner nimmt an und hat die Chance zum Angriff)
# ASS-Punkt (der Gegner kann den Ball nicht annehmen oder verliert den Ball)

Quelle: Data Project, 2017, S. 23

Die genauere Beschreibung der Eingabe des Aufschlages kann dem Kapitel 4.4.
entnommen werden (vgl. Data Project, 2017, S. 12).

5.2.2 Oberes Zuspiel

Einer der bedeutendsten Spieltechniken des Volleyballs ist das sogenannte obere Zuspiel,
das auch als Pritschen bezeichnet wird. Durch das obere Zuspiel ldsst sich der Ball mit
einer hoheren Genauigkeit als beim Baggern, das das untere Zuspiel darstellt, fiihren.

AuBerdem ist es relativ leicht zu erlernen.

Gemail den offiziellen Spielregeln darf der Ball dabei nur einen sehr kurzen Kontakt mit
den Hénden haben. Beim Pritschen wird der Ball oberhalb der Stirn angenommen. Die

Finger werden gespreizt und die Handgelenke sollten leicht nach hinten geklappt sein,
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wobei die Finger gemeinsam mit dem Daumen ein Dreieck bilden. Durch die richtige
Fingerhaltung entsteht ein ,,Korbchen®, in das der Ball hineinfdllt und anschlieend

abgespielt wird (vgl. Biingers & Riicker, 2015, S. 17).

Das obere Zuspiel findet seine Anwendung bei Béllen, die im oberen Bereich des Korpers
zielgerichtet gespielt werden sollen. Diese Technik stellt eine der wichtigsten
Grundtechniken eines Volleyballspielers dar und ermdoglicht eine effektive Teilnahme am
Spiel. Im modernen Volleyball ist es der/die ZuspielerIn, der/die angenommenen bzw.
abgewehrten Bille mittels oberen Zuspiels aufspielt. Wie schon erwidhnt, nehmen diese
SpielerInnen eine zentrale Rolle in der Spielaktion ein (vgl. Anrich, Krake & Zacharias,

2015, S. 13).

In Abbildung 5 konnen die unterschiedlichen Bezeichnungen der aufgespielten Bille des
Zuspielers eingesehen werden. Jede/r Volleyballspielerln sollte mit diesen Bezeichnungen
vertraut sein. Bei der Eingabe der gespielten Bille in die Applikation wird nicht mit den
Bezeichnungen von der Tabelle 3 gearbeitet, sondern lediglich die Hohe der gespielten
Bille eingegeben. Es ist so auch moglich die Art des Zuspiels abzulesen. Ndheres dazu im

Kapitel 4.2.4.

Aufspielvarianten (Auszugsweise)

Oer
N 2er

g [\ _—einten

Balle for die Mittelangreifer
sindimmerin Bezug zum
Aufspieler.

173, Bvome/hinten, 4

Balle fiir die Aukenangreifer
sind immerin Bezug zum MNetz
und den Antennen

Zielpunkt méglichst bei der
Antenine um fir den
gegnerschen Mittelblock lange
Weqge zu erzwingen.

Farben:

Schwarz  1.Tempo

Rot: 2 Tempao

3.Tempo

Abbildung 5: Aufspielvarianten (vgl. Meif3l, 2017).
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5.2.3 Unteres Zuspiel

Das untere Zuspiel, auch Bagger genannt, zéhlt zu den grundlegenden Techniken eines
Volleyballspielers. Vor allem bei der Serviceannahme sowie auch bei der Abwehr von
Angriffsschligen kommt das untere Zuspiel zum FEinsatz. Diese Technik wird
hauptsichlich zur Feldverteidigung von flachen, hart angeschlagenen Billen, die durch den

Bagger in Knie- bis Hiifthohe weitergespielt werden, eingesetzt.

Dabei geht der/die Spielerin in die Knie und nimmt mit den Fiilen eine schulterbreite
Stellung ein. Der Oberkorper wird leicht nach vorne gebeugt und auch die Schultern
werden nach vorne gezogen. Es wird mit den Unterarmen eine Art ,,Spielbrett™ geformt,
mit dem der Ball leicht gefiihrt bzw. abgewehrt werden kann (vgl. Anrich, Krake &
Zacharias, 2015, S. 21ff).

5.2.3.1 Eingabe in die Apps

In den Applikationen bekommt die Annahme bei der Eingabe die Abkiirzung ,,R*, was fiir
das englische Wort ,,Reception steht. Je nachdem, wie die Annahme ausgefiihrt wurde,

kann diese erneut, mit den in der Tabelle angefiihrten Symbolen, bewertet werden.

Tabelle 4: Annahme Bewertungsskala
Annahme Bedeutung
= Fehler (direkter Punkt fiir die Gegner)

/ Schwache Annahme (der Ball geht direkt ins gegnerische Feld zuriick, ein
Angriff ist nicht moglich)

- Negativ (es ist nur mehr ein obligatorischer Angriff moglich)

! Der Anwender kann dieses Symbol verwenden um unterschiedliche

Spielsituationen zu nennen, die hier nicht aufgelistet sind.

+ Positive Annahme (Ball wird vor der 3m-Linie angenommen, nicht mehr alle

Angriffskombinationen)
# Perfekte Annahme (alle Angriffskombinationen moglich)
Quelle: Data Project, 2017, S. 23.
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Nachstehende Informationen iiber die Qualitdt der Annahme, sollen eine Orientierungshilfe
fiir die Eingabe in die Apps darstellen. Die Auswertung der Standardannahme setzt sich in

der Regel aus verschiedenen Parametern zusammen.

Fiir den/die Zuspielerln ist wichtig, auf welche Position der Ball angenommen wird (siche
Abbildung 6). In Abbildung 6 ist das Spielfeld vom Netz bis zur 3m-Linie zu sehen und
man erkennt wie die Annahme zu werten ist. AuBBerdem spielt die Flugbahn und der

Landepunkt des Balles in Richtung Netz eine Rolle (siche Abbildung 7).

# PERFECT

+ POSITIVE

Abbildung 6: Landepunkt des Balls in Bezug auf das Netz (vgl. Data Project, 2017, S. 24).

# PERFECT
+ POSITIVE

Abbildung 7:Landepunkt des Balls in seiner vertikalen Komponente (vgl. Data Project,
2017, S. 24).

Des Weiteren kann die Flugbahn des angenommenen Balles gewertet werden (siche
Abbildung 8).
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High Too High

Q/T

# PERFECT - NEGATIVE
?\ Tense |
+ POSITIVE - NEGATIVE

Abbildung 8: Die Wertung der Flugbahn eines angenommenen Balles (vgl. Data Project,
2017, S. 24).

In Abbildung 9 ist zu erkennen, dass nicht nur, die Annahme auf die richtige Position,

sondern auch die Flugbahn gewertet wird.

Wird ein Ball auf die richtige Position gespielt, jedoch in einer nicht optimalen Flugbahn
(Low - wie es Abbildung 9 zu entnehmen ist), so wird die Bewertung um einen Grad
herabgestuft. Das heil}t, aufgrund seiner Flugbahn kann ein Ball von ,#“ also von

PERFECT, auf ..+ POSITIVE herabgestuft werden usw. (vgl. Data Project, 2017, S. 24).

5.2.4 Angriffsschlag

Eine der schwierigsten sportmotorischen Fertigkeiten im Volleyball ist der Angriffsschlag.
Durch den Angriff kann man Punkte machen und falls notwendig, den Aufschlag
zuriickgewinnen. Unter anderem kann dadurch der Gegner demoralisiert werden. Um einen
Angriffsschlag gut ausfiihren zu konnen, miissen mehrere Bewegungen koordiniert
werden. Dazu zdhlen die Wahrnehmung und Antizipation des Angreifers zum Ball.
Darunter wird die genaue Einschédtzung der Flugbahn des Balles in der Hohe, Weite,
Geschwindigkeit und Netzentfernung, verstanden. Zu einem guten Angriff gehort auch das
bewusste Lesen und Erkennen der gegnerischen Feld-Blockabwehr. Parallel dazu verlaufen
die Bewegungshandlungen des Anlaufes, Abspringens und Schlagens (vgl. Scherer, 2009,
S. 2ff).
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Im Volleyball gibt es viele unterschiedliche Arten, wie ein Angriffsschlag ausgefiihrt
werden kann. Die Ausfithrung ist abhdngig von der jeweiligen Art des Zuspieles. Es
werden grundsétzlich vier Kategorien des Zuspiels, abhéngig von der Flughohe, Flugldnge
und Geschwindigkeit des Balles, unterschieden. Diese vier Aufspiele konnen nach
Schnelligkeit der Ausfiihrung gewertet werden. In Tabelle 5 werden die diversen

Ausfiihrungen (A-D) dargestellt (vgl. Papageorgiou & Spitzley, 2000, S. 98ff).

| D __/_,/;,‘_,\\
// N 7N
E // N 7l
e ANy L ho s
B B s \\ / \\
{—-:'_: ******* ?\'\-\\ ------ /‘;------)\.
A Y = \\ /
£ SESEEIENiypcEestEmaS
= I YA ]

Abbildung 9: Angriffsvarianten (vgl. Papageorgiou & Spitzley, 2006, S. 99).

Ausfithrung eines Angriffs des Zuspiels der Kategorie A:

Der Ball wird vom/von der Angreiferln im Steigen, oder im Abstand von 1-2m, vor oder
hinter dem/der Zuspielerln, geschlagen. Der Absprung erfolgt ein-, oder beidbeinig.

Der/die AngreiferIn springt oder stemmt sich vor der Ausfithrung des Zuspiels ab.
Ausfiihrung eines Angriffs des Zuspiels der Kategorie B:

Der Ball wird vom/von der AngreiferIn, vor oder hinter dem/der ZuspielerIn, als Meterball
oder 3m-Schuss, geschlagen. Der Absprung erfolgt ein-, oder beidbeinig. Sobald der Ball
beim/bei der Zuspielerln ist, leitet der/die AngreiferIn mit einem Stemmschritt den Angriff

ein.
Ausfithrung eines Angriffs des Zuspiels der Kategorie C:

Zu dieser Angriffsform zdhlen alle Bille, die in einer Hohe von 2-3m {iber der Netzkante
zum/zur AngreiferIn gespielt werden. Der Absprung erfolgt beidbeinig. Sobald der Ball
vom/von der Zuspielerln ausgefiihrt wurde, leitet der/die Angreiferln mit einem

Stemmschritt den Angriff ein.
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Ausfithrung eines Angriffs des Zuspiels der Kategorie D:

Zu dieser Angriffsform zéhlen alle Bille, die {iber einer Hohe von 3m iiber der Netzkante
zum/zur AngreiferIn gespielt werden. Der Absprung erfolgt beidbeinig. Sobald der
zugespielte Ball den hochsten Punkt der Flugkurve erreicht hat, leitet der/die Angreiferln
mit einem Stemmschritt den Angriff ein (vgl. Papageorgiou & Spitzley, 2000, S. 99f).

5.2.4.1 Eingabe in die Apps

In den Applikationen bekommt der Angriff bei der Eingabe die Abkiirzung ,,A*, dieses
steht fiir das englische Wort Attack.

Die Bezeichnungen der unterschiedlichen Zuspielformen und der verschiedenen
Angriffskategorien, die in den Scouting-Applikationen verwendet werden, sind in Tabelle

5 einzusehen.

Tabelle 5: Kategorisierung des Angriffs in Verbindung mit dem Zuspiel

Kategorie Bezeichnung Geschwindigkeit Bezeichnung in den

Scouting Applikationen

A schnelle, flache Biszu 0,4 s S: Super Ball
Passe
B halbschnelle, 0,4-0,8 s T: Tense

flache Pidsse
C halbhohe Pésse 0,8-1,2s Q: Quick Ball
D hohe Pisse Uber 1,2's H: High Ball

Quelle: Papageorgiou & Spitzley, 2006, S. 99

Zu der Bewertung der Abschlagebene (A-D) kommt die Bewertung des Angriffes. In
Tabelle 6 sind die unterschiedlichen Bewertungen der Angriffe zu sehen.
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Tabelle 6: Angriffsbewertungsskala

Angriff Bedeutung

= Fehler (im Out, Ball im Netz, Ubergriff)

/ Geblockter Angriff (Punkt geht an gegnerische Mannschaft)

- Schwach (kann leicht vom Gegner angenommen werden, der den Ball

weiterspielen kann)

! Geblockter Angriff (der Ball wird aber von der Mannschaft verteidigt und es

kann erneut angegriffen werden)

+ Positiv (der Gegner kann den Ball nur schwer verteidigen, die

Heimmannschaft hat erneut die Moglichkeit einen Angriff aufzubauen)
# Gewonnener Punkt (direkter Punkt)

Quelle: Data Project, 2017, S. 23

5.2.5 Block

Der Block beschreibt die Aktion der SpielerInnen, die sich in der Ndhe des Netzes
befinden, bzw. von den SpielerInnen, die iiber die Netzoberkante reichen, um den Ball der

gegnerischen Mannschaft, unabhingig von der Hohe des Ballkontakts, abzuwehren (vgl.

Bundesschiedsrichterausschuss des Deutschen Volleyball-Verbandes, 2017, S. 52).

Nur den SpielerInnen der vorderen Spielfeldhélfte ist es erlaubt, einen Block auszufiihren,
dabei muss sich im Moment des Ballkontakts ein Teil des Korpers oberhalb der Netzkante
befinden. Sobald der Ball von einem/einer der BlockspielerInnen beriihrt wurde, ist von

einem ausgefiihrten Block die Rede.

Die nichsten Abschnitte fithren die unterschiedlichen Ausfiihrungen des Blocks an.

5.2.5.1 Blockversuch

Man spricht von einem Blockversuch, wenn die Blockaktion ohne Ballberiihrung erfolgt.
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5.2.5.2 Gruppenblock

Die Spielaktion Gruppenblock bezieht sich auf zwei bzw. drei Spielerlnnen, die sich nahe
beieinander befinden und gemeinsam einen Block ausfiihren. Wenn mindestens eine/r der
Spielerlnnen den Ball beriihrt, kann von Gruppenblock gesprochen werden (vgl.

Bundesschiedsrichterausschuss des Deutschen Volleyball-Verbandes, 2017, S. 53).

5.2.5.3 Blockberiihrungen

Es diirfen schnelle und nacheinander folgende Ballkontakte von den SpielerInnen erfolgen,
die am Block beteiligt waren, wenn die Ballberiihrungen wihrend einer Aktion stattfinden

(vgl. Bundesschiedsrichterausschuss des Deutschen Volleyball-Verbandes, 2017, S. 53).

5.2.5.4 Block im gegnerischen Raum

Dem/der Spielerln ist es erlaubt beim Blocken die Hiande und Arme iiber das Netz zu
fiihren, wenn dadurch das Spiel des Gegners nicht behindert wird. Der Gegner muss zuerst
seinen Angriffsschlag vollziehen und erst danach darf ein Block erfolgen. Eine
Ballberiihrung jenseits des Netzes ist daher nicht gestattet, bevor nicht der Angriff des
Gegners vollzogen wurde (vgl. Bundesschiedsrichterausschuss des Deutschen Volleyball-

Verbandes, 2017, S. 53).

5.2.5.5 Blockfehler

Ein Blockfehler ist eine Ballberiihrung im gegnerischen Raum, wenn dieser entweder vor

oder gleichzeitig mit dem Angriffsschlag des Gegners erfolgt.

Es ist weder einem/einer HinterspielerIn noch dem Libero erlaubt einen Block auszufiihren
bzw. sich an einem Block zu beteiligen. Es darf auch nicht der gegnerische Aufschlag

geblockt werden. Fillt der Ball vom Block ins ,,Out®, so wird das als Fehler gewertet.

Der Ball darf auch nicht auBBerhalb der Antenne im gegnerischen Raum geblockt werden

(vgl. Bundesschiedsrichterausschuss des Deutschen Volleyball-Verbandes, 2017, S. 54).

Bei der Eingabe des Spielgeschehens in die Applikation wird der Block ebenfalls

beriicksichtig. Die genauere Bewertung kann 7abelle 7 entnommen werden.

42



Tabelle 7: Block Bewertungsskala

Block Bedeutung

= Fehler (Block-Out, Ball im Netz, Ball im eigenen oder gegnerischen Feld)
/ Ubergriff (Punkt geht ans gegnerische Team)

- Schwacher Block (der Gegner kann den Ball erneut spielen)

! Geblockter Ball (kann jedoch vom angreifenden Team erneut verteidigt

werden)

+ Positiv (der Ball wurde beriihrt und kann erneut von der Heimmannschaft

gespielt werden
# Gewonnener Punkt (direkter Punkt)

Quelle: Data Project, 2017, S. 23

5.3 Wichtige Hallenvolleyballregeln zur Verwendung der Apps

Wie bereits im Verlauf dieser Arbeit erwdhnt wurde, ist die erfolgreiche Verwendung der
Apps ohne das nétige Wissen der Hallenvolleyballregeln nicht mdglich. Daher beschéftigt
sich das letzte Kapitel des Theorieteils mit den verschiedenen Regeln, die von Bedeutung
fiir die Applikationen sind. Es wird auf die Rotationsregel, die richtige Zahlweise, die

moglichen Fehler bei der Ausfiihrung der Spielaktionen und auf die Taktik eingegangen.

5.3.1 Rotationsregel

Zu Beginn des Volleyballspiels nimmt jede Mannschaft ihre Startaufstellung ein. Diese
steht im Vorfeld fest. Die Rotationsfolge wird durch diese Startaufstellung festgelegt und
durch die Servicereihenfolge und die Spielerpositionen wéhrend des gesamten Satzes
kontrolliert. Wenn die Mannschaft, die den Ball angenommen hat das Aufschlagrecht
gewinnt, miissen die SpielerInnen im Uhrzeigersinn um eine Position weiterriicken (siehe
Abbildung 12). Dabei riickt zum Beispiel der/die Spielerln von Position I auf zur Position
VI oder der/die SpielerIn von Position II riickt auf zur Position I, wobei der/die SpielerIn
auf der Spielposition I immer den Aufschlag hat (vgl. Bundesschiedsrichterausschuss des

Deutschen Volleyball-Verbandes, 2017, S. 38).
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Von einem Rotationsfehler ist dann die Rede, wenn nicht die richtige Rotationsfolge beim
Aufschlag eingehalten wurde. Falls dieser Fehler begangen wird, muss das Spiel kurz
unterbrochen werden, die Gegenmannschaft erhdlt einen Punkt und bekommt das
Aufschlagrecht. Wenn der Fehler der Rotation erst nach Abschlieen des Spielzugs
bemerkt wird, erhdlt die gegnerische Mannschaft nur einen Punkt, egal wie der Spielzug
ausgegangen ist, und die Rotationsfolge wird berichtigt (vgl.

Bundesschiedsrichterausschuss des Deutschen Volleyball-Verbandes, 2017, S. 38).

5 6 1

Abbildung 10: Die Rotationsregel (vgl. Volleyballregeln, 2018).

Die Rotationsregel bedeutet also, dass sich die Mannschaft, die den Aufschlag gewinnt, um
eine Position drehen muss und zwar im Uhrzeigersinn. Diese Regel hat neben der
Spezialisation der SpielerInnen auch eine ganzheitliche Ausbildung der Spielerlnnen zur
Folge. Das bedeutet fiir die einzelnen Spielerlnnen, dass jeder technisch-taktische
Ausfithrungen im Angriff und in der Abwehr beherrschen sollte, da jede/r SpielerIn sowohl
als Vorder- als auch HinterspielerIn zum Einsatz kommt (eine Ausnahme stellt der Libero
dar). Jede Rotation bewirkt eine neue Konstellation der Mannschaft und dies wiederum
fordert jede/n einzelne/n SpielerIn zu neuen Handlungen und taktischen Uberlegungen auf,
um eventuelle Schwichen bzw. Stirken der gegnerischen oder auch der eigenen

Mannschaft optimal auszuniitzen (vgl. Papageorgiou & Spitzley, 2007, S. 12f).
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5.3.2 Zahlweise

Einen Punkt erhdlt man als Mannschaft, wenn es gelingt, dass der Ball im gegnerischen
Spielfeld den Boden beriihrt, wenn die gegnerische Mannschaft sich etwas zu Schulden
kommen lésst, d.h. eine Bestrafung von Seiten des Schiedsrichters erhélt, oder wenn diese
einen Fehler begeht. Als Fehler wird alles gewertet, was nicht einer regelgerechten
Spielaktion entspricht. Wenn die Spielregeln auf irgendeine andere Art und Weise verletzt
werden, liegt ebenfalls ein Fehler vor. Es ist Aufgabe des Schiedsrichters Fehler zu

bewerten und die Folgen dafiir festzulegen:

Werden beispielsweise zwei bzw. mehrere Fehler hintereinander begangen, wird nur der
erste Fehler gezdhlt. Werden vom Gegner zwei oder mehrere Fehler gemacht, wird der
Spielzug als Doppelfehhler gewertet und man wiederholt den Spielzug (vgl. Papageorgiou
& Spitzley, 2007, S. 31).

Satzgewinn

Das Team, das zuerst 25 Punkte erzielt, mit einer Differenz von mindesten zwei Punkten,
gewinnt den Satz (mit Ausnahme des Entscheidungssatzes). Falls es zum Beispiel, zum
Gleichstand von 24:24 kommt, muss das Spiel fortgesetzt werden, bis ein Vorsprung von
zwei Punkten von einer der Mannschaften erreicht wird (26:24; 27:25; etc.) (vgl.

Papageorgiou & Spitzley, 2007, S. 32).
Spielgewinn

Die Mannschaft, die zuerst drei Sitze gewinnt, ist Gewinner eines Spiels. Wenn es 2:2 in
Sdtzen steht, d.h. wenn es zu einem Satz-Gleichstand kommt, muss ein Entscheidungssatz
auf 15 Punkte gespielt werden. Bei diesem ist wieder ein Vorsprung von zwei Punkten zu

erreichen (vgl. Papageorgiou & Spitzley, 2007, S. 32).

5.3.3 Fehler

Dieses Unterkapitel geht auf die Fehler, die bei der Ausfithrung verschiedener

Spielaktionen passieren konnen, ein.
Fehler beim Blocken

Der/die BlockspielerIn beriihrt {ibergreifend den Ball gleichzeitig mit oder vor

dem/der AngreiferIn.
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Ein/e HinterspielerIn blockt oder ist an einem ausgefiihrten Block beteiligt.
Der Aufschlag wird geblockt.
Der Libero ist an einem Block beteiligt oder macht einen Blockversuch.

Der Ball wird im gegnerischen Spielfeld aulerhalb der Antenne blockiert (vgl.
Internationale Spielregeln Volleyball, 2017, S. 52f).

Fehler beim Spielen des Balles

Der Ball wird von einer Mannschaft 6fters als dreimal beriihrt.

Der Ball wird bei der Beriihrung gefangen oder geworfen. Der Ball prallt

anschlieBend nicht zurtick.

- Unter einer Doppelberiihrung versteht man, wenn ein Spieler den Ball unmittelbar
zweimal hintereinander beriihrt, oder wenn der Ball bei der Berlihrung mehrere
Korperteile beriihrt. Eine Ausnahme stellt die Annahme dar, hier gibt es keine
Doppelberiihrung (vgl. Internationale Spielregeln Volleyball, 2017, S. 43).

- Eine Mannschaft darf den Ball hochstens dreimal beriihren, wobei jede/r einzelne

Spielerln den Ball nicht zweimal hintereinander beriihren darf, der/die

BlockspielerIn ist hier die Ausnahme. Die Beurteilungen, ob die technische

Ausfithrung jedes Spielers und jeder Spielerin korrekt ist, obliegen dem

Schiedsrichter. Wird der Ball gehoben oder gefiihrt bzw. dauert der Ballkontakt zu

lange, so wird das als Fehler gewertet (vgl. Papageorgiou & Spitzley, 2007, S. 12f).

Fehler beim Angriffsschlag

- Vom Angriffsspieler wird der Ball ins ,,Aus* gespielt oder geschlagen.

- Der Ball wird im gegnerischen Raum bertihrt und gespielt.

- Ein/e HinterspielerIn darf einen Ball nur dann in der Vorderzone schlagen, wenn
dieser unter der Netzkante geschlagen wird.

- Der Ball wird von einem/einer SpielerIn unmittelbar nach dem Aufschlag des
gegnerischen Teams in der vorderen Zone, iiber der Netzkante, zuriickgeschlagen.

- Der Ball wird von einem Libero oberhalb der Netzkante geschlagen.

- Der Libero spielt einen Ball, mittels oberen Zuspiels, in der Vorderzone auf und der
Ball wird von einem/einer angreifenden Spielerln oberhalb der Netzkante

geschlagen (vgl. Internationale Spielregeln Volleyball, 2017, S. 52).
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Fehler beim Aufschlag

Der Aufschlag muss abgegeben werden, wenn die Aufschlagreihenfolge nicht
eingehalten wird, bei einem Positionsfehler des gegnerischen Teams und wenn der
Aufschlag nicht korrekt ausgefiihrt wird.

Der Aufschlag muss abgegeben werden, wenn nach dem korrekten Schlagen des
Balles ein/e eigene/r SpielerIn vom Ball beriihrt wird oder der Ball nicht iiber das
Netz oder ins ,,Aus* fliegt.

Bei gleichzeitiger Ausfithrung eines Aufschlagfehlers und eines Positionsfehlers
des Gegners, wird der Aufschlagfehler geahndet. War jedoch der Aufschlag korrekt
und Ball geht anschlieBend ins ,,Aus®, so wird der Positionsfehler des Gegners

geahndet (vgl. Internationale Regeln Volleyball, 2017, S. 50).

5.3.4 Taktik

Die Taktik im Volleyball kann von der Spielidee, dem Regelwerk und den

Rahmenbedingungen abgeleitet werden. Dazu gibt es drei einfache taktische Vorgaben.

- Vereinfacht ausgedriickt, soll der Volleyball so zum gegnerischen Team
gespielt werden, dass dieser dort, innerhalb der Feldbegrenzungen, auf den
Boden fillt.

- Das eigene Team soll dabei vermeiden, dass der Volleyball im eigenen Feld auf
den Boden fillt.

- Das Team versucht jeden Angriff mit drei moglichst sicheren Ballkontakten

abzuschlief3en.

Durch die Rotationspflicht und der Einteilung in Vorder- und Hinterspielerlnnen wird die
Gestaltung der Taktik in der Feldverteidigung sowie im Angriff stindig beeinflusst. Auf
dieser Basis haben sich spezielle Taktiken in Bezug auf die Annahme-, Angriffs- und
Sicherungssituation, aber auch Taktiken in Beziehung mit der Feldverteidigung, dem

Block, der Abwehr sowie dem Gegenangriff entwickelt.

Man unterscheidet das taktische Verhalten mehrerer Spielerlnnen und das einzelner
Spielerlnnen. Im Ersteren dreht es sich darum, Entscheidungen im Zusammenspiel zu
treffen und in den unterschiedlichen Situationen differenziert als Gruppe zu reagieren. Im
zweiten Fall dagegen geht es um die individuellen technischen Féhigkeiten und

Fertigkeiten der einzelnen Spielerlnnen. Damit ist zum Beispiel die Losung einer
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Angriffssituation durch die Variabilitit von Angriffsschlag, Angriffsrichtung, Lobb,
Anschlagen des Blockes etc. gemeint (vgl. Anrich, Krake & Zacharias, 2005, S. 75ff).

Weitere Ausfiihrungen in Bezug auf die taktischen Spielzlige werden in dieser Arbeit
vernachlédssigt, weil genauere Ausfithrungen in den mobilen Applikationen nicht

eingegeben werden konnen.

5.4 Grundlegende Codes zur Bedienung der Apps

Die Programme Click&Scout und Essential Stats Volley wandeln alle wihrend eines Spiels
ausgeflihrten Aktionen in spezifische Codes um. Die Ballkontakte werden, wie zum Teil
schon beschrieben, gewertet und nach ihrer Art ihrer Ausflihrung eingegeben. Dadurch
erfolgt eine detaillierte Auswertung vieler technischer und taktischer Aspekte eines
Spieles. Die Codes bestehen aus Zahlen, Buchstaben und Symbolen. Diese Syntax basiert
auf der Data-Volley-2007-Scout-Codierung (vgl. Data Project, 2017, S. 21).

Die Codes stellen die grundlegenden Informationen zu jedem Ballkontakt dar und kdnnen
aus maximal fiinf Eintrdgen (Team, Spielernummer, Spielelement, Art der Ausfiihrung,
Evaluierung) bestehen. Insgesamt stehen dafiir sechs Zeichen zur Verfligung (siche

Klammern).
1. Team (1 Zeichen)

Das erste Zeichen gibt die Mannschaft des/der Spielers/Spierlerin an, der/die den Spielzug
ausfiihrt. Wenn der/die Spielerln, der/die den Ball beriihrt, der Heimmannschaft angehort,
wird ein Stern ,,** eingegeben. Wenn er oder sie der Auswértsmannschaft angehort, wird

dies mit ,,a“ gekennzeichnet.
2. Spielnummer (2 Zeichen)

Die Nummer auf dem Trikot des Volleyballspielers oder der Volleyballspielerin, der/die

den Treffer des Balls ausgefiihrt hat, ist immer die erste Ziffer eines Scout-Codes.
3. Spielelement (1 Zeichen)

Dieses Zeichen gibt die ausgefiihrte Aktion an und entspricht folgenden Spielelementen

des Volleyballspiels:
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Tabelle 8: Spielelemente

Spielelemente Englische Bezeichnungen
S Aufschlag (engl. Serve)

R Annahme (engl. Reception)

A Angriff (engl. Attack)

B Block (engl. Block)

Quelle: Data Project, 2017, S. 21.

4. Artder Ausfithrung (1 Zeichen)

Die Art der Ausflihrung definiert und beschreibt die Auswirkungen der Spielelemente, die

in der vorherigen Tabelle aufgefiihrt wurden.

Fiir den Block und die Annahme gilt folgendes: die Art der Ausfithrung beschreibt nicht
unbedingt die Ausfiithrung des Spielelements, sondern kann sich auf den vorhergehenden
Spielzug beziehen. So spricht man zum Beispiel bei einer hohen Annahme, nicht von der
Annahme selbst, sondern von der Art des angenommenen Balls. Das gleiche trifft auf den

Block zu (vgl. Data Project, 2017, S. 22).
5. Evaluierung (1 Zeichen)

Die Evaluierungen der Spielaktionen wurden bereits in den vorherigen Kapiteln genauer
erklart (siehe Tabelle 3, Tabelle 4, Tabelle 6 und Tabelle 7). Die dort angegebenen Zeichen
geben darliber Auskunft, wie der Ballkontakt des/der einzelnen Spielers/Spielerin, in der
jeweiligen Spielsituation das weitere Spiel beeinflusst. Die angegeben Tabellen zeigen die
Standardevaluierung fiir jedes Spielelement, das in den Applikationen zur Verfligung steht

(vgl. Data Project, 2017, S. 23).
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Tabelle 9: Zusammenfassung der Elemente

Art des Angriffs

H
M
Q
T
S

Art des Blocks

Art der Service

H

M

Q

Art der Annahme
H

M

Q

Bedeutung

High (hoher Ball)

Medium (mittelhoher Ball)
Quick (schneller Ball)

Tense (halbschneller Ball)
Super (perfekter Ball)
Bedeutung

Block von hohem Ball

Block von schnellem Angriff
Block von halbschnellem Ball
Block eines ,,Superballs*
Bedeutung

Flatterservice
Sprungflatterservice
Sprungservice

Bedeutung

Annahme eines Flatterservice

Annahme eines

Sprungflatterservice

Annahme eines Sprungservice

Quelle: Data Project, 2017, S. 21ff.
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6 Testung

Die Testung wird in den Kategorien Aufbau und Funktion, Bedienung und Gestaltung,
Anwendung und Analyse stattfinden. Zum Schluss werden auch eine Auswertung und eine
Zusammenfassung der Vor- und Nachteile der Applikation durchgefiihrt. AnschlieBend
wird ein Volleyballspiel anhand der verschiedenen Applikationen analysiert. Die daraus

resultierenden Statistiken der Applikationen werden in Folge miteinander verglichen.

Um die Applikationen vergleichen zu konnen, ist es notwendig eine einheitliche Testung in
einem vergleichbaren Rahmen durchzufiihren. Daher wird zundchst genau beschrieben,
welche Punkte in den einzelnen Kategorien getestet werden und was nicht getestet wird. In
jeder Kategorie wird es zusétzlich noch einen Punkt geben, in dem gute Features dargelegt

werden, die nicht im Testungsprotokoll aufscheinen.

6.1 Aufbau und Funktion

In der Kategorie Aufbau und Funktion, werden alle Eckdaten der zu testenden
Applikationen présentiert. Das beinhaltet die Groe der Applikation, den Entwickler sowie
die Verfiigbarkeit fiir die unterschiedlichen Endgerdte und Betriebssysteme. Da alle
Applikationen vor dem Hintergrund des schulischen Kontextes getestet werden, spielen
auch Faktoren wie der Preis und einfache Handhabung eine bedeutende Rolle bei der
Bewertung der Apps. AnschlieBend werden alle Funktionen, die die Applikationen zur
Verfligung stellen, aufgelistet. Diese Funktionen werden ferner zur Testung herangezogen

und im nédchsten Schritt priasentiert.

Ein weiterer Faktor in der Kategorie Autbau und Funktion ist die Anpassung der Software
an die unterschiedlichsten Endgerdte. In der Vergangenheit war die Entwicklung von
Applikationen fiir diverse Endgerite relativ einfach, weil es nur wenige, unterschiedliche
Modelle gab, das hat sich jedoch stark verédndert. Man findet heutzutage eine Vielzahl von
Smartphones und Tablets vor, die eine Anpassung der Applikationen erfordern. Das hat zur
Folge, dass so gut wie jedes Smartphone oder Tablet-Modell sich in den eingebauten
Komponenten der Hardware unterscheidet. Das bedeutet, dass Tablets wie auch

Smartphones sich in Typen von Prozessoren, Arbeitsspeichern sowie der Bildschirmgrof3e
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und deren Auflosung unterscheiden. Die letztgenannten Komponenten machen es den

Programmierern besonders schwer (vgl. Tenzer, 2019).

In Bezug auf die Software stellen in erster Linie die unterschiedlichen Betriebssysteme
eine Problematik dar. Vor allem bei élteren Modellen von Smartphones kommt hinzu, dass
diese nur sehr selten aktualisiert werden und es dadurch mit den neueren Versionen der
Applikationen zu Problemen kommt. Viele Smartphones werden auch ohne ein Update des
Betriebssystems ausgeliefert. Als Beispiel wire hier das Betriebssystem von Apple
genannt, bei dem zwar die Updates viel schneller auf die Endgerite gelangen, das passiert
jedoch nur bei neueren Modellen. Bei ilteren Modellen von Apple werden keine

Aktualisierungen mehr vorgenommen (vgl. IONOS Digital Guide, 2017).

Bei der vorliegenden Testung der Applikationen werden die unterschiedlichen
Betriebssysteme, in denen die Programme zur Verfligung stehen, aufgelistet. Zuséatzlich
werden die Applikationen auf verschiedenen Endgeriten installiert und dementsprechend
bewertet. Es wird auch auf Darstellungsfehler sowie Anzeigefehler geachtet und
hingewiesen. Diese konnen durch die wunterschiedlichen Bildschirmgréen und
Auflosungen leicht entstehen, sofern keine unterschiedlichen Programmierungen hierfiir

vorgenommen wurden.

Es werden auch iltere Modelle von Smartphones mit deren Software zur Testung
herangezogen. Dabei gilt es herauszufinden, wie alt eine Hard- bzw. Software sein darf,
um mit den vorliegenden Applikationen arbeiten zu konnen. Genauer gesagt, hat das Alter
einer Handy-Hard- und -Software eine Einwirkung auf die Stabilitit des Programms und
beeinflusst deren reibungslose und stabile Anwendung. Falls die Systemanforderungen zu
hoch sind, sollte iiber eine Reduktion der Systemvoraussetzungen nachgedacht werden.

Dadurch kann sich die Zielgruppe der Anwender der Applikation erheblich vergréBern.

Im Bereich der Funktionstestung geht es aulerdem noch um den wichtigen Faktor der
Rahmenprogrammierungen einer Applikation. Die Testung setzt in diesem Bereich den

Fokus auf folgende zentrale Fragen:

- Kann die Applikation problemlos installiert bzw. deinstalliert werden?

- Funktionieren die angegebenen Funktionen so, wie sie sollen oder gibt es
Probleme?

- Kann die Applikation minimiert werden und kann beim erneuten Aufrufen der

Applikation wieder weitergearbeitet werden?
52



- Bekommen die User der App im Falle eines Problems Informationen iiber die
Fehlermeldung?

- Wie stabil lauft die Applikation wéhrend einer Analyse?

- Uberhitzt/erwirmt sich das Smartphone bei der Verwendung?

- Wie verhilt sich die Applikation, wenn diese iiber einen Zeitraum von drei
Stunden verwendet wird?

- Wie sehr wird der Akku des Smartphones bei Anwendung der Apps belastet?

- Verbraucht die App zu viel Energie, sodass die Anwendung wéhrend eines
Volleyballspiels nicht gewihrleistet ist, oder wird der Akku nur so belastet das

eine problemlose Anwendung moglich ist?

Bei den Funktionstestungen miissen auch bestimmte Szenarien durchgespielt werden, um
das Verhalten der Applikation bewerten zu kénnen. Standardszenarien sind in diesem

Bereich zum Beispiel folgende (siehe dazu: IONOS Digital Guide, 2017):

- Konnen andere Applikationen auf dem Smartphone problemlos gestartet und
beniitzt werden, wihrend die Applikation im Hintergrund lauft?

- Was passiert mit der Applikation, wenn ein Anruf eingeht?

-  Was geschieht, wenn wihrend der Nutzung der Applikation eine

Benachrichtigung einer anderen Applikation eingeht?

6.2 Usability (Bedienung) und Gestaltung

In der Kategorie Usability und Gestaltung, werden einerseits die Benutzerfreundlichkeit
und die Bedienung der Applikation getestet, andererseits wird die Gestaltung der
Applikation analysiert und bewertet. Da die Bedienung im engen Zusammenhang mit der
Gestaltung einer App steht und sich die Bewertungspunkte sehr dhnlich sind bzw. teilweise
sogar Uberschneiden, werden diese zwei Faktoren in einer Kategorie der Testung
zusammengefasst. Es ist zu erwédhnen, dass in der vorliegenden Testung die
Beschreibungen dieser Kategorie auf einer rein subjektiven Auslegung der zu testenden
Bedienung und Gestaltung basiert. Durch die Testung soll ersichtlich werden, wie sich die

Standardfunktionen in diesem Bereich fur einen User oder Anwender darstellen.

Zu den Bedienungsfaktoren zéhlen das Wischen, Scrollen und Betitigen von Buttons

sowie das Verhalten bzw. die Reaktionszeit der Applikation bei Eingabe von Befehlen. Im
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Bereich Designs werden die Faktoren visuell gestaltete Oberfliche und die Meniipunkte

und Darstellungen der Buttons, das heifit Funktionen, bewertet (vgl. Gamann, 2014).

Wichtige Fragen, wie folgende, werden bei der Testung in der Kategorie Usability und

Gestaltung beantwortet:

- Wie selbsterkldrend ist die Applikation?

- Gibt es Hilfestellungen bei komplizierten Funktionen?

- Sind die wichtigsten Funktionen der Applikation {ibersichtlich positioniert?

- Ist im Layout der Oberflache eine einheitliche Meniifithrung zu finden, die sich
in der ganzen Applikation wiederfindet?

- Ist die Meniifiihrung intuitiv verstandlich und leicht in der Handhabung?

- Sind die GroBe und Positionen der Buttons passend angeordnet und sind die
Buttons grof3 genug fiir grofere Finger?

- Sind die angefiihrten Texte und Bezeichnungen kurz und verstindlich

geschrieben?

AbschlieBend soll in der Kategorie Usability und Gestaltung bewertet werden, wie einfach
die Applikation zu bedienen ist und ob die Gestaltung der Oberfliche dem Benutzer dabei
hilft sich zu orientieren (vgl. IONOS Digital Guide, 2017).

6.3 Anwendung und Analyse eines Volleyballspiels

In diesem Bereich der Testung geht es vorwiegend um die Untersuchung eines
Volleyballspieles. Es wird ein Volleyballspiel mit den Analyseprogrammen von zwei
unterschiedlichen Applikationen analysiert. Dabei wird bewertet, wie einfach bzw. schwer
das Handling der zu testenden Applikationen ist. AuBerdem wird darauf geachtet, ob der
Anwender der Applikation im Vorhinein Informationen bzw. eine Erklarung erhilt, wie die
Eingabe der verschiedenen Spielziige zu erfolgen hat. Uberdies wird untersucht, wie
selbsterkldrend die Eingabe des Pseudo-Codes ist und ob es fiir jede Spielsituation

passende Funktionen fiir die Eingabe der Handlung am Spielfeld gibt.
Es wird folgenden Fragen auf den Grund gegangen:

- Wie umfangreich sind die Eingabefunktionen des Programmes?
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- Ist das Programm so aufgebaut, dass mit nur wenig Erfahrung ein
Volleyballspiel live getaggt werden kann, sodass die Teams eine Analyse ihres
Spielverhaltens wéhrend eines Spieles bekommen kénnen?

- Ist es moglich sich auf das Spielgeschehen zu konzentrieren und gleichzeitig

den Spielverlauf in der Applikation festzuhalten?

Um die oben angefiihrten Fragen fiir beide zu testenden Apps zu beantworten, ist es
notwendig vorerst den Pseudocode! der Applikationen fiir das zu analysierende
Volleyballspiel anzufiihren. Anschliefend wird der einzugebende DataVolley-Code der
Programme angegeben. Es sei hier auf den bereits beschriebenen DataVolley-Code im
Kapitel ,,Grundlegende Codes zur Bedienung der Apps“ hingewiesen, wo die Bedeutung

der einzelnen Zeichen des Codes erklart werden.

Bei der Testung wird folgendermaBlen vorgegangen: Vorerst wird ein Volleyballspiel
aufgenommen. Die Spielziige werden dann allgemein mit dem Pseudocode, zum besseren
Verstindnis festgehalten, und in Folge im DataVolley-Code notiert. Ziel ist es, die
Spielziige hintereinander in die Applikationsprogramme ,,gleich® einzugeben, um einen

objektiven Vergleich der Funktionen durchfiihren zu kénnen.

Bei den vorliegenden Beschreibungen der Spielziige im Pseudocode (blaue Schrift) werden
die Spielhandlungen der Mannschaft, die das Spiel analysiert, in normaler Schriftart und
die Spielaktionen der gegnerischen Mannschaft in kursiver Schrift dargestellt. Der

DataVolley-Code wird in schwarzen Lettern beschrieben.

Spielanalyse:

*Serve*91SH+ a09RQ! *24AQ!0 a01AQ#1 ap00:01
Libero 11191

L Ein Pseudocode ist ein Hilfsmittel bei der Entwicklung von Programmen und dient der verbalen
Formulierung einer Rohform eines Programmes bzw. eines Algorithmus. Die Form der Darstellung orientiert

sich dabei an der Schreibweise der jeweiligen Programmsprache (vgl. Pseudocode - Definition (2018).

Zugriff am 04.05.2019 unter https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/pseudocode-46714/version-
269992).
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Service FL-, Annahme (33) p6 + Angriff (10) p2!, Annahme pl+ Angriff p2-, Annahme
(33) p6 +, Block p4+, Annahme (1)p4/, Annahme p4+ Angriff p3-, Annahme (19) pl-,
Annahme p2 Angriff p2!, Block#

AOSSH- *33RH+ *10AQ!1 allAT+ *24AT!l a$$BQ! AOIAT+0 *01AT! AO1AT!
*24AT!1 a01AT/1 *$$SBQ# *p01:01

Service (24) FL-, Annahme p6+ Angriff p2 +, Annahme (33) p6- Angriff (33) p6!,
Annahme p5 + Angriff p2+, Annahme (24)#

*24SH+ a0SRH+ a01AT+ *01AT!2 a0l AT+ *24AQ#0 *p02:01

Service (24) FL+, Annahme p6 + Angriff p4=

*24SH- a07RH+ *09AT=1 *p03:01

Service (24) FL+, Annahme p6 + Angriff p2#

*24HS- a07RH+ al 1 AQ# ap03:02

Service FL-, Annahme (33)p6 + Angriff p2#

a01SQ- *01RQ+ *10AQ#1 *p04:02

Service (10) FL+, Annahme p5 + Angriff p2#

*10SH- a07RQ+ a09AQ# *$$BQ= ap04:03

Service FL+, Annahme (10) p6+ Angriff (9) p4, BlockOut#

AO09SH- *10RH# *09AQ+ a$$BQ= *p05:03

Service (9) FL+, Annahme p1 — Angriff p3 +, Annahme (19) + Angriff (9)!, Annahme(p1)
Angriff p2 =

*09SH! a09RH# al1AQ-0 *10AQ! a02AQ= *p06:03

Service (9) #, Annahme pl =

*09SH# a07RH= *p07:03 aT

Service (9) FL+, Annahme pl — Angriff p2!, Annahme (9) + Angriff (19)!, Annahme p3
Angriff p4+, Annahme (19) p2 =

*09SH! aO5SRH! AO2AT! +10AT! a07AT# ap07:04

Service FL+, Annahme (9) p1!, Angriff p3#

al 1SH/ *09RH/ a05AQ# ap07:05

Service FL+, Annahme (10) p6+, Angriff (91) p4#

al ISH+ *10RH# *91AQ#1 *p08:05

Service (19) FL+, Annahme p5 — Angriff p4#

*19SH+ a07RQ# a07AT#0 ap08:06

Service FL+, Annahme (91) p5+, Angriff (91) p4#
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a02SH- *91RH# *91AT#1 *p09:06

Service (33) FL+, Annahme p6 + Angriff p4#

*33SQ- a09RQ+ a01 AT#1 *$$BQ=ap09:07

Service FL+, Annahme (33) p1+, Angriff (10) p4#

A07SQ- *33RQ# *10AT#0 *p10:07

Service (91) FL+, Annahme p5 + Angriff p4=

*91SH+ al1RH- a09AT= *p11:07

Service (91) FL+, Annahme p6 + Angriff p4#

*91SQ- a09RQ+ a09AQ+ a09AT#I1 ap11:08

Service FL+, Annahme (33) p6+, Angriff (10) p2=

a0SSH- *33RH+ *10AQ/ a$$BQ# ap11:09

Service FL+, Annahme (1) pl!, Annahme p4 + Angriftf p2, Block(9), Annahme p3 +
Angriff p2-, Annahme (10) p3#

a05SH! *01RH! AO1AT!1 *$$BQ! AOTAT- *10AQ#0 *p12:09
Service (24) FL+, Annahme p6 + Angriff p2!, Block(10) +, Annahme p3 !, Annahme (9) +
Angriff(9)=

*24SH- a07RH# a09AQ+1 *$$BQ! A11AQ! *09AQ/1 a$$BQ# ap12:10
Service FL+, Annahme (33) p6+, Angriff (9) p2#

a01SQ- *33RQ+ *19ATH# *p13:10

Service (10) FL+, Annahme p5 + Angriff p2#

*10SH- a02RH# a02AQ#1 ap13:11

Service FL+, Annahme (1) p5+, Angriff (33) p4#

a09SH- *33RH+ *33AT# a$$BQ= *p14:11

Service (9) FL#

*09SH# *pl5:11

Service (9) FL+, Annahme pl + Angriff p4 =

*09SH- a07RH# a07AT=1 *pl6:11

Service (9) FL=

*09SQ=

Service FL+, Annahme (10) p6+, Angriff (91) p4#

al1SH- *91RH# *91AT#0 *p17:12

Service (19) FL+, Annahme p1+ Angriff p2=

*19SH- a02RH+ a02AT#1 *p18:12
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Service (19) FL=
*19SQ=apl18:13

Service FL+, Annahme (9) p5+, Angriff (33) p2+, Annahme pl- Angriff p2 +, Annahme
(10) p6! Angriff (24)!, Annahme p2- Angriff p4-, Annahme(33) p3 + Angriff (33) p3 +,
Annahme pl! Angriff p3!, Annahme(33) p3 + Angriff(33) +, Annahme p6- Angriff p3-,

Annahme(33) + Angriff (91)+, Annahme p6!,

Annahme(19) pl + Angriff(33) p3 +,

Annahme p2 + Angriff p2 +, Annahme (10)- Angriff(91) +, Annahme pl Angriff p6+,
Annahme(10) p6 + Angriff(91)+, Annahme p5+ Angriff p4+, Annahme(19)- Angriff(33)-,

Annahme p2 Angriff p5 =

A02SH- *33AT-0 a01AQ+1 *24AQ-0 a07AQ-0 *33AQ+0 a05AQ! *33AT+1 a05AQ!
*91AQ+ *33AT+ a$$BT- a0l AT+ *$$SBT- *91AT+1 a09AT+0 *91AT+ a07AT+ *33AQ-

0allAT+0 *p19:13 aT

Service (33) FL+, Annahme p6 + Angriff p2#, Annahme (19)! Angriff (91) -, Annahme p6

Angriff p4=

*33SH+ alIRH# a01AQ+1 *91AT-1 a07AT+ *p20:13

Service (33) FL+, Annahme p6 + Angriff p2#,
*33SH- a02RH# a01AT#1 ap20:14

Service FL+, Annahme (33) p6+, Angriff (10) p4=
a07SH- *33RH# *10AT+1 ap20:15

Service FL+, Annahme (33) p6+, Angriff (91) p2=
a07SH- *33RH# *91AT+1 ap20:16 *T

Service FL+, Annahme (10) p5+, Angriff (10) p4#
AO07SH- *10RH# *10AT#1 *p21:16

Service (91) FL+, Annahme p6 + Angriff p4#
*91SH- a09RH# a09AQ#1 ap21:17

Service FL+, Annahme (33) p6+, Angriff (9) p4#
AO5SH- *09RH+ *09AT#2 *p22:17

Service (24) FL+, Annahme pS5 + Angriff p4=
*24SH+ a09RH# a09AT=1 *p23:17

Service (24) FL+, Annahme p6 + Angriff p2, Block (9), Annahme p4+ Angriff p4#
*245Q- a07RQ# a01AT! *$$SBT! AO9AT+1 *$$SBT= ap23:18

Service FL+, Annahme (1) p5+, Angriff (9) p4#
A01SQ- +01RQ+ *09ATH2 *p24:18
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*10SH- a09RH# a02AQ+0 *09AT+2 a02AQ#0 ap24:19

AO09SH! *01RH# +09AT!0 a07AT=1 *p25:19

6.4 Auswertung der Spielanalysedaten eines Volleyballspiels

Im Testungsbereich Auswertung der Spielanalysedaten eines Volleyballspiels geht es
vorwiegend um die Auswertung des statistischen Reports bzw. Berichts des analysierten
Spiels. Jedes Analyseprogramm eines Volleyballspieles gibt am Ende einer Analyse eine
statistische Datenauswertung des Spieles aus. Diese statistische Auswertung spiegelt das
Volleyballspiel wider und driickt es mittels metrischer Daten aus. Dadurch kénnen die
gesamten Handlungen am Spielfeld durch Zahlen ausgedriickt werden, das bedeutet zum
Beispiel, wie viele Punkte erzielt wurden, wer diese Angriffe durchgefiihrt hat oder wie oft
der Ball gut verteidigt wurde. Durch die Auswertung kann sowohl die Teamleistung als
auch die individuelle Leistung der SpielerInnen wiedergegeben und abgelesen werden.
Gute Statistikprogramme in diesem Bereich sollten auch Analysen des gegnerischen
Teams offenlegen. Es sollten, wie im eigenen Team, die Stirken und Schwichen statistisch

abgebildet werden.

Qualitativ gute Spielanalyseprogramme sollten von einem Volleyballspiel folgende

Analysen ermdglichen:

- Service-Annahme-Verhalten
- Angriff-Block-Verhalten
- Service Richtung

- Angriff Richtung

Die Analysen der soeben genannten Faktoren sollten in der Datenausgabe von beiden
Teams preisgegeben werden (vgl. Zentgraf & Deutscher Volleyband-Verbandes, 2003, S.
9).

In der Kategorie Auswertung der Spielanalysedaten eines Volleyballspiels wird auch die

tibersichtliche Gestaltung der Datenblétter bewertet.
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6.5 Vor- und Nachteile der App

Dieser Bereich der Testung umfasst lediglich eine Zusammenfassung der Vor- und
Nachteile der Applikationen. Ein wichtiger Bestandteil dieses Abschnitts ist die
Betrachtung der Applikation vor dem Kontext der Schule. Die Applikation soll primar fiir
den Einsatz in der Schule getestet werden. Dabei werden Faktoren, wie der Preis und die
Bedienung im Vordergrund stehen. Grundsitzlich wird {iberlegt, ob der Einsatz der
Applikation in der Schule mdglich ist bzw. ob dieser auch sinnhaft ist. Dabei muss
beriicksichtigt werden, dass Schiilerlnnen die Applikation ebenfalls bedienen kénnen
sollen. In diesem Zusammenhang spielt auch die Verfligbarkeit der Applikation fiir

verschiedene mobile Endgerite eine wesentliche Rolle sowie auch der Preis.
Vor allem im Zusammenhang mit der Schule stellen sich folgende Fragen:

- Angenommen ein Schiiler fiihrt wéhrend eines Spiels mit seinem Smartphone
das Scouting durch, wire es moglich die Datenauswertung zu verschicken?
- Konnen die analysierten Daten an andere Endgerite geschickt werden?

- Kann die Spielanalysedatei des Spieles ebenfalls verschickt werden?

Mit diesen Fragen setzt sich zusammenfassend das Kapitel Vor- und Nachteile der

Applikationen auseinander (vgl. Kuhn & Langolf, 2001, S. 9).

Die soeben beschriebene Testung wird in Folge zur Analyse und Untersuchung zweier

Applikationen dienen. Das anschlieBende Kapitel wird sich dieser Thematik widmen.
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7 Testung von Applikationen zur Spielbeobachtung im

Hallenvolleyball

Das vorliegende Kapitel wird sich mit zwei verschiedenen Applikationen, die fiir die
Spielanalyse eines Hallenvolleyballspiels zur Verfligung stehen, beschéftigen. Hierzu
werden zwei hdufig von Volleyballtrainern verwendete Apps getestet und auch unter dem

Aspekt der Anwendbarkeit in der Schule betrachtet.

Die erste Applikation, die getestet wird, heilt ,,Click&Scout®. Das Spielanalyseprogramm
ist von der Firma ,,Data Project verdffentlicht worden. Data Project ist in der Branche der
Spielanalyse von Volleyballspielen die bekannteste Firma. Das Unternehmen wurde 1982
gegriindet und ist spezialisiert auf die Bereitstellung fortschrittlicher Software fiir die
Erfassung umfangreicher Statistiken, die Verwaltung von Wettbewerben und eingehende
Coaching-Analysen. Die statistischen Auswertungen von Data Project, einschliellich den
elektronischen Auswertungsbogen (E-Scoresheets) und Data Volley, steigern nachweislich
die Effizienz des Ligabetriebs, verbessern die Leistung und heben das Engagement der

Fans (vgl. Data Project, 2019).

Das von der Firma herausgebrachte Analyseprogramm ,,DataVolley*“ wird von allen
groBen Volleyballvereinen verwendet und ist zurzeit in diesem Bereich nicht mehr
wegzudenken. Die Erwartungen meinerseits an die Mobile Applikation Click&Scout sind

daher gro83.

Der Name der zweiten zu testenden Applikation ist ,,Essential Stats Volleyball“. Diese
steht den Usern gratis zur Verfligung. Die App ist ebenfalls von der Firma ,,Data Projekt™
herausgegeben worden. Da diese zwei Analyseprogramme von ,,.Data Projekt* in Sachen
Volleyballspielanalyse Marktfiihrer sind, wurden sie von mir als mobile Applikationen fiir

das Tablet, ausgewdbhlt.

Im weiteren Verlauf werden die zwei Spielbeobachtungs- und Analyseprogramme

vorgestellt und gemiB dem bereits prasentierten Testskript untersucht.

7.1 Click&Scout

Click&Scout ist eine statistische Software von Data Project zur Spielbeobachtung und

Spielanalyse von Volleyball. Diese Software wurde extra fiir Touchscreen-Gerite
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entwickelt. Dabei haben die Entwicklerlnnen speziell auf die einfache Bedienung und
Effektivitidt des Programms geachtet. Die Applikation soll durch ihre einfache Bedienung
fiir jedermann zugénglich sein. Die Appbeschreibung von Data Project wirbt damit, dass,
egal ob Coach, Spielerlnnen, Managerlnnen oder Eltern von Spielern oder Spielerinnen,
jeder die Applikation einfach verwenden kann. Das benutzerfreundliche Programm soll
den/die Userln dabei durch alle Phasen eines Spieles durchleiten, und das vom ersten bis
zum letzten Punkt. Mit wenigen Klicks kann dabei das Service, die Annahme, der Angriff
und der Block gescoutet werden. Die intuitive und gut gestaltete grafische Oberfliche

spiegelt dabei das Geschehen am Platz wider (vgl. Data Project, 2018, S. 2).

Es folgt die Testung der ersten mobilen Applikation Click&Scout.

7.1.1 Testplan

In den folgenden Kapiteln werden die zu testenden Funktionalitdtsbereiche und die
Testumgebung beschrieben. Aulerdem wird kurz erwihnt, welche Funktionalititen nicht
getestet werden. Dabei werden die zu testenden Funktionen sowie die dafiir
bereitstehenden Endgerite aufgelistet. Im Anschluss folgt das Testskript, bei dem auf die
Bereiche Aufbau und Funktion, Usability und Gestaltung, Analyse eines Volleyballspiels

und die Analyse der Ergebnisse eingegangen wird.

7.1.1.1 Zu testende Funktionalititsbereiche

Die Kategorien, die bei der Applikation getestet werden, sind zunédchst der Aufbau und die
zur Verfligung gestellten Funktionen, die Bedienung und Gestaltung, das Analysieren eines
Volleyballspiels, die Auswertung der Ergebnisse des Volleyballspiels und die

zusammengefassten Vor- und Nachteile der Applikation fiir den Einsatz in der Schule.

7.1.1.2 Nicht zu testende Funktionalititen

Getestet werden keine Live-Video-Volleyballspiele.

7.1.1.3 Testumgebung

Die sogenannte Testumgebung, auch besser unter dem Begriff ,,7est Environment*
bekannt, ,,[...] ist die Infrastruktur, die zum Testen von Software genutzt wird“ (vgl.

Vivenzio & Vivenzio, 2013, S. 89). Sie gibt die Endgerite, mit denen die Testung
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durchfiihrt wird, an. Damit die Testung mdglichst umfangreich ausfillt, werden dabei drei

sehr weit verbreitete Endgerite und zwei verschiedene Betriebssysteme verwendet.
Bei den verwendeten Endgerdten handelt es sich um folgende drei Geréte:
1. LG Handy mit der Modellbezeichnung: LG-D855 G3
CPU: 4x2,5GHz
RAM Speicher: 2GB

Betriebssystem: Android 5.0

2. Apple iPad mit der Modellbezeichnung: iPad mini 4
CPU: 2 x 1,5 (Chipsatz Apple A8)
RAM Speicher: 2 GB

Betriebssystem: 10S 12.2

3. Apple Handy mit Modellbezeichnung: IPhone 7
CPU: 2x 2,33 GHz
RAM Speicher: 2 GB

Betriebssystem: i0S 12

7.1.2 Testskript

Eine genaue und ausfiihrliche Beschreibung des Testskripts findt man in den oben
angefiihrten Kapiteln unter dem Kapitel 6 ,,Testung®“. Die Applikation Click&Scout wird

zunéchst auf den drei angegeben Endgerdten installiert.

Laut der Internetplattform von ,,Data Projekt”, die Click&Scout verdffentlicht hat, ist die
Applikation fiir die Betriebssysteme MAC OS und Android verfiigbar. Fiir das iPad steht
die Applikation ausschlieBlich iiber den Apple-Appstore zur Verfliigung.

7.1.2.1 Testskript ID

Wie bereits angegeben, gliedert sich die Testskript ID in folgende vier Bereiche:
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T-101: Autbau und Funktion
T-102: Usability und Gestaltung
T-103: Analyse eines Volleyballspiels

T-104: Analyse der Ergebnisse

7.1.2.2 Testziel

Die Testung soll herausstellen, ob die Applikation fiir den Gebrauch in der Schule geeignet
ist. Fiir den Einsatz in der Schule ist vor allem die Verfiigbarkeit von grofler Bedeutung.
Sollten SchiilerInnen das Scouting mit ihren eigenen Handys durchfiihren, ist es wichtig,
dass die Applikation fiir moglichst viele und unterschiedliche Endgerite zugénglich ist.
Die Bedienung der Applikation sollte daher auch fiir Schiilerlnnen und Laien einfach
verstdandlich, schliissig und durchsichtig sein, damit auch diese die Applikation verwenden

und ihre Anwendung verstehen konnen.

7.1.3 Testfall T-101

Im Testfall T-101 werden die Rahmenbedingungen der Applikation getestet. Genauer
gesagt, wird beschrieben, wie die Applikation aufgebaut ist und iiber welche Funktionen
diese verfiligt. Welche speziellen Funktionen dabei {iberpriift werden, kann dem Testskript

entnommen werden.

7.1.3.1 Testablauf

Zunidchst werden die Eckdaten der Mobilen Volleyball-Applikation aufgelistet. Die
Verfligbarkeit in den diversen Kauf-Stores wird herausgefunden. Des Weiteren werden alle

Funktionen, die die App bietet beschrieben und getestet.

Jeder Schritt wird dokumentiert und durch einen Screenshot des jeweiligen

Anwendungsbereichs der App zum besseren Verstindnis visuell abgebildet.

7.1.3.2 Testung, Aufbau und Funktion

Zu Beginn der Testung werden die technischen Eckdaten und die Verfiigbarkeit der

Applikation vorgestellt. Es wird beschrieben, wie die Applikation aufgebaut ist und wer
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hinter der Entwicklung steht. Im weiteren Verlauf werden alle Funktionen, die in der

Applikation vorkommen, vorgestellt und getestet.

Technische Daten und Installation der Applikation

Der Hersteller der App Click&Scout listet folgende technischen Angaben der Applikation
auf (siehe dazu: Data Projekt, 2019):

Version: 1.0.40 (Stand 20.05.2019)
Entwickler: Data Project S.r.1.
Preis: 49.- €

Kompatibilitdt: iPad: vom iPad2 bis iPad Pro; erfordert 10S 8.0 oder neuer
Android: Tablet 7° oder hoher; erforderlich 4.2 oder hoher
Mindestanforderung 1 GB RAM

Amazon: ab Fire HD 7

Altersfreigabe: ab vier Jahre

Downloads: 13,3 MB

Sprachen: Deutsch, Englisch, Italienisch, Spanisch, Franzdsisch, Polnisch,

Niederldndisch, Portugiesisch, Japanisch

Installation

Die Applikation ist iiber den App Store vom iPad4 mini herunterzuladen. Die Version kann
zundchst gratis heruntergeladen werden. In der Gratisversion konnen vorerst alle
Funktionen der Applikation verwendet werden. Die App steht fiir die ersten 200
Spielaktionen gratis zur Verfiigung. Danach blockiert die App jede weitere Eingabe. Erst
nachdem der User die Applikation tatsdchlich erworben hat, kann er diese
weiterverwenden. Weil die Applikation zu Beginn der Anwendung nicht gleich auf die
Kosten hinweist, kann es fiir den User etwas liberraschend sein, dass die App auf einmal
nicht mehr funktioniert. Es sind zwar alle anderen Funktionen noch verfiigbar, jedoch eine
Eingabe von weitern Spielziigen ist nicht mehr mdglich. Der Anwender wird dabei etwas
iberrascht und es mag vorkommen, dass dieser mitten in einer Spielanalyse ist, wenn er

durch das Blockieren daran erinnert wird, dass man die App fiir die Weiterverwendung
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zuerst erwerben muss. Auf der anderen Seite kann man es als Vorteil betrachten, dass der
Anwender die Mdoglichkeit erhdlt die Applikation vor deren Erwerb zu testen. Nach 200
Spielziigen erhélt man bereits einen guten Eindruck, ob die App fiir einen geeignet ist oder

nicht.

Bei der Installation der Applikation auf einem Android Smartphone sowie einem iPhone 7
Smartphone muss festgestellt werden, dass die Applikation ausschlieBlich fiir Tablets und
iPads zur Verfligung steht. Dabei ist anzumerken, dass die Homepage in dieser Hinsicht
leicht irrefiihrend gestaltet ist, da unter dem Punkt ,,Verfiigbarkeit™ angegeben wird, dass
die Applikation fiir Android-Systeme zugénglich ist. Man bemerkt erst beim Versuch die
Apps im App Store des iPhone 7 und im Play Store des Android Smartphones zu erwerben,
dass die Applikationen nicht herunterzuladen sind und diese nicht gefunden werden
konnen. Die Homepage von Data Projekt weist ausschlieBlich unter dem Punkt
,»lechnische Anforderungen® darauf hin, dass die Applikation nur fiir Tablets und iPads,

ab einer Displaygrofie von 7 Zoll, zur Verfiigung stehen.

Meiner Meinung nach, ist es irrefiihrend, dass unter den Kaufoptionen angegeben wird,
dass die Applikation fiir Android-Betriebssysteme verfiigbar ist, aber erst bei genauerer
Betrachtung ersichtlich wird, dass damit nur Tablets und keine Smartphones gemeint sind.
Fiir den Anwender konnte die Homepage sicherlich noch etwas klarer und verstdndlicher

gestaltet werden (vgl. Data Projekt (2019).

Positiv hervorzuheben ist, dass die Applikation fiir viele verschiedene Betriebssysteme zur
Verfligung steht. Die Endgerdte miissen lediglich eine Displaygrof3e von 7Zoll aufweisen.
Die zum momentanen Zeitpunkt aktuellste Version von Android ist dabei Android 9.0

(vgl. Schanze, 2019).

Die Applikation kann auf Android-Endgeréte ab der Version 4.2 installiert werden. Bei
10S-Betriebssystemen ist die Tiefe nicht ganz so gegeben. Die momentan aktuellste

Version ist i0S 12.2 (vgl. Apple (AT), 2019).

Die Applikation wird erst ab der Version iOS 8.0 zur Verfiigung gestellt. Bei Apple-
Endgeriten ist das jedoch nicht so schlimm, da ohnehin alle Updates angezeigt werden und
den User auffordern, diese durchzufiihren. Wie vom Hersteller angegeben wird, ist die
Applikation erst auf einem iPad 2 verfiigbar. Was durchaus verstandlich ist, da das iPad 2

seinen Release am 25. Mérz 2011 hatte (vgl. TOnline News, 2015).
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In Folge dessen kann die Analyse nur auf die Anwendung der Applikation auf einem iPad

4 mini stattfinden, da die App fiir Smartphones nicht zur Verfiigung steht.

Anpassung der Oberfldche der Applikation

Nachdem der Bildschirm eine bestimmte GrofBe fiir die Anwendung der App bendtigt,
dafiir nur ein Tablet ab einer BildschirmgroB3e von 7 Zoll verwendet werden. Daher wird

bei der vorliegenden Spielanalyse die Testung auf einem iPad 4 mini durchgefiihrt.

Mit Bezugnahme auf das Testskript werden einige Bildoberflichen vorgestellt und auf

deren Anpassung hin analysiert und getestet.

Wie in Abbildung 11 und Abbildung 12 ersichtlich wird, achteten die Programmierer auf
eine gute Bildschirmanpassung der Applikation. Die Hauptfunktionen der App sind alle

auf einen Blick gut ersichtlich und auf dem Bildschirm zu erkennen.

Neues Match

Spiel datenbank

Mannschaften

s m—

LURTE] |

My Season

Abbildung 11: Oberfliche von Click&Scout

Klickt man wihrend der Eingabe der Spielziige auf den Buttonlink unten, wird auf der
linken Seite eine Informationsanzeige zum eingegebenen Pseudocode mit der Aufschrift

»insgesamter Code. .. angezeigt.
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Abbildung 12: Spielanalyseoberfldche von Click&Scout

Dabei wird, wie in Abbildung 12 ersichtlich, das Spielfeld nach rechts verschoben, damit
die angezeigten DataVolley-Codes gut lesbar sind. Alle Buttons und angezeigten
Informationen sind widhrend des Vorgangs am Display gut zu erkennen und auf einen
Blick zu sehen. Der Button zur schnellen Analyse befindet sich auf der
gegeniiberliegenden Bildschirmhilfte rechts unten. Das Menii zur Analyse, das dadurch
ausgefahren wird, ist in etwa so gro3 wie die angegeben DataVolley-Codes auf der linken
Seite. Bei diesem Vorgang verschiebt sich das Spielfeld nach links und das Menii fiir den
»Insgesamt Code™ wir automatisch eingeklappt. Auch zu diesem Zeitpunkt sind alle in
diesem Moment der Analyse zur Verfiigung stehenden Funktionen am Display sichtbar

und gut leserlich (vgl. Data Project, 2017).

Im Allgemeinen ist zu erwdhnen, dass die Applikation fliissig lduft und wihrend der
Testung kein ,,Freez*“-Moment stattfindet. Das iPad wird zwar erwartungsgemil etwas
warm auf der Riickseite, aber die Wéirmeentwicklung hélt sich in Grenzen. Es ist
verstdandlich, dass ein iPad bei einer Verwendungsdauer von ca. drei Stunden etwas Hitze

erzeugt. Von einer Uberhitzung kann hierbei nicht die Rede sein.

In diesem Zusammenhang muss auch die Akkulaufzeit erwdhnt werden. Da diese von
grofler Wichtigkeit ist, um eine reibungslose Spielanalyse zu ermdglichen, wird dieser
Punkt getestet. Vor der Analyse wurde der Akku des verwendeten Endgeréts iPad mini 4

vollstindig geladen. Nach der Analyse hatte das iPad einen Akkustand von 56 %. Somit
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lasst sich ein komplettes Spiel problemlos mit diesem Tablet analysieren, ohne dabei den

Akku laden zu miissen (vgl. Rentrop, 2019).

Das Installieren der Applikation liber den Apple Store erfolgt problemlos, auch die

Deinstallation stellt kein Problem dar.

Die Applikation ldsst sich wéhrend einer Analyse ohne Weiteres schlieBen. Wenn die
Applikation wieder gestartet wird, kann bei der letzten Eingabe fortgesetzt werden. Dabei

werden alle Daten zwischengespeichert (vgl. Springer, 2018).

Hinweismeldungen

Der nichste Schritt der Testung betrifft die Fehlermeldungen. Fehlermeldungen wurden
wéhrend der Testung nur dann angezeigt, wenn ein Menii geschlossen wurde, ohne vorher
die Einstellungen zu speichern. Die Fehlermeldung wird orthografisch nicht richtig

dargestellt, wie aus Abbildung 13 entnommen werden kann.

Warnung

Wonn Sle izt aufhéren, gehen alle
Anderungen verloren. Waollen Sie dia

Anderungen speichemn 7

Exit Sichern

Abbildung 13: Fehlermeldung mit Orthografiefehlern
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Ansonsten wurden wéhrend der Analyse keine weiteren Fehlermeldungen angezeigt.

Testszenarien

Im néchsten Schritt wird getestet, wie sich die Applikation in den verschieden

Testszenarien, wie im Testskript bereits beschrieben wurde, verhilt.

Wie schon erwihnt, kann die Applikation problemlos minimiert werden. Dabei lassen sich
auch bequem alle anderen Applikationen auf dem Tablet starten und anwenden. Es sind
keine Leistungsverdnderungen von Click&Scout zu bemerken. Die Applikation
Click&Scout kann auch iiber einen lidngeren Zeitraum, von ca. zwolf Stunden, im
Zwischenspeicher liegen und anschlieBend wieder problemlos gestartet werden. Man kann
mit seiner Analyse problemlos fortfahren und an jenem Punkt anschliefen, wo man
aufgehort hat zu analysieren. Es sei nochmals erwihnt, dass die Applikation ohne

Leistungsverlust weiterarbeitet.

Wihrend der Nutzung werden alle Informationsmeldungen von anderen Applikationen
geblockt. Dadurch kann man konzentriert arbeiten ohne dabei abgelenkt zu werden. Es

werden auch keine Signale, wie zum Beispiel von Nachrichten, weitergeleitet.

Interessant ist, dass auch keine Anrufe durchgestellt werden. Diese werden lediglich
angezeigt, wenn die Applikation geschlossen wird. In den Einstellungen wurde auch keine
Moglichkeit gefunden, um dieses Verhalten zu édndern (vgl. Applikationen auf Herz und
Nieren gepriift: Lasttests in DevOps (2019). Zugriff am 4. Juni 2019 unter

http://www.anecon.com/blog/lasttests-in-devops/).

Funktionen

Der néachste Punkt der Testung betrifft die Funktionen. Da Click&Scout eine Applikation
von Data Projekt ist, und, wie bereits erwéhnt, dieses Programm aufgrund seiner
Feinheiten von vielen Volleyballteams verwendet wird, sind meine Erwartungen an die

App hoch.

Zu Beginn sei angefiihrt, dass Click&Scout iiber ein Handbuch verfiigt. Dieses ist gut

ersichtlich auf der Startseite, wie auch in Abbildung 1 zu sehen ist, positioniert. Wenn man
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dieses aktiviert, 6ffnet sich in der Applikation das Benutzerhandbuch. Das Handbuch
verfiigt iber 33 Seiten und ist auf Englisch verfligbar. Es ist sehr iibersichtlich gestaltet
und die Beschreibungen der Funktionen sind duferst klar formuliert. Leider sind darin
nicht alle Funktionen beschrieben. Die Beschreibungen der Funktionen wéren meines
Erachtens Teil eines guten Handbuchs. Beispielsweise wurde die Funktion die in der
Abbildung 2, im linken unteren Bildschirmrand, unter der Bezeichnung BLK zu sehen ist,
nicht erkldrt. Einerseits ist diese Funktion fiir einen geiibten Spieler bzw. Analyst
selbsterkldrend, diese Funktion steht nadmlich fiir die Anzahl an gegnerischen

BlockspielerInnen, dennoch sollte diese Funktion im Benutzerhandbuch erwéhnt werden.

Die Applikation bietet dem User grundsitzlich vier Kategorien, die diesem helfen ein
Volleyballspiel zu gewinnen bzw. zu analysieren. Die vier Bereiche setzen sich zunédchst
aus dem virtuellen Spielfeld, der statistischen Analyse, der speziellen Spieleranalyse und
den historischen Analysen der vergangenen Begegnungen beider Teams zusammen.
Zusitzlich gibt es noch die Moglichkeit Beachvolleyballspiele mit zwei, drei oder vier

Spielern zu analysieren. Dieser Bereich ist jedoch fiir die Testung nicht relevant.

Das virtuelle Spielfeld ist primér fiir die Spielanalyse gedacht. Dafiir stehen dem Benutzer
sehr viele Funktionen zur Verfiigung. Im Bereich Service und Annahme kann die Position
des Servicespielers/der Servicespielerin in Richtung des Service angegeben werden.
Ebenso kann angegeben werden, ob das Service gut oder schlecht war. Auch die/der

Spieler/-in, der/die die Annahme durchfiihren, konnen in der App bewertet werden.

Zusitzlich zeigt die Applikation an, iiber welche Position der gegnerische Angriff beim
letzten Mal, als in dieser Konstellation gespielt wurde, erfolgt ist. In Abbildung 14 zeigt
die griin strichlierte Linie an, wohin serviert wurde. Die schwarzen Linien zeigen an, wo

das letzte Mal die Angriffe erfolgt sind.

Meiner Meinung nach ist diese Funktion gut durchdacht und sehr hilfreich in den

jeweiligen Spielsituationen.

Das virtuelle Spielfeld bietet auch die Moglichkeit einer detaillierten Angriff-
Blocksituation. Dabei wird der/die angreifende Spieler/-in markiert und es wird auch
gekennzeichnet, von wo aus der Angriff stattgefunden hat, anschlieBend kann der
getroffene Block markiert werden und schlieBlich auch dessen Abprall-Richtung.
Zusitzlich kann die Qualitit des Blocks bzw. des Angriffs angegeben werden.
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Abbildung 14: Service-Angriff Analyse

Wihrend eines Volleyballspieles konnen zu jeder Zeit dem Coach bzw. den Spieler(inne)n
die generellen Servicerichtungen und Angriffsrichtungen angezeigt werden. Das wiederum
stellt eine grofe Hilfe fiir die Spielerlnnen da, die sich dadurch wéhrend eines Time Outs

besser auf den Gegner einstellen kénnen.

Im Bereich der statistischen Analyse und Auswertung werden dem/der Trainerln die
wichtigsten Spieldetails angezeigt. Allem voran werden die Breakpoints, die Punkte, die
bei eigenem Aufschlag gemacht werden, préasentiert. Aullerdem sind die Teampunkte und
die statistischen Auswertungen der einzelnen Sitze und die individuellen Auswertungen
der einzelnen Spielerlnnen im Bereich des Service, der Annahme, des Angriffs und des
Blocks ersichtlich. In Abbildung 15 sind diese Bereiche rot markiert (vgl. Data Project,
2017).

Zu dieser Form der Auswertung zéhlt auch der Bereich der speziellen SpielerInnenanalyse,
wo vor allem der/die Zuspieler/in analysiert werden kann. Das heiit man analysiert in

welche Richtungen bzw. auf welche Positionen die Bélle aufgespielt werden.
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Abbildung 15: Statistisches Auswertungsprotokoll (vgl. Data Project, 2019).

Es kann auch die Zuspielvariationen, sozusagen die Kreativitidt der Zuspieler abgelesen
werden oder die beliebteste Zuspielposition des eigenen Zuspielers sowie des Zuspielers
der gegnerischen Mannschaft. In der Auswertung ist auch ersichtlich auf welcher Position
der eigene Block seine Probleme hat. Zusitzlich kann von jedem/jeder Spielerln die

Schlagrichtung angezeigt werden (vgl. Data Project, 2019).

In der Praxis hat sich gezeigt, dass diese kleinen Analysen nicht nur fiir den/die TrainerlIn,
sondern auch fiir die SpielerInnen sehr wertvoll sind. Bei vielen Spielerlnnen ist die
individuelle Wahrnehmung wiahrend eines Volleyballspieles oft eine andere, als die
Realitdt wirklich zeigt. Speziell fiir diese SpielerInnen ist eine Spielanalyse von grof3er

Bedeutung.

Eine andere niitzliche Darstellung ist die historische Analyse. Dabei ist es moglich mehrere
Spiele miteinander zu vergleichen. Die erbrachten Ergebnisse der Mannschaft konnen den
Zielen gegeniibergestellt werden. Ebenso konnen aktuelle Statistiken, mit denen eines
zuvor gespielten Matchs verglichen werden. Die Vergleichsmoglichkeiten, die dem/der

TrainerIn geboten werden, stellen eine gro3e Hilfe dar (vgl. Data Project, 2017, S.26).
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Als néchstes werden die Einstellungsmoglichkeiten, die unter dem Meniipunkt Auswahl zu
finden sind, ndher beschriecben. Dabei werden die einzelnen einzustellenden Funktionen,
die unter dem Meniipunkt Auswahl/ zu finden sind, erldutert. Die Bezeichnungen, die fiir
die Funktionen gewidhlt wurden, sind meines Erachtens fiir den/die Userln nicht ganz

schliissig angegeben.

Wenn der Button Auswahl im Startmenii gedriickt wird, erscheint ein neues Fenster. In
diesem Fenster gibt es drei Registerblitter: Scouting, Regulierung und allgemeine

Optionen (siehe dazu Abb. 16).

Auswahl

Scouting Code Optionen Erweiterte Optionen

‘) Video Syne
: . Scout Spieler direkter Blockpunkt . Zeige den Data Volley Code Stil

eler Fehler Block CJ Zeige alle Richtungen des laufenden B'nll'.'.reu_:hsc[s

D Show current player serve directions

D Move automatically serve player to defense

{Beach)
inem PLnkt .

L 3 Spieler, Gegner ohne Annahm

Sichern

Abbildung 16: Menii fiir Einstellungen im Click&Scout

Scouting

Im ersten Registerblatt Scouting werden Kriterien fiir das Match definiert, diese sind in

wcouting Code Optionen ““ und ,,Erweiterte Optionen ““ unterteilt.

Vorerst wird auf die Funktionen, die unter der Sektion ,,Scouting Code Optionen* zu

finden sind, eingegangen.
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Als erste Funktion gibt es die ,,Scout Spieler direkter Blockpunkt “-Option. Die Funktion
wird aktiviert, um direkte Blockpunkte zu notieren. Der/die Spielerln wird dabei markiert

bevor der Punkt gewertet wird.

Die néchste Option ist die ,,Scout Spieler Fehler Block “-Funktion. Diese ist standardmaf3ig
ausgeschaltet. Dabei wird der/die SpielerIn markiert, der/die den Fehler im Block

verursacht hat, und anschliefend bekommt das gegnerische Team den Punkt zugesprochen.

Als nichstes gibt es die Funktion der ,,Freie Anzahl Spielerwechsel . StandardmaBig ist
diese Option deaktiviert. Wenn diese Funktion deaktiviert ist, hat man standardméBig die
offizielle Anzahl von Spielerwechsel zur Verfligung. Aktiviert man diese Option, so stehen

der Mannschaft beliebige Spielerwechsel zur Verfligung.

Bei der Funktion ,,Automatischer Punktestand*, wird dem Team, das den Punkt gemacht

hat, automatisch der Punkt zugesprochen.

Bei der Funktion ,,Automatische Auswertung nach einem Punkt® @ndert das Programm
automatisch den Punktestand, sollte der Punkt aufgrund von unvorhergesehenen

Ereignissen, wie einer Netzberlihrung, der anderen Mannschaft zugesprochen werden.

Die Option ,,Voreingestelilte Angriffsart“ kann ausgewéhlt werden, um festzulegen, wie der
Angriff standardmédBig erfolgt. Das heilit, gibt man keine zusdtzlichen Informationen zur
Art des Angriffs, so geht die App von der voreingestellten Angriffsart aus, bei
Abweichungen kann bewerten werden, ob der Angriff schnell, hoch, langsam oder super
war (siehe dazu Kapitel ,,Grundlegende Codes zur Bedienung der Apps®). Ahnliche
Voreinstellungen kénnen bei der Annahme eingestellt werden, zum Beispiel, ob diese
standardmaBig gut oder perfekt war. Die Einstellungen konnen wéhrend der Analyse

angepasst werden.
Es folgen nun die Erkldrungen zu den ,,Erweiterten Optionen .

Die erste zur Verfiigung stehende Option ist die ,,Video Sync “-Funktion, dabei kann ein
Video von einem Volleyballspiel, wihrend der Eingabe des Pseudocodes, im Fenster
angezeigt werden. Diese Funktion ist sehr hilfreich, denn das Video kann etwas langsamer

abgespielt werden, dies wiederum vereinfacht die Eingabe vom DataVolley-Code.

Gleich darunter gibt es die Funktion ,,Zeige den Data Volley Code Stil . Dieser betrifft die
Anzeige des Pseudocodes im DataVolley-Code-Stil. Dabei geht es lediglich um die
Anzeige des eingegebenen Codes. Diese Option ist standardmafBig aktiviert.
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Die ndchste Option, ,,Zeige alle Richtungen des laufenden Ballwechsels“, kann alle
Richtungen des laufenden Ballwechsels anzeigen. StandardmiBig ist diese Option
deaktiviert. Es werden dadurch sehr viele Linien am Spielfeld angezeigt, die im Grunde
genommen nicht essenziell fiir die Analyse sind. Diese Funktion ist fiir manche

TrainerInnen sicherlich von Vorteil, um eine genauere Analyse vorzunehmen.

Die nichste Option, ,,Show current player serve directions “, ist meiner Meinung nach sehr
hilfreich. Bei Aktivierung dieser Funktion, werden die Servicerichtungen des momentan
beim Service stehenden Spielers angezeigt. Fiir die Verteidigung kann diese Information

sehr hilfreich sein.

Bei der Funktion ,,Bewege die Spieler zur Angriffsposition gemdf3 ihrer Aufgabe“ kdnnen
die Spielerlnnen nach der Annahme gemil3 ihren spezifischen Rollen im Team
standardmiflig am Platz verteilt werden. Diese Funktion ist hilfreich, wenn mit
Standardangriffen gespielt wird. Im Falle eines variantenreichen Spiels sollte meines
Erachtens diese Funktion jedoch deaktiviert werden, da man ansonsten zu viele Eingaben

vornehmen muss.

Die nédchsten zwei Funktionen ,, Heimatmannschaft“ und ,, Auswdrtsmannschaft “ enthalten
jeweils vier Optionen, ndmlich ,, 3 Spieler, Gegner ohne Annahme*, ,,3 Spieler Gegner mit
Annahme*, ,,Nicht bewegen“ und ,,Mannschaftschema gesichert“. Man hat hier als User

die Moglichkeit die AnnahmespielerInnen unterschiedlich zu positionieren.

Der letzte Button mit dem Namen ,, Ausfall “ bietet die Moglichkeit alle Funktionen auf die

Standardeinstellungen zuriickzusetzten.

Regelung

Das nichste Registerblatt im Fenster fiir Optionen betrifft die Regelung. In diesem Menii
konnen allgemeine Verdnderungen iiber die Spieler und den Spielstand eingestellt werden.
Im Bereich des Spielsandes kann die Anzahl der Sdtze, die Anzahl der Punkte, auf die die
Sétze gespielt werden, sowie die Punktezahl, mit der der letzte Satz endet, verdndert

werden.

Im Meniipunkt Spieler wird als erstes die Anzahl der Spielerlnnen am Feld angezeigt. Die

voreingestellte Spieler(innen)anzahl ist sechs und kann auch nicht verdndert werden.
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Warum die Option iiberhaupt angezeigt wird, obwohl wenn man die Anzahl nicht

verdndern kann ist fiir mich nicht schliissig.

Weitere Funktionen, die verdndert werden konnen sind die Anzahl der Spieler im Team
und die Anzahl der Spielerwechsel pro zu spielende Sdtze. Hier ist die Zahl sechs
voreingestellt. Eine weitere niitzliche Funktion ist der Automatische Seitenwechsel nach

Punkt 8 im Satz 5. Dieser kann aktiviert und deaktiviert werden.

Zusitzlich stehen dieselben Einstellungen fiir Beachvolleyball zur Verfiigung.

Allgemeine Optionen

Das nichste Registerblatt im Fenster fiir Optionen betrifft die Allgemeinen Optionen. Die
Einstellungsmoglichkeiten in der Rubrik sind iiberschaubar, denn es gibt hier
ausschlieBlich die Option der Spracheinstellung. Es ist beachtlich, dass die Applikation in
neun Sprachen zur Verfligung steht (vgl. Data Project, 2017, S. 10f).

Restimee

Bei allen Funktionen die DataVolley in ihrer Applikation programmiert hat, merkt man die
grofle Erfahrung im Bereich der Spielanalyse. Data Projekt hilt sich mit dem Programm
DataVolley schon sehr lange im Profibereich und ist zurzeit unangetasteter Marktfiihrer.
Alle Funktionen und Einstellmdglichkeiten sind fiir den Profisport ausgelegt. Deshalb gibt
es in der Applikation nicht die Moglichkeit auf ein 4:2-Liufersystem umzustellen. In den
oberen Volleyballebenen wird ausschlieflich mit einem 5:1-Léufersystem gespielt. Dieser
Umstand ist meiner Meinung nach sehr bedauerlich, weil im Schulsport und
Nachwuchsbereich meist mit dem 4:2-Laufersystem gespielt wird und daher diese
Applikation fiir die Zielgruppe Schule eher nicht in Frage kommt (vgl. Zuspieler /Laufer
beim Volleyball, 2019).

7.1.4 Testfall T-102

In diesem Testfall geht es vorwiegend um die Benutzerfreundlichkeit und die Gestaltung

der Applikation.
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7.1.4.1 Testablauf

Die Applikation wird gestartet und auf die vordefinierten Kriterien getestet und bewertet.

Jeder Schritt wird dokumentiert und in Form eines Screenshots visualisiert.

7.1.4.2 Testung Usability und Gestaltung

Die Testung beginnt mit dem Starten der Applikation. Als erstes fallt das absolut stimmige
Icon auf, siche Abbildung 11. Das Icon spiegelt den Namen Click&Scout wider. Es ist ein
Finger, der auf einen runden Button bzw. Kreis klickt, zu sehen. Dieser Kreis ist eine
Anspielung auf die Hauptfunktion der Applikation. Auf dem virtuellen Spielfeld werden
die Spielerlnnen durch nummerierte blaue und weille Kreise dargestellt. Die
Nummerierung entspricht den Trikotnummern der Spieler. Die Farben Blau und Weil3
entsprechen den Teamfarben und konnen im Vorhinein festgelegt werden. Die
nummerierten Kreise lassen sich mit dem Finger auf dem Touchscreen leicht verschieben.
Durch das Anklicken der Kreise kann ein Spielzug bewertet und die Richtung des
Spielzugs néher bestimmt werden. Betrachtet man das Logo der App, so erkennt man diese
Funktion. Ein Finger, der auf einen Kreis bzw. Button driickt, was meines Erachtens
eindeutig eine Anspielung auf die Spielerfunktion ist. Die Farbe des Logos ist rot, die
Hand, die den Zeigefinder ausstreckt und den Button bzw. Kreis beriihrt ist in Weil3
gehalten.

In der Abbildung 11 ist das Grundmenii der Applikation zu sehen. Die Oberfldche des
Meniis ist in den Farben Grau, Weil und Rot gehalten und einfach sowie iibersichtlich
gestaltet. Im oberen Bereich ist ein roter Balken mit dem Logo von Click&Scout zur
Linken ersichtlich. Die restliche Oberfliche erscheint in Grau, wobei auch hier im
Hintergrund die Hand mit dem Zeigefinder, die einen Knopf bzw. Kreis driickt oder
beriihrt zu sehen ist. In der rechten Ecke des Bereichs, der in Grau gehalten ist, ist die
Nummer der Ausgabe, die der Versionsnummer entspricht, ersichtlich. In der rechten Ecke

des grauen Bereichs befindet sich der Name der Homepage ,,DataProject.com®.

In der Mitte des Bildes sind fiinf dunkelgraue Rechtecke zu sehen, die mit ,,Neues Match*,
wpiel datenbank®, ,Spielanalyse*, ,,Mannschaften und ,,Auswahl in weil} beschriftet
sind. Diese Buttons, die als Rechtecke darstellt sind, stellen die fiinf Grundfunktionen der
Applikation dar. Klickt man eine der fiinf Grundfunktionen an, so werden einheitlich von

rechts nach links die Funktionen gedffnet, die auch alle gleich gestaltet sind. Alle
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Funktionen sind leicht anzuklicken und auch mit groBeren Hénden oder Fingern leicht zu
aktivieren. Meiner Meinung nach sind die Funktionen im Hauptmenii benutzerfreundlich

und nicht irrefiihrend angeordnet.

In der linken Ecke der Oberfldche ist ein hellgrauer Balken mit der Beschriftung ,,My
Season‘ in weiller Schrift, zu erkennen. Etwas unscheinbar sind im untersten Bereich der
Bildschirmoberfldche drei weitere Funktionen zu sehen. Diese sind in dunkelgrau mit
weiBer Schrift gehalten und mit ,,Handbuch*, ,,Uber und ,,Full Version* beschriftet. Uber
diese gelangt man einerseits, wie die Beschriftung schon besagt, zum Handbuch,
andererseits mit ,,Uber* zu Informationen des Applikationsentwicklers, wie der Name der

App ,,Click&Scout”, die Versionsnummer, die Internetadresse www.dataproject.com und

die E-Mailadresse, ndmlich info@dataproject.com. Unter dem Button ,,Full Version

verbirgt sich eine weitere Funktion, ein Button der die Nutzer zur Benutzerregistrierung,
der so genannten ,,User Registration®, filhrt. Des Weiteren wird unter der Funktion ,,Full

Version* angezeigt, wie lange die gekaufte Version von ,,Click&Scout™ giiltig ist.

Im Allgemeinen ist zu sagen, dass die Beschriftungen der Funktionen bzw. die
verwendeten Termini fiir den deutschsprachigen Raum nicht immer eindeutig bzw. optimal
gewihlt wurden. Man findet Orthografiefehler, Ubersetzungsfehler bis hin zu keiner

Ubersetzung vor.

Zum Beispiel wird im Hauptmenii eine der Funktionen mit dem Titel ,,Spiel datenbank*
versehen. Richtig hiee es aber ,,Spieldatenbank®. Die Beschriftungen der Meniipunkte
lassen meiner Meinung nach, nicht immer klare Riickschliisse auf deren Funktion zu. Es
wire zum Beispiel fiir den App-User klarer, wenn der Mentipunkt ,,Auswahl* mit dem
Begriff ,,Einstellungen* versehen wire. Es wire fiir eine deutschsprachige Person auch
verstandlicher, wenn der Meniipunkt ,,My Season‘ mit ,,Meine Saison“ beschriftet ware.
Unter dem Meniipunkt ,,Aduswahl* wurden die Funktionen nur teilweise ins Deutsche
tibersetzt. Unter der Kategorie ,,Auswahl® ist auch die Funktion ,,Ausfall ersichtlich,
dieser ist zum Beispiel fiir das Zuriicksetzten von Standardeinstellungen zustindig und

sorgt durch die unklare Ubersetzung fiir Verwirrung (vgl. Data Project, 2017, S. 6).

Im Allgemeinen ist die Oberfliche des Meniis jedoch verstidndlich, strukturiert und durch
die einfache Gestaltung recht benutzerfreundlich. Alle Meniipunkte sind einheitlich

gestaltet, das heil}t, es werden dieselben Farben wie auch dieselbe Schriftart in allen
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Meniipunkten verwendet. Die Funktionen sind selbsterkldarend aufgebaut und zusitzliche

Informationen sind aufgrund der schlichten Handhabe nicht erforderlich.

Die Toucheingabe-Funktionalitét ist ausgezeichnet. Das Wischen, Scrollen und Betitigen
der Buttons funktioniert einwandfrei. Die Funktionen 6ffnen sich nach dem Beriihren mit

dem Finger sofort und problemlos (vgl. IONOS Digital Guide, 2017).

Das Spielfeld

Zum Schluss wird noch das Spielfeld, auf dem die Spielanalyse vollzogen wird,
beschrieben. Das Spielfeld wird auf der hellgrauen Oberfliche durch ein blauumrandetes
oranges Rechteck (sieche Abb. 17) dargestellt. Dieses ist in zwei Spielfldchen geteilt. Auf
dem Spielfeld sind die zuvor angegebenen SpielerInnen durch Nummern gekennzeichnet
und visualisiert. Eine schwarze Linie teilt das Feld in der Mitte, aullerdem ist die
Dreimeterlinie im Spielfeld eingezeichnet. Es ist klar zu erkennen, welches Team am
Service ist, denn ein etwas dunklerer blauer Streifen im Rahmen mit dem Schriftzug
wAufschlag® gibt dem Anwender diese Information. Im Rahmen sind rechterhand auch
immer die Funktionen ,,70%, ,,SUB*, ,,Op.Err* und ,,Punkt“ zu sehen. Der Button ,,70*
steht fiir Timeout, unter der Funktion ,,SUB* kann man einen Spielerwechsel vermerken,
»Op.Err wird vom Anwender geklickt, wenn die Mannschaft den Punkt hergibt bzw. der
Gegner einen Punkt macht, und ,,Punkt“ wird gedriickt, wenn einfach nur schnell der
eigenen Mannschaft ein Punkt zugewiesen werden soll. Wie zu sehen ist, sind die
Bezeichnungen fiir einen deutschsprachigen Anwender nicht ganz klar, da englische
Begriffe (w. z. B. SUB fiir ,,substitute* statt ,,Auswechselspieler*) mit deutschen Begriffen

zur Beschriftung (wie z. B. Punkt) vermischt werden.

Oberhalb des Spielfeldes ist in den zwei weillen Vierecken der aktuelle Punktestand der
zwei Teams zu sehen. Zwischen den zwei Feldern sind in gelben Ziffern die gewonnen

Satze der Mannschaften zu sehen (vgl. Data Project, 2017, S. 15f).
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Abbildung 17: Virtuelles Spielfeld

Meiner Ansicht nach sind die Anwendungen, sobald man die teilweise verwirrenden
Bezeichnungen der Funktionen, durchschaut hat, leicht zu bedienen und auch einfach zu
verstehen. Falls man mit der Eingabe etwas zu langsam war, hat man auch die
Moglichkeit, schneller Punkte, die entweder gemacht oder nicht gemacht wurden,
nachzutragen. Das vereinfacht die Eingabe und macht die App sehr benutzerfreundlich

auch fiir User, die noch nie zuvor eine solche Applikation bedient haben.

7.1.5 Testfall T-103

In diesem Testfall steht die Analyse eines Volleyballspieles mit der Applikation im
Mittelpunkt.

7.1.5.1 Testablauf

Es wird ein Volleyballspiel mit dem zuvor im Testskript beschriebenen Pseudo-Code,
analysiert. Der im Testskript beschriebene Code wird gewissenhaft in die Applikation
iibertragen. Dabei werden die im Testskript angefiihrten Punkte genau beobachtet und

bewertet.

Jeder Schritt wird dokumentiert und in Form von Screenshots dargestellt.
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7.1.5.2 Testung Anwendung und Analyse eines Volleyballspieles

Zum Starten einer Analyse eines Volleyballspiels muss auf den Button ,,Neues Match*
geklickt werden. AnschlieBend 6ffnet sich ein Fenster in der Applikation (siehe Abbildung
18), in dem der User aufgefordert wird, die beiden Teams, die gegeneinander spielen,
auszuwihlen. Um mit der Analyse fortzufahren, miissen zwei Teams ausgewéhlt werden.
Sollten die Teams noch nicht angelegt worden sein, miissen diese unter dem Meniipunkt

»Mannschaften* erstellt werden.

Neues Match

sl 1 Juni 2018 um 10:08

Nachste

Abbildung 18: Einstellungen vor Beginn einer Analyse

Eine niitzliche Funktion beim Erstellen der Teams ist, dass der User lediglich den
Teamnamen eingeben muss, und anschlieBend eine zufillige Nummerierung der Spieler,
ohne Namen, erstellt wird. Natiirlich kann der User die Namen und Nummern selbst
eingeben. Dies ist eine niitzliche Option, falls der Trainer nicht die Zeit findet, die Namen
der gegnerischen Spieler einzugeben. Von offiziellen Ligen konnen die Teams mit den

jeweiligen Spielern importiert werden. Fiir den Profibereich ist die Funktion sehr hilfreich.

Wie der Abbildung 18 entnommen werden kann, ist es moglich weitere Eckdaten zum

Spiel hinzuzufiigen. Es kann zum Beispiel die Stadt, die Halle, die Meisterschaft, die
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Spielnummer, der Schiedsrichter eingegeben werden, des Weiteren kann auch angegeben

werden, ob ,,indoor* oder ,,outdoor* gespielt wird.

Wenn alle Daten ordnungsgemal3 ausgewéhlt oder eingetragen wurden, wird der User zur
Auswahl der Spieler weitergeleitet. Der Kader beider Teams muss festgelegt werden.
Sollte der Anwender den genauen Kader des gegnerischen Teams nicht kennen, kénnen

auch alle Spieler ausgewéhlt werden.

AnschlieBend wird man automatisch zum virtuellen Spielfeld weitergeleitet.

p—_
. Andern

==
-4

Ende...Spiels

Aufstellung

Set1

Abbildung 19: Spielfeld

Wie in Abbildung 19 ersichtlich ist, wird der User zundchst aufgefordert die
Startaufstellung beider Teams bekanntzugeben. Dazu muss auf den roten Button mit der
Aufschrift ,,Aufstellung Setl* geklickt werden. Das virtuelle Spielfeld wird im Fenster
einmal um 180 Grad gedreht. Der Anwender sieht nun zwei getrennte Spielfelder, auf
welchen den jeweiligen Positionen die Nummern der Spielerlnnen zugewiesen werden
konnen. Klickt der User anschlieBend auf ,,Fertig® dreht sich das Fenster wieder zurtick

und das Scouting kann beginnen. (vgl. Data Project, 2017, S. 14).

83



Im Allgemeinen muss erwahnt werden, dass man als Applikationsnutzer sehr gut durch die
einzelnen Schritte durchgefiihrt wird. Die Eingabe ist logisch aufgebaut und leicht
nachzuvollziehen. Alle notwendigen Eingaben sind absolut verstindlich und klar
aufgebaut. In den vorher genannten Schritten sind meines Erachtens keine verwirrenden

Bezeichnungen fiir Funktionen zu finden.

Es folgt die Eingabe der Spielziige, die bereits im Testskript aufgelistet wurde. Zu Beginn
wird man von der Applikation gefragt, welches Team das Aufschlagrecht hat. Durch
einfaches Beriihren des Buttons auf dem Spielfeld wird einem der beiden Teams der
Aufschlag zugewiesen. AnschlieBend sieht man, wie in Abbildung 17 zu erkennen ist, wie

hinter dem Spielfeld ein groBer Button mit ,, Aufschlag *“ auftaucht.

Die Applikation reagiert optimal, sodass eine schnelle Eingabe mdglich ist. Dies fillt
besonders auf, wenn auf den Button ,,4ufschlag“ geklickt wird. Man kann dabei nicht nur
die Seite, von der aus serviert wird wihlen, sondern auch die Position auf der 9-Meterlinie
festlegen, von wo aus der Spieler den Aufschlag macht. AnschlieBend wird im
gegnerischen Feld die Position markiert, wohin der Aufschlag serviert wurde. Die

Applikation switcht um und der User ist aufgefordert den Aufschlag zu bewerten.

Meiner Meinung nach ist fiir die Nutzung der App ein Grundwissen iiber die Anwendung
von DataVolley notwendig. Ein User muss mit den Grundkenntnissen des Scoutings
vertraut sein, um die App problemlos anwenden zu konnen. Dies bemerkt man besonders

dann, wenn es um die Reihenfolge der Eingaben geht.

Bei der Testung fallt auf, dass ein User ohne Vorkenntnisse, vonseiten der Applikation,
fast keine Hilfestellung bekommt. Tatsdchlich muss zu Beginn sehr viel herumgeklickt
werden, um die nichste Eingabe zu verstehen. Die zu Beginn einfache Anwendung der
Applikation gestaltet sich im Bereich der Spielanalyse, ohne damit vorher einmal
gearbeitet zu haben, als etwas schwierig. Man bekommt von der Applikation keine
Hinweise, wenn man als Appnutzer nicht mehr weiterweil. Auch das Benutzerhandbuch
bietet in dem Bereich keine Hilfestellungen an. Es werden zwar die Funktionen erklért,
aber es wird nicht erkléart, was wéhrend eines Ballwechsels im néchsten Schritt angeklickt

werden muss.

Meiner Meinung nach wére eine Beispiel-Ballwechsel-Situation, die im Benutzerhandbuch
aufgezeichnet ist, sehr hilfreich, denn so konnte man als Anwender Folgefunktionen besser

verstehen. Man konnte bei erstmaliger Anwendung auch ein kurzes Erkldrungsvideo
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anzeigen, das wiirde dem User die Anwendung der Funktionen, um einiges erleichtern. Ein
weiterer Verbesserungsvorschlag wire, dass dem User angezeigt wird, worauf er als
ndchstes zu driicken hat. In Abbildung 19 sieht man in der unteren Bildhilfte zum Beispiel
einen grauen Balken. In diesem konnte man dem User die ndchsten Schritte anzeigen.
Diese Funktion konnte man dem Nutzer/der Nutzerin optional zur Verfiigung stellen,

indem man diese unter Einstellungen aktivieren bzw. deaktivieren kdnnte.

Nachdem die Richtung des Aufschlages im gegnerischen Feld markiert wurde, kann der
User den Aufschlag ndher beschreiben. Zum einen kann man bewerten, ob es sich um
einen guten oder schlechten Aufschlag handelte. Zum anderen erhélt man drei Arten von
Aufschldgen fiir die Eingabe zur Auswahl: das Sprungservice, das Floatservice und das
Jumpfloatservice. In diesem Fall wird die Ausrichtung der Applikation fiir den

Profibereich erneut ersichtlich.

Nachdem der Anwender die Bewertung des Aufschlages eingegeben hat, muss dieser auf
den Annahmespieler klicken. Als kleine Orientierungshilfe erscheint hinter der
annehmenden Mannschaft das Wort Annahme, wie in Abbildung 20 erkennbar ist. Dabei
switcht das Programm sofort um und es ist automatisch nur mehr eine Bewertung der

Annahme moglich.
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Abbildung 20: Scouting Annahme-Situation
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Nachdem der Annahmespieler markiert wurde, dndern sich die Eingabemoglichkeiten
erneut. Im nichsten Schritt muss der Appnutzer auf den angreifenden Spieler bzw. die

angreifende Spielerin klicken.
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Abbildung 21: Scouting Angriff-Situation

In Abbildung 21 kann zum Beispiel abgelesen werden, dass der/die Spielerln 9 einen
diagonalen Angriff startet. Dabei zeigt die gelbe Linie die Schlagrichtung und die
Schlagposition an. AuBlerdem ist ersichtlich, dass derselbe/dieselbe Angreiferln vom
gegnerischen Team geblockt wird. Dies markiert die App, mit einer gelben Linie, die in
der Blockzone, die durch einen grauunterlegten Balken, mit dem Schriftzug ,, BLOCK*“
beschriftet ist und die am Netz erkenntlich wird, endet. Anschlielend kann der User eine
weitere gelbe Linie in den Bereich ziehen, in den der abgeprallte Ball fliegt. Wird dabei die
blaue Out-Zone markiert, wird automatisch ein Punkt fiir die angreifende Mannschaft
gezihlt. Prallt der Ball in die angreifende Zone zuriick, wird das Annahme-Angrift-Spiel,
mit den jeweiligen zuvor beschriebenen Funktionen, fortgesetzt. Prallt der Ball in die

gegnerische Zone ohne Annahme ab, wird automatisch ein Punkt fiir die angreifende
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Mannschaft gewertet. Sollte der Ball aber von der gegnerischen Mannschaft abgewehrt

werden, wiederholt sich dort der Annahme-Angriff-Spielzug.

Wie der Screenshot in Abbildung 21 zeigt, kann auch die Anzahl an gegnerischen
BlockspielerInnen eingestellt werden. Links unten unter der Bezeichnung ,,BLK *“ kann der

User zwischen null bis zwei BlockspielerInnen angeben.

In Abbildung 21 sieht man rechts unten die Bezeichnung ,,ATK®, diese steht fiir das
englische Wort ,,Attack®, also fiir den Angriff. Dabei kann der Anwender einstellen, ob ein

super (,,S*), ein schneller (,,0°) oder ein langsamer (,, T*‘) Angriff durchgefiihrt wurde.

Sowohl auf der linken als auch auf der rechten Seite des Bildschirms erscheinen vertikal,
weitere Einstellungsmoglichkeiten. Dort findet man die Abkiirzung ,, 70 “, den Button fiir
Time-Outs, vor. Betitigt der User diesen Button, erscheint darauf eine ,,/“. Pro Satz
stehen jedem Team zwei Time-Outs zur Verfligung. Das heift, betitigt man diese Funktion

nochmals, erscheint die Ziffer ,, 2, die fiir das zweite Time-Out steht.

Der nichste Button mit der Aufschrift ,,.SUB“ seht fiir einen Spielerwechsel. Wird
daraufgeklickt, dreht sich das Spielfeld um 180 Grad und die AuswechselspielerInnen
werden sichtbar. Zuerst muss auf den Spieler geklickt werden, der ausgewechselt werden
soll und anschliefend aktiviert man den Wechselspieler. Driickt man den griinen Button
mit der Aufschrift ,,Ende*, kehrt man automatisch zum virtuellen Spielfeld zuriick. Neben

dem Button ,,SUB* erscheint aulerdem die Ziffer ,,/*, als Symbol des ersten Wechsels.

Der darunterliegende Button ,,Op.Err* steht fiir einen Fehler, der von der gegnerischen
Mannschaft begangen wurde, wie zum Beispiel eine Netzberiihrung. Das Team auf dessen
Seite der Button gedriickt wird, bekommt automatisch den Punkt zugesprochen. Der
ndchste Button, mit der Aufschrift ,,Punkt“, hat die gleiche Funktion. Auf der Seite, wo
dieser gedriickt wird, wird der Punkt gewertet. Dabei kann im Nachhinein noch ein

Spielzug hinzugefiigt werden.

An dieser Stelle muss erwdhnt werden, dass eingegebene Spielziige nicht mehr verdndert
oder hinzugefiigt werden konnen. Nur Spielziige, die noch nicht eingegeben wurden, wie
es bei dem Driicken des Buttons ,,Punkt“ der Fall ist, konnen spéter noch hinzugefiigt
werden. Der User kann nur optionale Verdnderungen, wie gute oder schlechte Annahme,

vornehmen.
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Grundsitzlich sollte bei der Eingabe kein Fehler passieren, aber falls doch, sollte es meiner
Meinung nach moglich sein, eine Verdnderung vorzunehmen, da sonst das Ergebnis im

Analysesheet verfilscht wird.

Eine weitere niitzliche Option, die durch zwei Daumen, die ,,Okay* zeigen, und unter
denen die Aufschrift ,,Replay™ zu sehen ist, gekennzeichnet ist, befindet sich iiber dem
virtuellen Spielfeld und ist ebenfalls in Abbildung 21 zu sehen. Die Replay-Funktion ist
durch einen blauen Button mit weilen Handen visualisiert und bewirkt eine Annullierung
des letzten Spielzuges. Die Funktion kommt zum Einsatz, wenn beispielsweise nicht klar
ersichtlich war, ob der Ball auf der Linie oder im Out war. Wenn der Schiedsrichter keine
falsche Entscheidung treffen will, kann er den Spielzug wiederholen lassen. In diesem Fall

kann man den genannten Button driicken und der letzte Spielzug wird geloscht.

Hierzu sei zu sagen, dass in unteren Ligen bzw. im Hobbybereich meist nur ein bis zwei
Schiedsrichter zur Verfiigung stehen. Es kommt nur selten vor, dass bei Uneinigkeit der

Spielzug wiederholt wird.

Drei weitere Buttons befinden sich im linken oberen Drittel des Bildschirmes unterhalb
vom Teamnamen ,, Hofling “ (siehe Abbildung 21). Der erste Button von links nach rechts
betrachtet, trigt die Aufschrift ,,/nfo*“. Wenn daraufgeklickt wird, dreht sich das Spielfeld
und der User wird zum Einstellungsmenii des Spieles geleitet. Das Einstellungsmenti ist
aus den Einstellungsmoglichkeiten zur Vorauswahl der beiden Teams bekannt. Das in

Abbildung 18 abgebildete Fenster, zeigt das Menii.

Wenn auf den Button daneben mit der Aufschrift ,, Andern* gedriickt wird, erscheint ein
Menii mit weiteren Einstellungsmoglichkeiten. Dort kann eingestellt werden, wie viele
Time-Outs jedes Team hat und wie oft gewechselt werden darf. Auch koénnen

Punktekorrekturen vorgenommen werden.

Der Button zwischen den Funktionen ,, Andern“ und , Replay* ist mit einem Zahnrad
gekennzeichnet. Durch diesen wird der Anwender zum Allgemeinen ,, Auswahl“-Menii

weitergeleitet.

Auf gleicher Hohe, wie die zuvor beschriebenen Buttons, auf der rechten Seite, befindet
sich ein griiner Button mit der Aufschrift ,, Ende des Spiels“. Wenn man als User diesen
betitigt, wird man gefragt, ob man vor dem Beenden das Spiel noch speichern will. Damit

kann das Scouting abgebrochen werden. Der Anwender kann aber jederzeit mit dem
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Scouting wieder fortfahren, sofern das Spiel gespeichert wurde (vgl. Data Project, 2017, S.
14-19).

Im Allgemeinen kann gesagt werden, dass das Handling der Applikation ganz gut
durchdacht wurde. Wie bereits erwihnt, wiirde ein kurzes Einfiihrungsvideo dem User
helfen, sich schneller zu orientieren. Dennoch ist die Applikation so aufgebaut, dass sich
der User, nachdem er sich mit ihr ein wenig auseinandergesetzt hat, gut zurechtfinden
kann. Am besten wire eine optionale Hilfestellung, die der Anwender selbst aktivieren und

deaktivieren kann.

Es sei erwéhnt, dass die moglichen Eingabeoptionen dem Anwender wenig Wiinsche
offenlassen. Nur in der Eingabe der mdglichen Angriffskombinationen gibt es meines
Erachtens eine eingeschrinkte Auswahl der Funktionen. Die Angriffskombinationen
konnen nicht so genau, wie beispielsweise beim DataVolley-Programm, eingegeben
werden. Gleiches gilt fiir die Position des Zuspielers/der Zuspielerin. Es féllt auf, dass das
Zuspiel liberhaupt nicht bewertet werden kann. Zum Beispiel kann ein schlechtes Aufspiel
der eigenen Mannschaft, das unabsichtlich im gegnerischen Feld landet und dort einen
Punkt erzielt, zwar als solcher gewertet werden, jedoch wird der/die Aufspielerln keine
Riickmeldung fiir sein/ihr schlechtes Aufspiel erhalten. In der statistischen Auswertung
scheinen daher fiir den/die Aufspielerln falsche Werte auf. Meiner Meinung nach, wire der
zusitzliche Programmieraufwand, um den/die Aufspielerln bewerten zu kénnen, minimal
gewesen. Man kann nur spekulieren, was die Griinde fiir das Nicht-Erscheinen der
Zuspielerposition sind. Ein Grund konnte sein, dass es im Profi- bzw. fortgeschrittenen
Volleyballspiel nur sehr selten vorkommt, dass der/die ZuspielerIn einen schlechten Ball
aufspielt. Damit das Scouting schneller abzuwickeln ist, konnten die EntwicklerInnen
diesen Schritt weggelassen haben. An diesem Beispiel wird erneut ersichtlich, dass
Click&Scout vorwiegend fiir den Einsatz im fortgeschrittenen bzw. professionellen Bereich

des Volleyballspiels vorgesehen ist.

Im Testskript wird die Frage gestellt, ob es moglich sei eine Mannschaft zu coachen und
gleichzeitig das Spiel mit der Applikation zu scouten. Diese Frage, wiirde ich mit einem
Nein beantworten. Die Applikation ist zwar optimiert, aber beides gleichzeitig
vorzunehmen (sowohl das Spiel scouten als auch die Mannschaft coachen) ist meiner
Meinung nach nicht moglich. Es miisste meines Erachtens eine weitere Person

hinzugefiihrt werden, die das Programm bedient.
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7.1.6 Testfall T-104

Unter dem Testfall T-104 wird zusammengefast, welche Ergebnisse die Applikationen im
Bereich der statistischen Analyse dem Trainer und der Trainerin am Ende einer

Spielanalyse anzeigen bzw. welche Daten man nach den Analysen herauslesen kann.

7.1.6.1 Testablauf

Wie bereits erwéihnt, wurde vorerst im Testverlauf ein Volleyballspiel mit Hilfe der
Applikation Click&Scout gescoutet. Im Testfall T-104 wird die statistische Auswertung
des Volleyballspieles untersucht. Dabei werden alle Analysedaten, die die Applikation
auswertet, betrachtet und soweit dies mdglich, auf ihre Aussagekraft eingeordnet.

Genauere Informationen zum vorliegenden Testfall befinden sich im Testskript.

7.1.6.2 Testung Auswertung der Spielanalysedaten eines Volleyballspiels

Im Hauptmenii der App befindet sich der Meniipunkt ,, Spielanalyse “. Wenn dieser betitigt
wird, wird der Anwender zum Uberblick von allen bisher analysierten Spielen
weitergeleitet. Wahlt der User ein Spiel davon aus und betétigt den Button ,, Analyse“,
wird er zum ,,Analyse Menii* gefiihrt. Dort findet man unterschiedliche statistische
Auswertungen, die von der Applikation zur Verfiigung gestellt werden. In Abbildung 22
sind die Auswertungsmoglichkeiten, die das Programm zur Verfligung stellt, griin

unterlegt.

Meiner Auffassung nach stehen dem Anwender ein breites Spektrum an Analysedaten zur
Verfligung. Die Entwickler haben sich dabei sehr stark an dem groBen Bruderprogramm
DataVolley orientiert. Die wichtigsten Funktionen, die DataVolley bietet, erscheinen auch
in der Applikation. Diese stechen dem Anwender zwar nicht in derselben detaillierten
Ausfithrung von DataVolley zur Verfiigung, jedoch erscheinen diese auch in einer

vereinfachten Form.
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Abbildung 22: Statistische Auswertungen

Wenn der User auf den untenliegenden, mittigen Button ,,Spielbericht* driickt, wird
diesem die ,, Allgemeine Spielstatistik“, die in Abbildung 15 zu sehen ist, angezeigt. Dabei
sind normalerweise die ,, BP“, die sogenannten Break-Points, fiir den Analysierenden von
groBBer Bedeutung, da diese aussagen, wie viele Punkte beim eigenen Service gemacht
wurden. Im fortgeschrittenen und professionellen Bereich wird bei eigener Annahme
meistens der Punkt gemacht. Wird der Angriff verteidigt und anschlieBend der Punkt
verwertet, nennt man das ein ,,Break®. Dieser Wert gibt dem Trainer Informationen iiber
die Verteidigung seiner Mannschaft. In der Abbildung 15 wird auf die Break-Points durch
eine rote Hand mit der Aufschrift / hingewiesen (vgl. Papageorgiou & Spitzley, 2007, S.
18).

Ein weiterer wichtiger Wert im Spielbericht ist der ,, W-L“-Wert. Beim Won-Lost-Wert
geht es um den Unterschied zwischen gewonnenen Punkten durch Service, Angriff oder
Block im Vergleich zu verlorenen Punkten durch Service, Annahmen oder Angriff. Dabei

wird eine Plusminus-Statistik von jedem Spieler bzw. jeder Spielerin erstellt. Hat ein/e
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Spielerln eine hohe Anzahl von Pluspunkten, bedeutet das, dass dieser/diese mehr Punkte

als Fehler gemacht hat. Bei einer Minuszahl gilt das Gegenteil (vgl. Haag, 2014, S. 9f).

Unter dem Begriff , Team Totals* werden andere bedeutsame statistische Werte
zusammengefasst, ndmlich die zusammengezdhlten Punkte, die in einem Satz durch
Service, Angriff, Block oder optionale Fehler, sprich eigene Fehler der gegnerischen
Mannschaft, gemacht wurden. In der Abbildung 15 verweist auf diese Zusammenfassung
eine rote Hand mit der Aufschrift 2. Der/die Trainerln erhiilt dadurch einen Uberblick in
welcher der vier Kategorien Punkte erzielt wurden. Der/die TrainerIn weifl dadurch, in
welchen Bereichen sich sein Team verbessern muss. Diese Werte sind speziell fiir die

weitere Trainingsplanung wichtig.

Eine weitere interessante Statistik, die das Programm auswertet, ist die individuelle
Statistik jedes/jeder einzelnen Spielers/Spielerin. In Abbildung 15 ist dieser Bereich durch
die rote Hand mit der Nummer 3 gekennzeichnet. In dieser individuellen Statistik wird
angezeigt, wie sich jeder Spieler in den Grunddisziplinen des Volleyballs, wihrend des
Spiels verhilt. Dabei werden der Aufschlag, die Annahme, der Angriff und das Blockspiel
genau ausgewertet. In der Wertung des Angriffs wird dabei angezeigt, wie oft der/die
SpielerIn angegriffen hat und wie viele Punkte und Fehler dabei gemacht wurden. Es wird
auch aufgelistet, wie oft bei Angriffen in den Block geschlagen wurde. Das Programm
errechnet dabei automatisch fiir jede/n Spielerln eine prozentuelle Punkteauswertung. Fiir
den/die TrainerIn kann diese Auswertung sehr wichtig sein, da er/sie dadurch erkennt, ob
ein/e Spielerln, die gewiinschte Leistung wéhrend des Spiels erzielt. Falls dies nicht

gegeben ist, hat der/Trainerin die Moglichkeit Spierlnnen auszuwechseln.

Alle angefiihrten Werte werden auch fiir die gegnerische Mannschaft angezeigt. Dadurch
wird fiir den/die Trainerln ersichtlich, auf welche SpielerIn sein Team, beispielsweise im
Angriff, besonders achten muss, oder welche/r gegnerische Spielerln die schlechteste
Annahme hat. Diese scheinbaren Kleinigkeiten konnen spielentscheidend sein. (vgl. Haag,

2014, S. 10)

Der/die Trainerln hat auch die Moglichkeit sich eine Auswertung anzeigen zu lassen, die
die Leistung seiner/ihrer SpielerInnen im Laufe eines Satzes widerspiegelt. Man kann
dadurch sehen, ob die Leistung eines/einer Spielerln im Spiel abfillt. Dafiir muss auf den

Button ,, Allgemeine Statistik “ geklickt werden, der auf Abbildung 22 zu sehen ist. Der/Die
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TrainerIn erhdlt in diesem Fall eine genaue Auswertung iiber jeden Ballkontakt der

SpielerInnen und das in den einzelnen Phasen des Volleyballspieles.

Noch spezifischer und genauer ist die statistische Auswertung des Angriffs. Klickt der/die
TrainerIn auf den Button ,, Statistik“ in der Rubrik Angriff (siche Abbildung 22), so wird
eine statistische Auswertung iiber die Angriffe angezeigt. Der Angriff wird dabei nach
einer negativen und positiven Annahme oder einem Wechsel ausgewertet. In der
Abbildung 23 ist erkennbar, wie genau die Auswertungen iiber die einzelnen SpielerInnen

in der App abgebildet werden.
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Abbildung 23: Auswertungen der Angriffe

Zusitzlich kann sich der/die TrainerIn auch die unterschiedlichen Angriffsrichtungen der
einzelnen Spielerlnnen und der gesamten Mannschaft anzeigen lassen. Dazu muss der/die
TrainerIn auf die Buttons ,, Mannschaft Richtung“ und ,, Spieler Richtung‘ klicken. In
Abbildung 24 wird grafisch dargestellt, welche Angriffe, von welchem/er Spielerln (,,S7
,S82%  ,83% etc.) erfolgreich durchgefiihrt wurden. Die dadurch ersichtlichen
Angriffsrichtungen lassen den/die AnwenderIn erkennen, welche Art von Angriffspunkt

erzielt wurde.
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Mannschaft Angriffsrichtungen
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Abbildung 24: Angriffsrichtungen des Teams

Wie in Abbildung 24 zu sehen ist, haben die Linien, durch die die Angriffe gekennzeichnet
werden, unterschiedliche Farben und Bedeutungen. Die schwarzen Linien zeigen die
erzielten Punkte durch einen Angriff, die griinen Linien verdeutlichen einen
angenommenen Angriff und die roten Linien spiegeln die eigenen Fehler der Mannschaft

wider.

Unter der Rubrik ,,Andere‘ kann sich der Trainer iiber die genaue Aufschlagrichtung
(,, Spieler Aufschlagsrichtungen ), die Teamannahme (,, Team Reception ) und das Zuspiel
(,, Team Distribution *) informieren. In der Auswertung vom/von der ZuspielerIn, kann sich
der/die TrainerIn anzeigen lassen, von welcher Position aus am meisten angegriffen wurde,
in welcher Rotation das Team die meisten Probleme mit dem Block hatte und von welcher
Angriffsposition aus man die wenigsten Blocks hatte. Wie diese Werte grafisch dargestellt

werden, ist in Abbildung 25 zu sehen.
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Abbildung 25: Aufspielstatistik des/der Zuspielers/in

Sehr aufschlussreich ist auch die grafische Darstellung der Annahme unter dem
Meniipunkt ,, Team Reception®. Dabei kann der/die TrainerIn herausfinden, welche/r
SpielerIn die beste und welche/r Spielerln die schlechteste Annahme hat. In diesem
Zusammenhang kann der/die TrainerIn ebenso ablesen, in welcher Aufstellung die
Mannschaft die schlechteste Annahme hat. Umgekehrt ist auch ablesbar, in welcher
Aufstellung das Team die beste Annahmequalitit aufweist. Gleicherweise sind in die eben
genannten Optionen fiir den/die TrainerIn nicht nur beim Service einzusehen, sondern auch
bei der Verteidigung. In Abbildung 26 bekommt man einen Einblick in die grafische
Darstellung, der eben genannten Punkte (vgl. Haag, 2014, S. 10).
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Abbildung 26: Annahmestatistik des Teams (vgl. Data Project, 2019).

Wir ersichtlich wird, bietet die Applikation eine umfangreiche Auswahl an moglichen
Analysen. Wie schon erwéhnt, lehnt sich die Art und Weise der Analyse Click&Scout an
das Programm DataVolley an. Die mdglichen Anzeigeoptionen und grafischen
Darstellungen sind fiir den fortgeschrittenen Hobbybereich und fiir den anfinglichen
Profibereich sehr gut. Wichtige Spielanalysen kdnnen mithilfe des Programms ausgewertet
werden und geben dem/der TranierIn einen guten Einblick auf die spielerische Leistung

ihres Teams.

7.1.7 Vor-und Nachteile der App fiir den Einsatz in der Schule

In diesem Kapitel werden die Vor- und Nachteile der Applikation fiir den Einsatzbereich
Schule abgewogen. Dabei wird die App einerseits auf ihre Nutzung fiir die Schule und
andererseits auf ihre Eignung fiir die Analyse von Schulmatches hin untersucht. Fragen
wie, sind die Funktionen der App von Wichtigkeit in der Schule, ist die App einfach zu
bedienen oder wie viel Vorkenntnisse sind notwendig, um die App sinnvoll einsetzten zu

konnen, werden beantwortet.
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Die Applikation liefert viele und zum Teil sehr genaue Daten iiber ein Volleyballspiel.
Unter den Applikationen, die fiir die Analyse von VolleyballspielerInnen zur Verfiigung

stehen, ist von meinem Gesichtspunkt aus, Click&Scout das beste in diesem Bereich.

Meiner Meinung nach sind fiir eine gute Handhabung der Applikation Grundkenntnisse
des Scoutings unerldsslich. Jemand der noch nie zuvor ein Spiel auf diese Weise analysiert
hat, wird mit dieser Applikation so manche Schwierigkeit haben. Die App bietet wihrend
der Bedienung keine Zusatzinformationen zur richtigen Benutzung und Eingabe der
Spielziige. Diese App kann nur von jemandem bedient werden, der/die schon ausreichend

Erfahrungen im Bereich der Spielanalyse gemacht hat.

Jedoch sei erwihnt, dass die App fiir jemanden, der mit dem Scouting vertraut ist und
schon oOfter Spielanalysen vorgenommen hat, ein gutes Hilfsmittel darstellt. Die App ist flir
so jemanden gut strukturiert und die Benutzeroberfliche ist logisch aufgebaut. Die
Meniipunkte sind fiir diese Art von Usern klar verstindlich und groBtenteils

selbsterklarend.

Die Applikation bietet jede Menge an Features fiir den Profibereich, jedoch gerade hier
liegt die Problematik fiir deren Anwendung in der Schule. Die EntwicklerInnen setzen fiir

die Verwendung der App ein gewisses Mal} an Volleyballanalyse-Grundkenntnisse voraus.

AuBerdem wird davon ausgegangen, dass die Spielerlnnen in ihrem Handwerk und
technischen Konnen nahezu ausgereift sind. Wie im vorherigen Kapitel bereits
angesprochen wurde, gibt es zum Beispiel kein schlechtes Zuspiel, was wiederum
bedeutet, dass der Entwickler voraussetzt, dass der Ball von jeder Position optimal
zugespielt werden kann (siche dazu auch: Muska, 1991, S. 67f). Allerdings finden wir
genau diese Situation nicht in der Schule vor. Da Schulvolleyball, mit Ausnahme von
Schulen mit dem Schwerpunkt ,,Ballsportarten*, nicht vergleichbar mit dem Profibereich
bzw. Vereinsvolleyball ist, ist vom Einsatz der Applikation in der Schule meiner Meinung

nach abzuraten.

SchiilerInnen sind meist eine heterogene Gruppe und haben nicht alle das gleiche Niveau
im Volleyballspiel. Das Level des Volleyballspiels im Schulunterricht weicht meist weit
vom Koénnen einer Profiliga, aber auch eines Hobbyvolleyballvereins ab. Bei einer
genaueren Betrachtung der Applikation muss man allerdings schlussfolgern, dass diese fiir
den Profibereich programmiert wurde. Das wird beispielsweise bei den

Auswahlmoglichkeiten des Service ersichtlich. Es gibt nur drei Servicearten zur Auswahl:
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das Sprungservice, das Sprungflatterservice und das Flatterservice ohne Sprung. Diese
finden jedoch hauptsichlich im Profibereich ihre Anwendung. In der Schule werden diese
Servicearten so gut wie nie gespielt, da ein hohes technisches Niveau Grundvoraussetzung

dafur ist.

Ein weiterer Kritikpunkt ist die Grundannahme der Applikation in Bezug auf das
Laufersystem. Diese setzt ndmlich voraus, dass jedes Spiel mit dem 5:1-Laufersystem
gespielt wird. Das bedeutet, dass mit nur einem/einer Aufspielerln und fiinf
FeldspielerInnen gespielt wird, die fiir die Verteidigung bzw. das Angreifen zustdndig sind.
In der Schule wird erfahrungsgemif allerdings meist mit dem 4:2-Laufersystem gespielt,
dass wiederum bedeutet, dass es zwei Aufspielerlnnen gibt und 4 Angriff- bzw.
VerteidigungsspielerInnen. Das 5:1-Léufersystem erfordert sehr viel Volleyballverstdndnis
und technisches Konnen. In der Applikation besteht keine Mdglichkeit auf dieses
Laufersystem umzustellen. Vom Entwicklerstandpunkt und Knowhow wére es meiner
Ansicht nach, keine Schwierigkeit diese von den Entwicklerlnnen zur Verfiigung zu
stellen. Das Fehlen dieser Option ist ausschlaggebend dafiir, dass die Applikation fiir den

Einsatz in der Schule nicht geeignet und sinnbringend ist.

Auch der Preis spielt fiir den Einsatz in der Schule eine wichtige Rolle. Der Preis fiir eine
Lizenz, die ein Jahr lang giiltig ist, liegt bei 49 €. Im Vergleich zu DataVolley4, wo die
Preise fiir die Lizenz fiir die Basis-Versionen bei 299 €, und fiir die Vollversion bei 799 €
liegen, erscheint der Preis, vorerst nicht so hoch. Dennoch ist der Jahrespreis fiir eine
Lizenz von Click&Scout im Ausmall von 49€ fiir den Schulbetrieb keine Kleinigkeit.
AuBerdem bendtigt man als Nutzer ein Tablet, das gleichermaB3en Kosten verursacht (vgl.

Data Project, 2019).

Des Weiteren ist die ausschlieBliche Anwendungsmoglichkeit der App auf einem Tablet zu
bemingeln. Vor allem, weil im Testskript die Frage gestellt wird, ob es moglich ist, dass
SchiilerInnen ein Volleyballspiel mit dem Handy scouten und die Auswertungen des Spiels
anschlieBend an den/die LehrerIn vermitteln, mochte ich diesen Punkt an dieser Stelle
aufgreifen. Da auf einem Handy die Verfiigbarkeit der App nicht gewihrleistet ist,
bendtigen die Schiiler fiir deren Bedienung ebenfalls ein Tablet. Im Falle, dass
SchiilerInnen ein Tablet bereits besitzen, bleibt immer noch das Problem offen, wie diese
zur Lizenz der App kommen. Es ist daher insgesamt zu sagen, dass sich die App-Nutzung

fiir die Schule aufgrund des Aufwands kaum rentiert.
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Zusammenfassend kann man sagen, dass die Applikation fiir den Profi sehr verstdndlich
und tibersichtlich gestaltet ist. Die Auswertungsergebnisse sind fiir diesen selbsterkldrend
und leicht zu interpretieren. Grundsétzlich ist es auch mdglich alle analysierten Daten per
Mail an weitere Personen zu verschicken. Der/die EmpfangerIn bendtigt das Programm
selbst nicht, um einen Einblick in die Ergebnisse zu bekommen, denn das Analyseblatt
wird unverschliisselt verschickt. All diese Pluspunkte sprechen zwar fiir die Verwendung

im Profi- bzw. semiprofessionellen Bereich, jedoch nicht fiir deren Einsatz in der Schule.

7.2 Essential Stats Volleyball

Essential Stats Volleyball ist eine Applikation, die ebenfalls von Data Projekt entwickelt
wurde. Data Projekt stellt die Applikation Essential Stats Volleyball, auch ,,EStatsVolley
genannt, als Gratisversion zur Verfiigung. Dadurch haben viele Volleyballspielernlnnen
und TrainerInnen die Mdglichkeit Volleyballspielanalysen durchzufiihren.

Diese App hat den Vorteil, dass sie gratis vom Playstore heruntergeladen werden kann und
relativ einfach aufgebaut zu sein scheint. Es stellt sich daher die Frage, ob diese App einige
Vorteile flir den Sportunterricht an Schulen mit sich bringt.

Die folgende Testung setzt sich die Beantwortung dieser Frage zum Ziel. Bei der Testung

wird genauso vorgegangen, wie im Testfall Click&Scout.

7.2.1 Testplan

In den folgenden Kapiteln wird erneut beschrieben, was und wie getestet wird. Es werden
die zu testenden Funktionen sowie die dafiir bereitstehenden Endgerite aufgelistet. Dabei
wird auf die unterschiedlichen Kategorien, die bereits bei der Testung zuvor gepriift

wurden, eingegangen.
7.2.1.1 Zu testende Funktionalititsbereiche

Die Kategorien, die bei der Applikation getestet werden, sind zunédchst der Aufbau und die
zur Verfligung gestellten Funktionen, die Bedienung und Gestaltung, das Analysieren eines
Volleyballspiels, die Auswertung der Ergebnisse des Volleyballspiels und die

zusammengefassten Vor- und Nachteile der Applikation fiir den Einsatz in der Schule.
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7.2.1.2 Nicht zu testende Funktionalitiaten

Getestet werden keine Live-Video-Volleyballspiele.

7.2.1.3 Testumgebung

Das Kapitel Testumgebung gibt, wie bereits zuvor erwédhnt, die Endgeréte an, mit denen
die Testung durchfiihrt wird. Wie bei der soeben getesteten Applikation Click&Scout
werden auch bei dieser Testung die gleichen drei Endgerdte verwendet, um einen

Vergleich zu ermoglichen.
Es handelt es sich um folgende Gerite:
1. LG Handy mit der Modellbezeichnung: LG-D855 G3

CPU: 4x2,5GHz
RAM Speicher: 2GB
Betriebssystem: Android 5.0

2. Apple iPad mit der Modellbezeichnung: iPad mini 4
CPU: 2 x 1,5 (Chipsatz Apple A8)
RAM Speicher: 2 GB
Betriebssystem: 10S 12.2

3. Apple Handy mit Modellzeichnung: [Phone 7
CPU: 2x 2,33 GHz
RAM Speicher: 2 GB
Betriebssystem: 10S 12

7.2.2 Testskript

Eine genaue und ausfiihrliche Beschreibung des Testskript findet man unter dem oben
angefiihrten Kapitel ,,Testung®. Es wird zunéchst versucht die Applikation Essential Stats
Volleyball auf den drei angefiihrten Endgeriten zu installieren. AnschlieBend wird die
Testung der Applikation in den vier Bereichen, die im folgenden Kapitel ,, Testskript ID*

erneut angegeben werden, durchgefiihrt.
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7.2.2.1 Testskript ID

Die Testskript ID gliedert sich in folgende vier Bereiche:

T-201: Autbau und Funktion

T-202: Usability und Gestaltung
T-203: Analyse eines Volleyballspiels
T-204: Analyse der Ergebnisse

7.2.2.2 Testziel

So wie bei der vorhergehenden Testung liegt der Fokus bei der Durchfiihrung der Testung
Essential Stats Volleyball ebenfalls auf deren Nutzen fiir die Schule. Es gelten dieselben
Ziele, wie in der vorangegangenen Testung, die ihren Schwerpunkt auf die Eignung fiir die

Schule legte. Vor- und Nachteile fiir den Schulgebrauch sollen hervorgehoben werden.

7.2.3 Testfall T-201

Im Testfall T-201 werden die Rahmenbedingungen der Applikation getestet. Genauer
gesagt, wird beschrieben, wie die Applikation aufgebaut ist und iiber welche Funktionen
diese verfiigt. Welchen speziellen Funktionen dabei liberpriift werden, kann dem Testskript

entnommen werden.

7.2.3.1 Testablauf

Als erstes wird der Aufbau der mobilen Volleyball-Applikation analysiert und prisentiert.
Dabei werden zum einen die technischen Daten der Applikationen angefiihrt. Danach wird

die Verfiigbarkeit der App fiir unterschiedliche Betriebssysteme und Endgeréte untersucht.

AnschlieBend werden alle Funktionen, die die App bietet beschrieben, getestet und auf

deren Sinnhaftigkeit fiir die Schule gepriift.

Jeder Schritt wird dokumentiert und durch Screenshots des jeweiligen

Anwendungsbereichs zum besseren Verstdndnis abgebildet.

7.2.3.2 Testung Aufbau und Funktion

Wie bei der vorherigen Testung werden zu Beginn die technischen Eckdaten und die
Verfiigbarkeit der Applikation vorgestellt. Es folgt eine Beschreibung des Aufbaus der

Applikation und es werden Informationen tliber deren Entwicklung gegeben. Im weiteren
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Verlauf werden alle Funktionen, die in der Applikation vorkommen, prédsentiert und

anschlieBend getestet.

Technische Daten und Installation der Applikation

Die Angaben der Hersteller lauten wie folgt (siehe dazu: Data Project, 2019):

Version: 1.5.2 (Stand 20.05.2019)

Entwickler: Data Project S.r.l.

Preis: gratis

Kompatibilitit: Android Endgeriten: Android 4.2 oder hoher

Display 5.0 Zoll oder grof3er
Mindestanforderung 1 GB RAM

Amazon: Fire Endgerit: ab FireOs 4.1 oder hoher

Altersfreigabe: ab vier Jahre

Download: 13,4 MB

Sprachen: Deutsch, Italienisch, Englisch, Spanisch, Franzdsisch, Japanisch

Die Internetplattform von Data Projekt weist darauf hin, dass die Applikation nur fiir
Android Handys zum Download bereitsteht. Daher kann die Testung der Applikation nur
auf dem mir zur Verfiigung stehenden LG-Endgerit durchgefiihrt werden. Die Applikation
kann iiber den Google Playstore und iiber Amazon gratis heruntergeladen werden (vgl.

Data Projekt, 2019).

Installation

Die Installation der App Essential Stats Volleyball hat sich als sehr einfach erwiesen. Uber
den Google-Playstore kann die Applikation problemlos gefunden und heruntergeladen
werden. Die Installationsdauer betridgt dabei weniger als eine Minute. Das Programm lasst
sich ebenfalls problemlos wieder deinstallieren. Beim ersten Starten der Applikation muss
sich der User zundchst registrieren. AnschlieBend stehen dem Benutzer alle Funktionen zur

Verfiigung.
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Die Applikation steht allen Android Betriebssystem ab der Version 4.2 zur Verfiigung.
Zusitzlich muss das Display mindestens 5,0 Zoll gro3 sein. Dazu kommt noch eine weitere
Vorgabe des Entwicklers, ndmlich dass der RAM-Speicher eine Mindestgrofle von einem

GB aufweisen muss.

Die Begriindung, warum sich Data Projekt nicht darum bemiiht hat, eine Version fiir iOS-
Betriebssysteme zu entwickeln, mag meines Erachtens mit der Displaygrofe
zusammenhdngen. Die meisten Appel-Gerite bis zum iPhone 6 weisen eine Displaygrof3e
von 4.7 Zoll auf. Erst ab dem iPhone 7 kann der User zwischen einem 4.7 Zoll und einem
5.5 Zoll groBlen Display wihlen. Das bedeutet die meisten Apple-Displays wéren fiir die
Anwendung der App zu klein.

Meiner Meinung nach ist es verwunderlich, dass Data Projekt bislang keine Version der
App Essential Stats Volleyball fir Apple-Endgerdte programmiert hat, denn laut einer
Statistik die von Statista Research Department am 30. Janner 2019, verdffentlich wurde,
benutzen rund 600 Millionen Menschen ein iPhone. Allein in den USA besitzen mehr als
40% aller Menschen ein iPhone und auch in Europa besitzt ein betrichtlicher Teil der

Bevolkerung ein Apple-Gerit (vgl. Tenzer, 2019).

Die grafischen Analysen werden daher von meiner Seite nur auf einem Android-Endgerit

getestet.

Anpassung der Oberfldiche der Applikation

Im folgenden Abschnitt wird betrachtet, ob sich die Benutzeroberfliche der Applikation
der DisplaygroBe des LG-Handys anpasst.

Wie aus der Abbildung 27 entnommen werden kann, passt sich die Benutzeroberfliche
problemlos dem Display an. Ebenso sind in der Anzeige des Scoutingmeniis, wie in

Abbildung 28 sichtbar wird, keine Grafikfehler zu erkennen.

Wiéhrend der Testung kommt es in keinem Moment dazu, dass die Applikation abstiirzt. Es
kommt auch zu keinen Freeze-Momenten. Die Applikation reagiert schnell und

problemlos.
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Abbildung 28: Oberfliche des Scoutingmentis

Wie bei der Applikation zuvor, wird auch bei der Testung von Essential Stats Volleyball
beobachtet, ob sich das Handy wihrend der Testung erwarmt. Bei der Testung kommt es

nur zur minimalen Wéarmeentwicklung. Das ist darauf zuriickzufiihren, dass die
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Applikation nicht aufwendig programmiert wurde und so die CPU des Handys nur wenig

beansprucht wird.

In der Applikation Essential Stats Volleyball gibt es kein aufwendig programmiertes
virtuelles Volleyballspielfeld. Wie man Abbildung 28 entnehmen kann, ist die Oberflache
der App wesentlich einfacher gehalten, als die von der Applikation Click&Scout. Das
Scouting wird lediglich durch klicken der einzelnen vorgegeben Buttons durchgefiihrt. Es
kann dabei nur eingegeben werden, welcher Spieler einen Punkt oder Fehler macht. Durch

diese vereinfachte Programmierung hat die CPU weniger Daten zu verarbeiten.

Der néchste Punkt in der Testung betrifft die Akkulaufzeit. Der zuvor dokumentierte
Pseudocode des Volleyballspiels wird in die Applikation eingegeben. Zuvor wurde der
Akku voll aufgeladen. Der erste Satz des Spieles dauert ohne Time-Outs ca. 21 Minuten.
Dabei verliert der Akku ca. 6% seiner Gesamtakkulaufzeit. Der groBite Teil des
Energieverbrauchs ist auf den groBen Bildschirm des Handys zuriickzufiihren. Fiir den
Benutzer/die Benutzerin besteht daher die Mdoglichkeit, problemlos einige Stunden, ohne
erneutes Aufladen des Akkus, Volleyballspiele zu analysieren. Nach einer Benutzungszeit
von drei Stunden liegt der Akkuverlust beim vorgegebenen Spiel bei ca. 55% der

Gesamtakkulaufzeit.

Hinweismeldungen

Der Benutzer kann bei Anwendung der App wihrend eines Spieles, problemlos die
Applikation minimieren oder schlieen. Die Applikation wird bei einem solchen Vorgehen
nicht geschlossen, sondern legt diese nur in den Zwischenspeicher. Der User/die Userin
kann zu jeder Zeit das Programm wieder 6ffnen. Dabei bekommt der User/die Userin eine
Informationsmeldung, die in Abbildung 29 zu sehen ist. Der Benutzer/die Benutzerin wird

gefragt, ob das Scouting des letzten Spiels fortgesetzt werden soll.
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o Warnung

Ein offenes Spiel wurde gefunden,
Click&Scout wird es jetzt

wiederherstellem.

Abbildung 29: Fehlermeldung, offenes Spiel

Sollte der Benutzer/die Benutzerin ein laufendes Spiel beenden wollen, so erhélt er/sie
zuvor die Moglichkeit, wie in Abbildung 30 gezeigt wird, das Spiel zu speichern. Klickt
der Benutzer auf ok, wird das Spiel gespeichert. Klickt der Benutzer auf abbrechen, wird

das Spiel nicht gespeichert.

Aufféllig ist bei dieser Hinweismeldung (siehe Abbildung 29), dass die Applikation
Essential Stats Volleyball hierbei auf Click&Scout Bezug nimmt. Den EntwicklerInnen ist
hier offensichtlich ein Fehler unterlaufen. Statt der Applikationsbezeichung Click&Scout
miisste dort der eigentliche Name der Applikation Essential Stats Volleyball stehen. Einen
weiteren Fehler dieser Kategorie kann man der Abbildung 30 entnehmen. Als

Applikationssprache wurde Deutsch gewihlt.
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o Warnung

Anderungen sichern vor dem
Verlassen?

ABBRECHEN OK

Abbildung 30: Meldung, ob das Spiel gespeichert werden soll?

Hinweismeldungen sollten daher erwartungsgemifl auf Deutsch formuliert werden.
Allerdings kommt es bei der Benutzung der App vor, dass so manche Meldung, wie auch
die Beschriftung der Buttons, auf die im spéteren Verlauf dieser Arbeit noch Bezug

genommen wird, auf Englisch sind (sieche Abbildung 31).

T, = By il 100% W 21:25

A Warnung

Are you sure to delete the start of

current set?

ABBRECHEN OK

Abbildung 31: Hinweismeldung in Englisch
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Testszenarien

Im néchsten Schritt wird getestet, wie sich die Applikation in den verschiedenen

Testszenarien, die im Kapitel Testung bereits beschrieben wurden, verhilt.

Wie schon erwihnt, ldsst sich die Applikation ohne Problem minimieren und wieder
starten. Ob die Applikation dabei zwdlf Stunden oder nur zwei Minuten minimiert wird,
spielt keine Rolle. Dabei konnen auch alle anderen Applikationen auf dem Handy, ohne

Leistungsverlust, aktiviert werden.

Ahnlich wie auch bei der Applikation Click&Scout werden keine Informationsmeldungen
als Popup angezeigt. Er erklingt weder ein Signalton, noch vibriert das Telefon dabei.
Lediglich in der Statusleiste, wo der Akkustand angezeigt wird, erscheint ein Symbol fiir
die jeweils eintreffende Nachricht. Anders als in der Applikation Click&Scout werden
Anrufe angezeigt und durchgestellt. Anderungen hierfiir kénnen nicht vorgenommen

werden.

Funktionen

Ahnlich wie bei Click&Scout, wird auch zu dieser Applikation ein Handbuch zur
Verfiigung gestellt. Der User/die Userin hat dabei zwei Moglichkeiten zu diesem
Handbuch iiber die App zu gelangen. Einerseits iiber den Menii-Icon links oben auf dem
Startbildschirm. Hierbei 6ffnet sich ein Meniifenster, das in Abbildung 32 zu sehen ist.
Wenn der User auf den Punkt ,,Praktischer Leitfaden* driickt, 6ffnet sich in einem neuen
Fenster das Handbuch fiir die Applikation. Betétigt der Benutzer/die Benutzerin den
Button auf der rechten oberen Seite des Startbildschirms, der mit einem ,,i* versehen ist, so
erhélt er/sie eine weitere Mdoglichkeit auf das Handbuch, ,,Praktischer Leitfaden* genannt,
zuzugreifen. Das Handbuch umfasst 19 Seiten und ist in Englisch gehalten. Es besteht
hauptsichlich aus Abbildungen, die dem Benutzer/der Benutzerin die Funktionsweisen der
Applikation ndherbringen. Das Handbuch wird vom Herausgeber/der Hausgeberin der App
zu Verfiigung gestellt. Fiir eine Gratisapplikation ist es nicht selbstverstidndlich, dass ein

solches bereitgestellt wird.
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Abbildung 32: Meniifenster von EStatsVolley

Weitere Auswahlmoglichkeiten, die man unter dem Menii oben links findet, das sich durch
das Herausschieben eines Mentufensters von der linken Seite bis in die Mitte des

Bildschirms erstreckt, sind:

Der Button mit der Aufschrift ,./nformation* enthilt die Release-Nummer der App 1.5.4,

den Namen des Entwicklers der App, Data Project, die Homepage www.dataprocet.com

und die E-Mailadresse info@dataproject.com.

Unter dem Meniipunkt ,, Programmsprache werden die sechs Sprachen fiir die
Applikation zur Verfliigung gestellt: |, ltaliano®, ,,English®, ,Espanol®, ,Francais®,

,Deutsch® und ,Japanese*.
Unter dem Mentipunkt ,,Praktischer Leitfaden‘ findet man das Handbuch.

Hinter dem Meniipunkt ,,Auswahl*, der fiir die Bezeichnung ,,Einstellungen" steht, verbirgt
sich ein sehr iiberschaubares Einstellungsmenii. Aus Abbildung 33 kann entnommen
werden, welche Einstellungen hier vorgenommen werden konnen. Es kann hier folgendes
eingestellt werden: die ,,Anzahl der zu spielenden Scitze** sowie auf wie viele Punkte pro
Satz gespielt werden soll und auf wie viele Punkte der 5. Satz gespielt werden soll. Unter
wcouting Optionen® kann die Video Synchronisation, durch die Aktivierung von ,,Video

Sync®, als auch das Scouten individueller Angriffe, durch die Aktivierung von ,,Scout
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individual hits*, aktiviert werden. Dieses Menii ist auch iiber einen der vier grolen Buttons

im Startfenster zu finden.

O Bhlloxmi:22

oo
oo

Regelung

Anzahl der zu spielenden Sétze 5 v
First 4 sets end at 25 v

Set n°5 ends at 15~
Scouting Optionen

Video Sync

Scout individual hits 2

Abbildung 33: Einstellungsmenii von EStatsVolley

Der nédchste Meniipunkt betrifft die ,,Technische unterstiitzung*. Man erhilt unter diesem

Meniipunkt die Moglichkeit einen Problembericht zu verschicken.
Mit dem letzten Meniipunkt ,,Schliessen‘, kann das gedffnete Menii geschlossen werden.

Weiter unten im Meniifenster sind die zwei Buttons ,,FAQ“ (Frequently Asked Questions)
und die ,,PRIVACY POLICY* zu sehen, diese sind mit der Webseite von Data Projekt
verlinkt. ,,FAQ* stellt Antworten fiir oft gestellten Fragen zur Verfiigung und ,,PRIVACY
POLICY* verweist auf die rechtlichen Grundlagen des Programms. Der letzte Button

betrifft das Ausloggen der App ,,LOGOUT".

Die Beschreibung der Funktion dieses Meniis ist somit vollstdndig und ich mdchte mit der

Analyse der Startseite fortfahren.

Zuriick auf der Startseite der Applikation, findet man einen kleinen weillen Button rechts
oben. Beriihrt man den Button, der durch einen kleinen weiflen Punkt mit der Beschriftung
,»1° dargestellt wird, so erhédlt der/die BenutzerIn eine kurze Beschreibung der App. Man
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bekommt einen kurzen Text zu sehen, welcher die Applikation Essential Stats Volleyball
kurz beschreibt. Darunter befinden sich Informationen, iiber welche Funktionen die
Applikation verfiigt. In diesem Fenster gibt es auch eine direkte Verlinkung auf den

nPraktischen Leitfaden “, wie das Benutzerhandbuch genannt wird.

Im Startmentii, wie in der Abbildung 27 erkennbar ist, gibt es vier groBe Hauptbuttons.
Driickt man den Button links oben mit der Aufschrift ,,Neues Match®, 6ffnet sich ein
Menti, wo die Einstellungen fiir ein neues Spiel vorgenommen werden kénnen. Wird auf
den Button rechts davon, mit der Aufschrift ,,Spie/ datenbank* gedriickt, werden alle

gespeicherten Volleyballspiele, die gescoutet wurden, angezeigt.

Unterhalb davon befindet sich ein Button mit der Bezeichnung ,,Auswahl/*. Der Punkt
»Auswahl“ ist derselbe, wie er unter dem bereits beschriecbenen Meniipunkt erldutert

wurde.

Links davon gibt es noch einen Button mit der Aufschrift ,,Mannschaften . Hier kdnnen
alle Mannschaften, zum Beispiel einer Liga, hinzugefiigt werden. Leider gibt es hier nicht,
wie es bei Click&Scout der Fall ist, die Moglichkeit Teams zu importieren. Somit miissen
alle Teams und Spielerlnnen selbststindig hinzugefiigt werden. Auf diesen Punkt wird im

Verlauf dieser Arbeit noch eingegangen.

In Abbildung 34 sieht man das Menii, das erscheint, wenn auf den Button ,,Neues Match “
gedriickt wird. Ganz oben kann das Datum des Spiels eingestellt werden. Gleich darunter
werden Austragungsort des Spiels sowie der Name der Meisterschaft, in der gespielt wird,
eingetragen. Anschlieend konnen die beiden Mannschaften, die gegeneinander antreten,
ausgewdhlt werden. Dabei sieht man rechts davon ein Scoreboard. Driickt man auf dieses
Symbol, kann man die gewidhlte Mannschaft scouten. Darunter befinden sich nochmals
zwei Funktionen, die im vorgehenden beschriebenen Menii bereits aufgetaucht sind bzw.

aktiviert werden konnten.
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Abbildung 34:Neues Spiel in Essential Stats Volley

Bestitigt der User/die Userin seine/ihre Einstellungen mit dem griinen Button ,V*,

erscheint ein weiteres Menii, das in Abbildung 35 dargestellt ist.

In diesem Fenster muss ausgewdhlt werden, auf welcher Position die Zuspielerlnnen
(Setter Position) beider Mannschaften stehen. Darunter wird ausgewdhlt wer mit dem
Service beginnt (Choose who serves). AnschlieBend wird der/die UserIn zur Oberflache,
die in Abbildung 28 gezeigt wird, weitergeleitet. Auf dieser Oberflache findet das Scouting
statt.

Die Funktionen und Auswahlméoglichkeiten, die in der Applikation fiir ein Volleyballspiel
angeboten werden sind im Vergleich zu Click&Scout eher diirftig. Wie auch schon bei

Click&Scout kann in dieser Applikation nicht auf das 4:2-Laufersystem umgestellt werden.

Wie im Genaueren die Applikation wihrend eines Volleyballspiels bedient wird, wird in

Testung T-204 erldutert.
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Abbildung 35: Einstellungen fiir ein neues Spiel in Essential Stats Volleyball (vgl. Data
Project, 2018, S. 12).

Im Hauptmenii (das der Startseite bei Aktivierung der App entspricht) rechts neben dem
Button ,,Neues Match“, befindet sich ein weiterer Button mit der Aufschrift ,,Spiel
datenbank*. Wie bereits erwihnt, kann man alle Spiele, die mit der Applikation bereits

gescoutet wurden, unter dieser Funktion finden.

.| 00O v.483%0 1:16PM
MATCH DATABASE (u]u]
3 Matches oo
= Orderby Latest matches v
09/10/2018
Amichevole Roma
Italy 0-0 Brazil

09/10/2018 r

Select a match or tap on
CUBA “Import” button below. AZIL
The app will drive you to the
download folder by default.

Amiche ondon

World Ledguezoro Torino

BRAZIL 2-0 Polonia

g GJ

Abbildung 36: Spiel Datenbank von EStatsVolley (vgl. Data Project, 2018, S. 11).
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Abbildung 36 zeigt das Fenster, das unter ,,Spiel datenbank* zu finden ist. Dabei siecht man
rechts unten zwei griine Buttons. Wenn der Button mit dem Plus gedriickt wird, wird man
vom Programm zu der Option des Erstellens eines neuen Spiels weitergeleitet. Diese

Funktion wurde bereits beschrieben.

Klickt man auf den Button links davon mit dem Pfeil, konnen Matchanalysen importiert
werden. Wird auf eines der Spiele in der Datenbank geklickt, kommt man zu einem

weiteren Menti, das in der Abbildung 37 zu sehen ist.

Klickt man auf den groflen Button mit der Aufschrift ,,Scouting “, kann der/die BenutzerIn

mit dem Scouting des Spiels, zum Beispiel nach einer Pause oder Timeout, fortfahren.

Mit dem blauen Button, der sich unter dem ,,Scouting*-Balken befindet, kann man die
bisherigen statistischen Auswertungen des gescouteten Spieles ansehen. Der Button rechts
daneben, auf dem das Symbol zum Teilen zu sehen ist, dient dazu, den Volleyballscore mit
anderen Personen zu ,teilen“, d.h. an diese via Mobiltelefon oder Tablet weiterzuleiten

(vgl. Barranger, 2014).

‘O.= B il sox @ 19110

& SPIELINFD e

‘¥ Rémerliga

Hdfling, 18/06/2019

1 0

25-19 | 0-0

Powervolleys Hofling

SCOUTING

Abbildung 37: Spiel Datenbank von EStatsVolley
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Restimee

Zusammenfassend gewéhren die Funktionen, welche von der Applikation zur Verfiigung
gestellt werden, einen kleinen Einblick in die Welt des Scoutens. Der Umfang der
Einstellungsmoglichkeiten ist meines Erachtens sehr begrenzt. Im Allgemeinen ist die
Applikation sicherlich einfach aufgebaut und jede/r SchiilerIn wiirde, mit anfanglicher
Unterstiitzung, mit den bisher vorgestellten Funktionen zurechtkommen. Wie genau die zur
Verfiigung gestellten Informationen fiir eine Auswertung eines Volleyballspieles sind, wird

in der Testung T-204 genauer beschrieben.

Es folgt der Testfall T-202, der des Weiteren auf die Bedienung der App eingehen wird.

7.2.4 Testfall T-202

Im folgenden Kapitel Testfall T-202: Usability und Gestaltung wird auf das Design und die

Benutzerfreundlichkeit der Applikation eingegangen.

7.2.4.1 Testablauf

Die Applikation wird gestartet und auf die vordefinierten Kriterien getestet und bewertet.

Jeder Schritt wird dokumentiert und in Form eines Screenshots visualisiert.

7.2.4.2 Testung Usability und Gestaltung

Die Testung beginnt mit dem Starten der Applikation. Dabei wird als erstes das Icon von
Essential Stats Volleyball betrachtet. Es féllt dabei auf, dass das Icon sowohl farblich als
auch symbolisch dem Logo von DataVolley dhnelt. Die beiden Icons unterscheiden sich im
Grunde nur durch einen Wechsel der beiden Farben Rot und Weill. Bei genauerer
Betrachtung (siehe Abbildung 38), fillt auf, dass sich die Linienfiihrungen der Volleybille
etwas voneinander unterscheiden und die Ecken des Quadrats des Icons von Essential Stats
Volleyball abgerundet sind. Der Volleyball wirft auch einen Schatten. Des Weiteren ist

auch ein Volleyball im ,,0 “ von ,,Volleyball* versteckt.
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Abbildung 38: Links: Icon von DataVolley4. Rechts: Icon von EStats (vgl. Data Project,
2019).

In Abbildung 27 ist das Hauptmenii der Applikation zu sehen. Das Menii ist sehr
tibersichtlich und einfach gestaltet. Die Oberflache ist einheitlich in den drei Hauptfarben
Grau, Weil3 und Rot gehalten. Die Oberflache des Hauptmeniis ist in zwei Hélften geteilt.
In der oberen Haélfte siecht man den groBen Schriftzug mit dem Namen der Applitation
»Essential Stats Volley*, wobei ,,Essential Stats* in fetten Lettern in der Farbe Weill und
»Volleyball“ in roten Lettern gehalten ist. Im Hintergrund des Schriftzuges ist ein
Comicbild zu sehen, das zwei Volleyballspieler bei einem Doppelblock zeigt. In der
unteren Hélfte der Oberfldche sind die vier Hauptbuttons zu sehen. Wieder darunter ist der
Firmenname ,,Data Project* sowie das Firmenlogo (eine blau weil} gestreifte Kugel) zu
erkennen. Zirka in der Mitte des Hauptmeniis wird angezeigt, wann zuletzt ein Spiel aus

der Datenbank gedffnet wurde.

Alle vier Hauptbuttons sind im selben Design gehalten. Die Buttons mit den
Beschriftungen ,,Neues Match*, ,,Spiel datenbank®, ,,Mannschaften und ,,Auswahl“ sind

weil}. Die Schriftfarbe ist schwarz und die dazu passenden Symbole sind rot dargestellt.

Links oben im Hauptmenii befindet sich noch das Standardmeniisymbol von Android.

Dieses Offnet ein weiters Kontextmenii Fenster, welches in Abbildung 32 gezeigt wird.

Rechts oben im Hauptmenii befindet sich ein Informationsbutton, dargestellt in einem

weillen Kreis mit einem ,,i*“ in der Mitte.

Einfallsreich waren die Designer bei der Gestaltung des Buttons fiir die ,,Spiel datenbank*.
Diese zeigt ndmlich ein Ordnersymbol, das als Aufschrift die Anzahl der gespeicherten

Spiele anzeigt.

Das Design der zu 6ffnenden Meniis, die iiber die vier Hauptbuttons gedffnet werden
konnen, sind ebenfalls einheitlich gestaltet und in den Abbildungen 33, 34 und 36 zu sehen.
Jede Oberfliache verfiigt iiber eine Kopfzeile, die einheitlich in Rot gehalten ist, der Rest
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des gedffneten Fensters ist gut dazu passend in grau und Weisstonen gehalten. Auch wenn

im Hauptmenii der Informationsbutton gedriickt wird, erscheinen dieselben Farbtone.

Wenn ein Button gedriickt wird, fahrt das Menii nicht von rechts nach links oder von oben

nach unten aus, sondern erscheint plotzlich.

Man kann in der App ohne Probleme wischen, scrollen und bestétigen. Die Toucheingaben
funktionieren hervorragend. Wéhlt man eine Funktion oder gibt man etwas ein, ist das
ohne Probleme, egal ob man kleine oder etwas groflere Finger hat, moglich. Die App ist,

was das betrifft, gut abgestimmt und programmiert.

Die Applikation ist einfach und strukturiert aufgebaut. Dem Benutzer/der Benutzerin sollte
bei jeder Funktion sofort klar sein, wie diese zu bedienen ist. Der/Die Herstellerln stellt

aber keine zusitzlichen Hilfestellungen bereit.

Anders als bei der Applikation Click&Scout, gibt es in dieser Applikation kein Spielfeld
zum Anklicken der Spielziige. In Abbildung 18 sieht man die Oberfliche des
Scoutingmentis. Die durchzufiihrenden Scoutingoptionen sind in rote und blaue Buttons
unterteilt. Aktiviert man einen der blauen Buttons, so kann man einen Punkt an die eigene
Mannschaft eingeben. Driickt man einen der roten Felder, wird ein Punkt fiir das
gegnerische Team gewertet. Welche Eingabeoptionen man hat, wird im spéteren Verlauf
dieser Arbeit noch geklirt (sieche Kapitel Testung Anwendung und Analyse eines
Volleyballspieles). Die Einstellungen und Funktionen des Scoutings werden zwar im
Handbuch erklért, dieses ist aber sehr knapp geschrieben, sodass sich der/die Benutzerln
nach einmaligem Lesen nicht unbedingt auskennt. Meines Erachtens muss man die App
Ofter benutzen um ein Verstindnis fiir die Funktionsweisen zu entwickeln, aber mehr dazu

in der nichsten Testung.

7.2.5 Testfall T-203

In diesem Testfall steht die Analyse eines Volleyballspieles mit der Applikation von
Essential Stats Volleyball im Mittelpunkt.

7.2.5.1 Testablauf

Es wird ein Volleyballspiel, mit dem zuvor im Testskript beschriebenen Pseudocode,

analysiert. Der im Testskript beschriebe Pseudocode wird gewissenhaft in die Applikation

117



ibertragen. Dabei werden die im Testskript angefiihrten Punkte genau beobachtet und

bewertet. Jeder Schritt wird dokumentiert und in Form von Screenshots dargestellt.

7.2.5.2 Testung Anwendung und Analyse eines Volleyballspieles

Damit man zur Analyse eines Volleyballspiels gelangt, muss auf den Button ,,Neues
Match* gedriickt werden. Anschlieend 6ffnet sich ein Fenster in der Applikation, das in
Abbildung 34 dargestellt ist. Dabei wird der User/die Userin aufgefordert die beiden
Teams, die gegeneinander spielen, auszuwihlen. Zusitzlich muss ausgewéhlt werden,
welches Team davon gescoutet werden soll. Sollte das Team noch nicht erstellt worden
sein, muss dieses unter dem Meniipunkt ,,7eams* zuerst gemacht werden. Das Datum wird
automatisch aktualisiert, dieses kann bei Bedarf jedoch geédndert werden. Weitere
Optionen, wie der Austragungsort oder die Liga in der gespielt wird, kdnnen eingegeben
werden. Weiter unten befinden sich zwei Funktionen, die aktiviert werden konnen. Die
erste dient dazu, die individuellen Punkte der Spielerlnnen aufzuzeichnen und die andere

dient der Video-Synchronisierung.

Wenn alle Daten eingestellt und ausgewéhlt wurden, wird der User/die Userin zur Auswahl
der Spielerlnnen weitergeleitet. Dabei konnen nur die Spielerlnnen des Teams ausgewahlt
werden, das gescoutet wird. Die Spielerlnnen des gegnerischen Teams sind dabei

unwichtig, weil sich das Scouting ohnehin nur auf das eigene Team beschrinkt.

Wenn der User/die Userin mit dem Auswéhlen fertig ist, wird diese/r zu dem Meni
geleitet, das in der Abbildung 35 zu sehen ist. Der User/die Userin muss zundchst
einstellen, auf welcher Position der/die Aufspielerln steht. Anschlieend muss eingestellt
werden, welches Team mit dem Service beginnt. Danach wird man automatisch zur
Scoutingoberfliche von Essential Stats Volleyball weitergeleitet, die in Abbildung 28
abgebildet ist.

Wie schon erwdhnt wurde, kann bei dieser Applikation nur das eigene Team gescoutet
werden. Ebenso kann nur der letzte punktbringende Ball gescoutet werden. Das bedeutet,
dass in einer Rally nur der letzte entscheidende Angriff oder Block gewertet wird. Auch

die Position, die Schlagrichtung oder die Form des Angriffes werden nicht beriicksichtigt.

Es ist verstindlich, dass eine Gratisversion einer Volleyballscoutingapp dem/der User/
Userin nicht so viele Funktionen zur Verfiigung stellt. Im Vergleich zu Click&Scout ist die
Version dieser Applikation sehr eingeschrinkt. Kennt man bereits bessere
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Scoutingprogramme, mag es vorkommen, dass man Funktionen vermisst, die andere
Analyseapps bereitstellen. Meiner Meinung nach ist das Faktum, dass nur die Spielaktion
eingegeben werden kann, die zum Punkt fiihrt, eine sehr vereinfachte Vorgehensweise. Im
Falle, dass jemand ohne Scoutingerfahrung an die Spielanalyse herangeht, stellt die

Eingabe bei dieser App sicherlich, durch ihre Einfachheit, einen Vorteil dar.

Wie in Abbildung 28 sichtbar ist, gibt es bei der Scoutingoberfliche blaue und rote
Buttons. Alle blauen Buttons stehen fiir einen Punkt fiir das gescoutete Team, alle roten

Buttons stehen fiir einen Punkt des gegnerischen Teams.

Die Applikation verfiigt beim Scouting iiber zehn verschiede Eingabemdoglichkeiten. Diese

setzen sich aus den folgenden Funktionen zusammen:

—

,,Serve Point“ (dt. Servicepunkt)

,,Serve Error‘ (dt. Servicefehler)
,,Reception Error‘ (dt. Annahmefehler)

., Attack Point “ (dt. Angriffspunkt)

., Attack Blocked “ (dt. geblockter Angriff)
, Attack Error* (dt. Angriffsfehler)
,,Block Point* (dt. Blockpunkt)

,, Generic Error‘ (dt. allgemeiner Fehler)

 ® 2o kWD

,, Opponent Error“ (dt. gegnerischer Fehler)

—_
=]

.,,Opponent Point “ (dt. gegnerischer Punkt)

Grundsitzlich sind das alles Optionen, die man als BenutzerIn erhdlt, um einen gemachten
Punkt einzutragen. Es kann allerdings nicht genauer eingegeben werden auf welche Art
und Weise ein Punkt gemacht wurde, was auf professioneller Ebene, meiner Meinung

nach, bereits unerldsslich ist.

Wie schon erwédhnt wurde, ist die Bedienung sehr einfach gestaltet. Wenn beispielsweise
auf den blauen Button fiir einen Servicepunkt oder auf einen der roten Buttons fiir
Serviceerror gedriickt wird, erscheint, wie in der Abbildung 39 ersichtlich, eine Oberfliche
mit den SpielerInnen. Nun kann der/die SpielerIn, der/die den Servicepunkt erzielt hat oder
den Servicefehler gemacht hat, ausgewéhlt werden. Dieser Punkt scheint dann in der

individuellen Statistik der SpielerInnen auf.

119



= O=Bhlszm1154 & ‘0% B ill 52% m 11:55

= [N o ) = E B
= Powervolle.. | H Pl @ @ = powervolee.. 0 H Pl @ “

Serve Point Serve Error
Griechen N. Zickbauer C. Griechen N. Zickbauer C.
Ott L. Babsi B. OttL. Babsi B.
Almstédter A. OttS. Almstédter A. OttS.
SKIP SKIP
< O ] ] O ]

Abbildung 39: Serve Point/Error in EStatsVolley

Dasselbe Auswahlprinzip gilt auch gleichermaf3en fiir die anderen Optionen.

Wurde ein Punkt falsch eingegeben, kann dies riickgidngig gemacht werden, indem rechts
oben im Scoutingmenti auf das viereckige Symbol mit dem Stift darin, gedriickt wird. Eine
weitere Moglichkeit befindet sich im Scoutingmenti rechts unten, ndmlich ein roter Button

mit der weillen Aufschrift ,,UNDO* und einem ,,Riickgidngig*“-Pfeilsymbol.

Wie man in Abbildung 40 sehen kann, konnen durch das Beriihren der Plus- und
Minustasten die letzten Spielziige riickgingig gemacht bzw. der Punktestand gedndert

werden.

Im Allgemeinen wird der Benutzer gut durch die Applikation gefiihrt. Die App ist logisch
und von meinem Gefiihl her gut nachvollziehbar aufgebaut. Die Bezeichnungen der
Buttons sind oft in Englisch gehalten, was fiir eine/n deutsche/n Nutzerln vielleicht
verwirrend ist, jedoch der ,,Volleyballfachsprache* entspricht. Als Volleyball-Anféanger

wiirde man eventuell, je nach Wissenstand, etwas Vorwissen benotigen.
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Abbildung 40: Manuelle Verdnderungen in EStatsVolly

Bei der Eingabe des Pseudo-Codes, der bereits im Testskript beschrieben wurde, gibt es
keine Probleme. Die Applikation reagiert optimal und ohne Verzégerung. Nach wenigen
Spielziigen ist der/die Userln mit dem Prozedere der Eingabe vertraut. Es kann somit mit
wenig Erfahrung ein Volleyballspiel gescoutet werden. Mit der Applikation ist es sogar

moglich, ein Spiel zu coachen und gleichzeitig zu scouten.

Durch den einfachen Aufbau und Handling ist diese Applikation fiir den Schulsport sehr zu
empfehlen. SchiilerInnen bekommen mit der Applikation einen guten Einstieg in die Welt

des Scoutings, ohne dabei gleich véllig tiberfordert zu sein.

7.2.6 Testfall T-204

Im Testfall T-204 soll getestet werden, welche Auswertungen die Applikationen im
Bereich der statistischen Analyse dem/der TrainerIn am Ende eines gespielten Satzes

prasentieren.

7.2.6.1 Testablauf

In der Testung T-203 wird ein Volleyballspiel anhand der Applikation Essential Stats

Volleyball gescoutet. In dieser Testphase geht es um die Analyse der statistischen
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Auswertung. Dabei werden alle analysierbaren Daten, welche von der Applikation

ausgeworfen werden, betrachtet und bewertet.

7.2.6.2 Testung Auswertung der Spielanalysedaten eines Volleyballspiels

Die Spieleanalysedaten werden dem Benutzer/der Benutzerin nach jedem Satz automatisch
angezeigt. Will man sich diese noch einmal im Nachhinein ansehen, muss im Hauptmenii
auf den Button ,,Spiel datenbank “ gedriickt werden. Dort befinden sich alle gespeicherten
Spiele.

Wird eines der aufgezeichneten Spiele ausgewéhlt, wird der/die UserIn in das ,,Match-
Info*“-Menii geleitet, welches in Abbildung 41 zu sehen ist. Wenn der/die Userln rechts
unten im Menii auf den blauen runden Button klickt, erscheint die Matchanalyse-Statistik
am Display.

© ‘0= By lills7 B 16:58

& MATCH INFO 1

‘¥ Romerliga

Hofling, 18/06/2019

1 0

25-19 | 0-0

Powervolleys Hofling

SCOUTING

0% O
3o 0 |

Abbildung 41: Gespeicherte Spiele in Essential Stats Volleyball

In Abbildung 42 sieht man die Oberfliche der Spielanalyse. Unter der roten Kopfzeile
befinden sich drei Buttons mit der Aufschrift ,,Players® (dt. Spieler), ,,Sets* (dt. Sitze) und
»Rotations* (dt. Rotationen). Es handelt sich dabei um drei Arten der Spielanalyse. Zum
einen erhdlt man Informationen iiber die einzelnen Spielerlnnen. Man wihlt einen
bestimmten oder alle gespielten Sitze, und das Programm liefert anschlieBend

Informationen iiber die Spielaktionen einzelner Spielerlnnen, wie zum Beispiel, wie viele
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Punkte jemand gemacht, wie gut die Servicequalitit war oder in welcher Qualitdt die
Angriffe von den jeweiligen SpielerInnen durchgefiihrt wurden. Der zweite Button gibt
Aufschluss tliber die gespielten Sitze. Unter dieser Kategorie erhédlt man allgemeinere
Informationen tiber die gespielten Sitze, wie beispielsweise, wie viele Punkte insgesamt
gemacht wurden oder wie viele Service gut oder schlecht waren. Unter dem Button
»Rotationen* erhdlt man eine Rotationsanalyse, das heilt, wie bei einer bestimmten
Rotation gespielt wurde. Rechts unten im Menii gibt es noch zwei weitere Buttons. Einer
davon ermdglich das Teilen der Statistiken auf Facebook und der andere Button ist zum

Erstellen eines PDF-Dokuments der Statistik.

[oNm| ‘0= By ill 5% @ 17:51
MATCH ANALYSIS ﬁ
Powervolleys 1-0 Hofling

Set All v

9 Grieche.. 8 4 2 1 1 3 1. 1 3
10 Zickba.. 4 3 « F A 2T
19 oty . 1 . 1

33 Almsta.. 1 . . . o1

91 OttSte.. 3 2 e

Abbildung 42: Analyseoberfliche von EStatsVolley

In Abbildung 43 sieht man die Spielanalyse als PDF-Dokument. Diese Ansicht ist meines

Erachtens sehr iibersichtlich gestaltet.
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Abbildung 43: Match Report als PDF von EStatsVolley

In der statistischen Darstellung fiir die spielerspezifischen Auswertungen, werden dem
User/der Userin allgemeine Informationen, wie die gesamten Punkte, die ein/e Spielerln
durch Angriffe, Service oder Block erzielt hat, sowie die gesamten Fehler, die in den
Bereichen gemacht wurden, présentiert. Die erzielten Punkte oder Fehler werden fiir jede/n
SpielerIn individuell angezeigt. Es steht aber auch eine statische Auswertung der einzelnen
Bereiche, wie Blockpunkt, Angriffspunkt oder Servicepunkt zur Verfligung, wie in
Abbildung 42 sichtlich wird. Im Vergleich zu Click&Scout ist die Analyse allerdings nicht

so detailliert, sondern etwas einfacher gehalten.

Wenn die spezifische Einstellung fiir die Satze gewahlt wird, wird dem/der Userln eine
individuelle Statistik fiir jeden Satz angezeigt. Davon kann gut abgelesen werden, in
welchen Bereichen das Team sich im Vergleich zu anderen Sétzen verbessert oder
verschlechtert hat. Dabei konnen alle Bereiche, die in Abbildung 42 zu sehen sind,

angezeigt werden.

Wihlt der/die Userln die spezifische Einstellung fiir die Rotation aus, werden die

jeweiligen Punkte in den unterschiedlichen Rotationpositionen angezeigt. Dabei kann
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der/die TrainerIn ablesen, mit welcher Spieleraufstellung das Team die meisten Punkte
erzielt hat oder am fehleranfélligsten war. In der Rotationsanalyse steht dem/der Userln
ebenfalls ein PDF-Dokument zur Verfligung, o6ffnet man dieses erscheint erneut ein
Spielbericht. Auf diesem ist der W-L-Wert (,,W-L“, engl. Won Lost, dt. gewonnene
verlorene Punkte) angezeigt (siche Abbildung 43). Die Bedeutung dieses Wertes wurde
bereit in Kapitel 2.1.6.2 erlautert.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass dem/der Trainerln alle wesentliche
Analysedaten eines Volleyballspiels zur Verfiigung gestellt werden. Natiirlich fehlen sehr
viele niitzliche Funktionen, die wir im Zuge der Analyse der Applikation Click&Scout
kennengelernt haben. Nach meinem Ermessen sind die Matchanalysen der Applikation
Essenstial Stats Volleyball sehr klar und einfach dargestellt. Viele Daten konnen auf einen

Blick abgelesen werden. Es gibt keinerlei Analysemdoglichkeiten fiir das Aufspiel.

Was fiir oder gegen den Einsatz der Applikation in der Schule spricht, soll im folgenden

Kapitel untersucht werden.

7.2.7 Vor-und Nachteile der App fiir den Einsatz in der Schule

Im vorliegenden Kapitel sollen die Vor- und Nachteile der Applikation Essential Stats
Volleyball fir den Schulbetrieb ausgewertet werden.

Bei der Analyse spielen verschiedene Bereiche, wie zum Beispiel Kosten, Installation,

Spielerkonnen in der Schule, Informatikkunde oder Lehrplan, eine wichtige Rolle.

Die Installation der App Essential Stats Volley gestaltet sich sehr einfach und stellt
sicherlich fiir die meisten SchiilerInnen kein Problem dar. Ein Vorteil ist aulerdem, dass
die App gratis zur Verfiigung gestellt wird. Ein Nachteil ist allerdings, dass diese, wie

bereits erwéhnt, nur fiir das Android Betriebssystem bereitgestellt wird.

Wihrend der Testungen stiirzte die Applikation kein einziges Mal ab und es traten auch
sonst keine Probleme auf. Die Stabilitdt des Programms ist sicherlich von Vorteil fiir ihren
Einsatz. Wie bereits erwédhnt, verbraucht die Applikation sehr wenig Akku, das ist

ebenfalls ein Pluspunkt fiir ihre reibungslose Anwendung.

Die Bedienung der App ist meines Erachtens fiir Volleyballerlnnen einfach und
unkompliziert. Wie auch bei Click&Scout wird die Verwendung der App ohne

Volleyballvorkenntnisse nicht moglich sein. Der/die Userln sollte zumindest die Regeln
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des Volleyballspiels kennen und eine Ahnung von den SpielerInnenpostionen und der
Rotation haben. Ansonsten wird es schwierig das Programm zu bedienen. Ist man in den
angeflihrten Bereichen sattelfest, sollte die Inbetriebnahme kein Problem darstellen. Die
simple Gestaltung der App, ermoglicht einem/einer TrainerIn sogar Eingabe und Coaching

zur gleichen Zeit. Ob das ein/e Schiilerln schaffen wiirde, sei dahingestellt.

Data Project stellt fiir die Applikation auch eine 19-seitige Bedienungsanleitung zur
Verfiigung. Allerdings geht diese, meiner Meinung nach, nur wenig auf die einzelnen
Funktionen ein. Sie besteht hauptsédchlich aus Screenshots der App. Ob diese einem/einer

AnwenderIn wéhrend der Benutzung der App eine Hilfe sind, sei infrage zu stellen.

Ein weiteres Problem sind die Einstellungen des Laufersystems. Wie zuvor bei der App
Click&Scout beschrieben wurde, steht auch bei dieser App nur das 5:1-Laufersystem zur
Auswabhl. In der Schule wiirde man jedoch eher mit dem 4:2-System spielen, dieses kann in
Essential Stats Volleyball aber leider nicht eingestellt werden. Das erschwert den Einsatz
der Applikation im Schulunterricht erheblich. Es zeigt auf, dass auch diese Applikation
eher fiir den Profibereich konzipiert wurde. Man bekommt auch keine Riickmeldung iiber
das Zuspiel, ein Hinweis darauf, dass die EntwicklerInnen bei Anwendung der App ein

hohes Spielniveau voraussetzen.

Es ist zu erwédhnen, dass SchiilerInnen nur mit Volleyballvereinserfahrung das fiir die App
erforderliche Niveau erreichen. Meiner Meinung nach wird es sich eher schwierig

gestalten, die App im Sportunterricht aktiv zu verwenden.

Ein Vorteil ist das leichte Verschicken der Datenauswertungen. Die Daten konnen auch in

Click&Scout oder DataVolley4 gedttnet werden.

Probleme treten vielleicht bei Userlnnen auf, die zuvor mit besseren und umfangreicheren
Applikationen gearbeitet haben und sich an diese gewohnt haben. Es konnte vorkommen,
dass diese nach Funktionen suchen, die in dieser vereinfachten Version nicht vorhanden
sind. Fiir AnwenderInnen, die noch nie mit einer Scouting-Applikation gearbeitet haben,
wovon bei Schiilern und Schiilerinnen auszugehen ist, ist Essential Stats Volley sicherlich

ein gutes Einflihrungsinstrument.
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8 Die Applikationen und der 6sterreichische Lehrplan

Betrachtet man den Lehrplan fiir Bewegung und Sport ab der 9. Schulstufe (ausgenommen
Polytechnische Schule), der sowohl den Pflichtgegenstand als auch die unverbindliche
Ubung Bewegung und Sport an hoheren Schulen betrifft, so kommt man zu folgenden

Ergebnissen.

Vorteile

Ziel des Unterrichtsgegenstandes Bewegung und Sport ist, es den Schiilern und den
Schiilerinnen eine ganzheitliche Erziehung und Bildung zukommen zu lassen. Die
SchiilerInnen sollen Teamfdhigkeit und Regelbewusstsein entwickeln, und das im
Zusammenhang mit Wettkdmpfen. Schiilerlnnen sollen Leistung erfahren und diese
reflektieren. Leistungsorientierte Bewegungshandlungen sollen in den Mittelpunkt geriickt
werden. Schulen, die ihren Schwerpunkt auf Sport legen, miissen wettkampfmafigen Sport
fordern (vgl. Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019). In diesem Fall wiirde sich die

Anwendung der Applikationen auf jeden Fall anbieten.

Auch im Lehrplan der unverbindlichen Ubungen sollen sportliche Fertigkeiten
weiterentwickelt werden. Als Lehrperson konnte man diese zur Vertiefung des
Volleyballspiels bzw. zur Foérderung eines eingespielten Teams niitzen und so die Basis fiir

die Verwendung der App legen.

Auch die kritische und konstruktive Auseinandersetzung mit Sport und Spiel, die Werte
oder Normen, Umwelt, Wirtschaft oder Technik betrifft, soll von der Lehrkraft vermittelt
werden. Neue Technologien und Medien sollen in den Sportunterricht integriert werden,
indem man zum Beispiel Bewegungsabldufe darstellt (vgl. Rechtsinformationssystem des
Bundes, 2019). Meiner Ansicht nach konnte man als Fachkraft die Applikationen
hervorragend verwenden, um die Briicke zwischen Informatik und Sport zu schlagen. Die
SchiilerInnen lernen so, wie Sport und Informatik interdisziplindr zusammenwirken. Das
vermittelt nicht nur Weltwissen, sondern auch eine Idee von verschiedenen
Anwendungsbereichen der Informatik. Die informatische Spielbeobachtung héngt eng mit
dem grofen und auch sehr komplexen Themengebiet kiinstliche Intelligenz zusammen
(vgl. Lames, 2008, S. 301). In diesem Rahmen konnte man beispielsweise diesen

interdisziplindren Wissenschaftszweig den Schiilern und Schiilerinnen ndherbringen.
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Des Weiteren fordert der Lehrplan zur Vertiefung durch facheriibergreifenden Lehr- und
Lernverfahren auf. Was wiirde sich besser anbieten, als eine informatische
Sportspielanalyse? Auch facheriibergreifender Unterricht im Bereich Sprache und
Kommunikation wiirde dem Lehrplan im Bereich Vermittlung von ,,Sportsprache®

entsprechen (vgl. Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019).

Man konnte die Apps auch auf Grundlage folgenden Prinzips, das im Lehrplan erwidhnt

wird, anwenden:

,In die Planung, Gestaltung und Reflexion des Unterrichtes sollen auch die
Schiilerinnen und Schiiler einbezogen werden; vor allem in Schulen mit
besonderer Beriicksichtigung der sportlichen Ausbildung auch in Fragen der

Trainingsgestaltung “ (vgl. Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019).

Lehrerlnnen sind dazu angehalten, die Schiilerlnnen an den drei Teilbereichen des
Coachings, die 1im Zuge dieser Arbeit bereits erklart wurden, namlich
Wettkampfvorbereitung, Wettkampfsteuerung und Wettkampfnachbereitung, teilzunehmen

(vgl. Lames, 2008, S. 301f)

Vor allem im Lehrstoff ab der 9. — 12. Schulstufe finden wir Begrifflichkeiten, die eine
gute Voraussetzung fiir die Anwendung der Applikationen im Regelunterricht bietet. Ein
Fokus liegt auf der regelgebundenen Spielfdhigkeit, den kdnnens- und leistungsorientierten
Bewegungshandlungen und Riickschlagspielen. Schiilerlnnen sollen aber vor allem ihre
[...] Fdhigkeiten zu taktischen Entscheidungen in der Gruppe bzw. Mannschaft |...]
erhohen, [...] Verhalten auf Spielsituation abstimmen und taktische Entscheidungen in der
Gruppe bzw. Mannschaft treffen [...] (vgl. Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019).
Spielverstdndnis soll entwickelt und wettbewerbsrelevante Aspekte, wie zum Beispiel
unterschiedliche Spielsysteme, nahegebracht werden. Die Jugendlichen sollen
Spielanalysen vornehmen konnen und im Klassenverband Spielsituationen besprechen
(vgl. Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019). Genau dieser Aufgabe konnen

LehrerInnen mittels der Apps nachkommen.
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Im Zuge des Unterrichts konnte man auch die genauen Spielregeln des Volleyballspiels
erkldaren. Der Lehrplan sieht ndmlich auch in groen Teilen Regelkunde und -auslegung
vor. AuBlerdem sollen die Schiilerlnnen bei Riickschlagspielen [...] Service-,
Verteidigungs- und Angriffstechniken; Spielsysteme,; Regelkenntnis, Schiedsrichtertdtigkeit
[...] (vgl. Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019) kennenlernen und durchfiihren.
Turnierformen und -leitung sollen den Jugendlichen néhergebracht sowie die Zahlweisen

beigebracht werden. (vgl. Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019).

All diese Anforderungen konnte man mit der Verwendung der App im Unterricht
abdecken. Somit wiére ein Gebrauch der App im Sportunterricht gewdhrleistet und

sinnvoll.

Nachteile

Unter der Kategorie ,,Mensch und Gesellschaft* wird die Teamfédhigkeit in den Mittelpunkt
gestellt. Dieser Aspekt kann zwar einerseits durch das Volleyballspielen gut geiibt werden,
andererseits miissen sozial und motorisch schwache Schiilerlnnen in den Unterricht
integriert werden. Differenzierter Unterricht soll leistungsschwache und leistungsfahige
SchiilerInnen férdern und motivieren, was meines Erachtens bei einem Volleyballspiel, das

mit der App analysiert werden soll, nicht gegeben und sinnvoll ist.

Der Lehrplan sieht auBerdem die Wahrung der Vielfalt vor (vgl. Rechtsinformationssystem
des Bundes, 2019). Wenn man das vorgegebene Spielniveau erreichen mochte, erfordert
das mehrere Stunden Training in der Woche, ich stelle es mir daher duBerst schwierig vor,

als Lehrkraft trotzdem den Unterricht abwechslungsreich zu gestalten.

Es stellt sich auch die Frage, wie das SpielerInnenniveau der Schiilerlnnen ist. Daher
mochte ich an dieser Stelle einige Studien présentieren, die uns einen Einblick in die

Spielrealitdt im Schulvolleyball geben.

Laut Christians Kroger und Kais Magnussen Studie ,,Spielrealitdt im Schulvolleyball*
(2000), bei der 1307 Aufschlidge von Schiilerlnnen analysiert wurden, machen 55% der
Schiilerlnnen den Aufschlag von unten (vgl. Kuhn & Langolf, 2001, S. 16). Diese
Aufschlagart kann man bei den Applikationen nicht auswiahlen, weil sie einem niedrigen
Spielniveau entspricht. Im Gegensatz dazu zeigen die Informationen aus einer Studie von

Mallach und Kittel mit dem Titel ,,Welcher Aufschlag ist der beste?*, der im Sammelband
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»Volleyball international in Forschung und Lehre 2013 bis 2015 erschien, dass im
Frauenvolleyball-Profibereich der ersten deutschen Bundesliga zu 77% ein
Sprungflatteraufschlag ausgefiihrt wird. 19% der Aufschlidge sind Sprungaufschlige und
nur 4% Flatteraufschldge (vgl. Langolf, Roth & Deutscher Volleyball-Verband, 2016, S.
292). Diese Beispiele sollen lediglich veranschaulichen, dass die Applikationen fiir den

Profibereich bzw. Semiprofibereich konzipiert wurden.

Des Weiteren geht aus der Studie ,,Spielrealitdt im Schulvolleyball hervor, dass 70% der
Fehler wihrend eines Spielzugs durch die Annahme oder das Service gemacht werden. Das
bedeutet wiederum, dass Schiilerlnnen schon mit elementaren Grundtechniken, wie
Aufschlag und Verteidigung, Probleme haben und die Analyse durch die App zum Teil an
Sinnhaftigkeit verliert, wenn es zum Beispiel nicht einmal zum Blockspiel oder zum
Angriftf kommt. Aulerdem war zu beobachten, dass 60%-70% der Spielziige nach der
Aufschlag-Annahme-Situation bereits beendet waren (vgl. Kuhn & Langolf, 2001, S. 16).

Im Allgemeinen kann man daher sagen, dass das Niveau des Volleyballspiels in der Schule
nicht unbedingt den Voraussetzungen der Applikationen entspricht. Die Anwendung der
Apps fiir eine Leistungssteigerung wihrend eines Spiels ist meiner Meinung nach nicht
sinnvoll, da die Fehler im Bereich der Schule meist in den Grundtechniken passieren und

nicht taktische bzw. strategische Griinde haben.

Zusammenfassend sieht der Unterrichtsgegenstand Bewegung und Sport vor, den Schiilern
und Schiilerinnen eine ganzheitliche Bildung zukommen zu lassen (vgl.
Rechtsinformationssystem des Bundes, 2019). Meines Erachtens deckt der Einsatz der
vorgestellten Applikationen Click&Scout sowie Essential Stats Volleyball eine Vielzahl
der Anforderungen des Lehrplans ab. Vor allem facheriibergreifender Unterricht wiirde
sich anbieten. Falls SchiilerInnen sich die vorauszusetzenden Fertigkeiten noch nicht
angeeignet haben, konnte man die Moglichkeit, ein Spiel einer Profimannschaft zu
analysieren, in Betracht ziehen. Mit Sicherheit werden die Jugendlichen dadurch an Spiel-,
Taktik- und Coachingverstindnis gewinnen. Auch die Wichtigkeit der Informatik im

Bereich des Sports wird hervorgehoben.

Im Grof3en und Ganzen sind die Applikationen fiir den Einsatz in der Schule durchaus zu

empfehlen.
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Resiimee

Das Ziel der Spielbeobachtung ist immer die Leistungssteigerung des Teams. Um dieses
Ziel umzusetzen, ist die computerunterstiitzte Spielbeobachtung im Profibereich vieler

Sportarten, aber vor allem auch im Hallenvolleyball, nicht mehr wegzudenken.

Die Erforschung der Spielanalyse im Hallenvolleyball durch mobile Applikationen und
deren mogliche Anwendung im Bereich der Schule war sehr interessant und
aufschlussreich. Erst bei genauerer Untersuchung der Materie fiel auf, dass die
Spielbeobachtung im Allgemeinen ein komplexes und umfangreiches Thema ist. Die
vielen Facetten der Spielbeobachtung verweisen einerseits auf die Wichtigkeit einer
interdisziplindren Auseinandersetzung, andererseits aber auch auf die Komplexitdt der
Thematik. Eine Vielzahl von Wissenschaften wirkt zusammen. Will man die Grundsiulen
der Spielbeobachtung durch Apps verstehen, ist interdisziplindres Arbeiten gefragt, denn
das vorliegende Forschungsfeld tangiert nicht nur die Sportwissenschaft und Informatik,
sondern auch die Trainingswissenschaft, die Wettkampfanalyse, die Didaktik, Padagogik

und vieles mehr.

Durch die Aktualitit des Themas war es teilweise sehr schwer Literatur, vor allem
Printmedien passend zur Thematik, zu finden. Man war gezwungen auf Internetseiten
Bezug zu nehmen, auch wenn diese den Ruf haben, nicht zuverldssig bzw. nicht von

Bestand zu sein.

Nachdem es sich bei Applikationen um elektronische Programme handelt, stand auch die

Literatur meist nur elektronisch zu Verfligung.

Da ich selbst schon seit ldngerem in einem Realgymnasium Bewegung und Sport sowie
Informatik unterrichte, weil} ich liber die Kompetenzen der SchiilerInnen Bescheid. Es war
jedoch nicht einfach wissenschaftliche Fakten fiiber die Volleyballrealitit und die
athletische Verfassung der Schiilerlnnen im Allgemeinen zu sammeln, um diese in ein
wissenschaftliches Format zu bringen. Obwohl die Ergebnisse nicht ganz meinen
Erwartungen entsprachen, sind diese meiner Meinung nach trotzdem aufschlussreich und

fiir eine attraktive Unterrichtsgestaltung von Bedeutung.
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Im Verlauf des Schreibens dieser Arbeit sind einige Fragen aufgetaucht, die einer
intensiveren Auseinandersetzung mit dem Thema bediirften, dies wiirde allerdings tiber

den Rahmen dieser Arbeit hinausgehen.

Im vorliegenden Resiimee mochte ich die wichtigsten Ergebnisse der einzelnen Kapitel

nochmals zusammenfassen.

Der erste Teil der Arbeit bestand hauptsdchlich aus einer theoretischen
Auseinandersetzung mit dem Thema. Die Grundlage fiir die Bedienung der mobilen
Scoutingapplikationen Click&Scout und Essential Stats Volleyball sollte dadurch gelegt
werden. Begriffsdefinitionen, die zum besseren Verstindnis fiithren sollten, wurden
vorgenommen. Betrachtet man ein Volleyballspiel, so kommt es zu den unterschiedlichsten
Eindriicken, sowohl subjektiver als auch objektiver Art. Die genauere Definition des
Begriffs Spielbeobachtung gestaltete sich daher nicht so einfach. Es galt herauszufinden,
welche Art Spielbeobachtung bei der Verwendung der Applikationen vorliegt. Da sich die
unterschiedlichen Spielbeobachtungen nicht so einfach voneinander abgrenzen lassen und
teilweise ineinandergreifen, wurden die Begriffe subjektive Eindrucksanalyse, Scouting
und systematische Spielbeobachtung (quantitative Spielbeobachtung) und qualitative
Spielbeobachtung in einem Kapitel zusammengefasst. Ergebnis der Recherche war, dass es
sich bei den Spielbeobachtungen mittels einer Applikation um eine systematische
Spielbeobachtung handelt, denn es werden lediglich Spielaktionen nach genau festgelegten
Merkmalen von einem Beobachter bzw. einer Beobachterin, der auch ein Scout sein kann,
fixiert, um anschlieBend eine Analyse vornehmen zu koénnen. Das Ergebnis der
Begriffsdefinition Applikation war, dass die Termini App und Applikation als Synonyme
fiir die anwenderfreundliche Version von Programmen fiir mobile Endgerite verwendet

werden.

Aullerdem wurde im ersten Teil der Arbeit noch auf die Moglichkeiten der
computerunterstiitzen  Spielbeobachtung und deren geschichtliche Entwicklung
eingegangen. Dabei stellte sich heraus, dass die Applikationen hauptsidchlich fiir den
Profibereich gedacht sind. Die Beantwortung der Frage, welche Rolle der/die Trainerln
dabei einnimmt, ist deshalb von Bedeutung, weil dadurch klar wird, welche Personen die
Spielbeobachtung bzw. das Scouting durchfiihren sollen. Das Ergebnis war, dass eine
neutrale, aber kompetente und geiibte Person am besten geeignet wire, um moglichst

objektive Daten zu sammeln.
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Fiir den praktischen Teil dieser Arbeit, der den Hauptteil darstellt, wurde das verwendete
Testskript vorgestellt. Dieses diente lediglich als Vorgabe fiir eine einheitliche Umsetzung
in beiden Applikationen. Welche unterschiedlichen Arten von Testungen es bei der
Priifung von Applikationen gibt, wurde in dieser Arbeit nicht behandelt, wobei eine
Auseinandersetzung mit diesem Thema im Bereich der Informatik sicherlich sinnvoll und

interessant ware.

AuBlerdem hitte eine eingehende informatische Auseinandersetzung iiber die
unterschiedlichen Algorithmen und Trackingverfahren das Ausmall dieser Arbeit
iberstiegen. Es wurden daher ausschlieBlich die Apps und deren Funktionen beschrieben

und dargestellt, um diese auf ihre Eignung im Schulunterricht zu testen.

Prinzipiell verfolgen die EntwicklerInnen der Apps das Ziel, Volleyballscouting jedermann
zuginglich zu machen. Das Herunterladen beider Applikationen bereitet keine Probleme.
Man muss wenig bis gar keine finanzielle Mittel dafiir aufwenden. Die Apps sind im
Allgemeinen einfach fiir Personen, die bereits mit Spielbeobachtung bzw. mit dem
Scouting vertraut sind, aufgebaut. Fiir Anfangerlnnen sind die Applikationen nicht
geeignet. Es werden weder Lehrvideos noch ausfiihrliche Erkldrungen der
Funktionsweisen der Apps bereitgestellt, die jedoch fiir alle BeniitzerInnen ohne Erfahrung
wichtig wiren. Bei ndherer Untersuchung der Apps geht hervor, dass diese fiir die

Anwendung im Profibereich entwickelt wurden.

An dieser Stelle kann ich aus eigener Erfahrung sagen, dass vor der erstmaligen
Verwendung der App eine genauere Auseinandersetzung mit dem Data-Project-Code
notwendig war. Das Erlernen des Codes gestaltete sich als sehr zweitaufwéndig und etwas
kompliziert, da ich noch nie zuvor mit einem solchen Code gearbeitet hatte. Es erfordert
viel Ubung, um diesen ohne dabei viel nachzudenken, anzuwenden. Im Zuge der Arbeit
wurden auflerdem weitere Fakten fiir den professionellen Zugang der EntwicklerInnen der
Apps genannt, als Beispiele seien hier die Optionen fiir den Aufschlag, das Laufersystem
oder das Nichtbeurteilen des Zuspiels erwédhnt. Durch die detaillierte Eingabe vieler
Spielaspekte erfolgt eine umfassende Datenerfassung, die wiederum dem Coach viele
Informationen iiber die Spielerlnnen und das Match auswirft. Anhand dieser kann man
Schlussfolgerungen ziehen, die auf die Vergangenheit, das gegenwertige Match und das

zukiinftige Training Einfluss haben.
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Mochte man Schiilerlnnen mit der Applikation vertraut machen, ist als Lehrperson einiges
an Vorarbeit zu leisten. Die Jugendlichen miissen iiber ein fundiertes Wissen iiber die
Regeln des Hallenvolleyballs verfiigen, auBerdem miissen sie mit den einzelnen
SpielerInnenpositionen vertraut sein und spezielle Kenntnisse iiber Taktik und Technik
vorweisen. Vor allem die Beurteilung der ausgefiihrten Spielaktionen gilt als eine der

schwierigsten Anforderungen der Apps.

Das Ergebnis der Forschungsfrage, welche Grundbegriffe, Regeln bzw. Codes
Schiilerlnnen bei der Verwendung der Applikationen Click&Scout und Essential Stats
Volleyball kennen miissen, um eine Spielbeobachtung vorzunehmen, war daher, dass diese,
falls sie nicht schon Grundkenntnisse des Scouting mit sich bringen, iiberfordert sein
werden, denn man muss die Volleyballregeln bereits verinnerlicht haben, Spielaktionen
innerhalb Sekunden bewerten konnen und zur gleichen Zeit die App bedienen. Das
Resultat war, dass fiir die erfolgreiche Verwendung einer dieser Apps viel Praxis und
Spielverstiandnis erforderlich sind und das nur auf wenige Schiilerlnnen zutrifft. Durch die
vielen Spielhandlungen, die bis zum Punktgewinn stattfinden kénnen und die Vielzahl der

TeilnehmerInnen eines Spiels wird die Spielbeobachtung zu einem komplexen Prozess.

Bei der App Click&Scout muss man vor allem mit dem Code zur Analyse von
Volleyballspielen von Data Project vertraut sein, um die Eingaben und Ergebnisse der
Auswertungen zu verstehen. Das macht das Vorgehen fiir SchiileriInnen nochmals etwas

komplizierter, auch wenn man dadurch mehr Details herauslesen kann.

Meiner Ansicht nach ist es sehr schwierig SchiilerInnen mit den Spielbeobachtungsapps so
vertraut zu machen, dass eine aktive Verwendung dieser wéihrend eines Volleyballspiels im
Zuge des Unterrichts moglich wére. Die Spielrealitit der Schiilerlnnen und die
Anforderungen der Applikationen klaffen weit auseinander, was jedoch nicht bedeuten
soll, dass man die Applikationen Click&Scout und Essential Stats Volleyball in keinem

Fall in den Unterricht einbinden kann.

Im Laufe dieser Arbeit haben sich andere Optionen fiir die Verwendung der Apps im
Unterricht herauskristallisiert. Ich mochte kurz einige Ergebnisse, die in Verbindung mit

dem Unterricht herausgearbeitet wurden, nochmals kurz présentieren.
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Jeder Jugendliche 1ddt sich fast taglich Apps auf sein Handy oder Tablet herunter. Das
Arbeiten mit den Spielbeobachtungsapps hat daher den Vorteil, dass dieses gerade fiir

junge Menschen attraktiv ist.

AulBlerdem sieht der Osterreichische Lehrplan facheriibergreifenden Unterricht vor. Bei
diesem konnte man den Schiilern und Schiilerinnen ein Beispiel fiir das interdisziplindre
Arbeiten von Informatik und Sport vorstellen. Viele Jugendliche haben keine konkreten
Vorstellungen, wie sich unterschiedliche Wissenschaftszweige miteinander verbinden
lassen. Die Apps bieten eine hervorragende Moglichkeit den Schiilerlnnen zu zeigen, dass

sich Unterrichtsfacher nicht so einfach voneinander abgrenzen lassen.

Ein anderer Weg diese Applikationen in den Unterrichtsstunden einzuflechten, wére die
Analyse eines auf Video aufgenommen Hallenvolleyballspiels. AnschlieBend kénnte man
die statistischen Auswertungen der Apps genauer untersuchen und interpretieren. In
weiterer Folge hitten die Schiilerlnnen dann die Moglichkeit, einen Trainingsplan

zusammenzustellen.

Auch das Lehren von Regelkunde unterschiedlicher Sportarten ist vom Osterreichischen
Lehrplan von Bewegung und Sport in der Oberstufe vorgesehen. Dieses Thema kénnte von

der Lehrkraft mit Hilfe der Apps abgehandelt werden.

Im Zuge des Informatikunterrichts kann man die Apps beim Durcharbeiten des Themas
kiinstliche Intelligenz den Jugendlichen vorstellen und auf die unterschiedlichen

Vorgehensweisen der Spielbeobachtung eingehen.

Meiner Ansicht nach bietet das Verwenden der Apps im Unterricht eine hervorragende

Chance, sportliche Jugendliche fiir die Informatik zu begeistern und umgekehrt.

Wie bereits erwdhnt, konnten bei der Auseinandersetzung mit dem vorliegenden Thema
nicht alle Aspekte behandelt werden. Zum Schluss mochte ich noch einen
Forschungsausblick, die Spielbeobachtung und das Arbeiten mit Applikationen in der
Schule betreffend, geben und darauf hinweisen inwieweit das Thema fiir den Unterricht

relevant sein konnte.

Im Zeitalter des technischen Fortschritts wird bereits eine Vielzahl von Computeranalysen

im Zusammenhang mit Sport angeboten. Dazu gehdren, um nur wenige Beispiele
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anzufiihren, die Auswertung bzw. Analyse von einzelnen Spielerlnnen,
Bewegungshandlungen, Spielziigen oder der Schlagrichtung. Leider konnten im Zuge der
vorliegenden Arbeiten nicht alle Analysemdglichkeiten beriicksichtigt werden, es wire
daher interessant sich mit diesem weiteren Gesichtspunkt der Spielanalyse in Bezug auf

den Unterricht auseinanderzusetzen.

Zum Beispiel kdnnte man im Unterricht von den Schiilerlnnen bestimmte Spieltechniken
ausfiihren lassen und diese aufnehmen. AnschlieBend sollen die Jugendlichen ihre
subjektive Wahrnehmung schildern. Die Schiilerlnnen konnen dann ihre subjektive
Wahrnehmung mit der objektiven Aufnahme ihrer Bewegung vergleichen und
Schlussfolgerungen daraus ziehen. An dieser Stelle mochte ich Antoine de Saint-Exupéry
(1948; zit. n. Fichtl, 2012, S. 205) zitieren, der meines Erachtens einen wichtigen Leitsatz

pragte, der auch in der Schule seine Anwendung findet.

,Um klar zu sehen geniigt oft eine Verdnderung der Blickrichtung.”

Des Weiteren wire eine Untersuchung der vielen Techniken der Sportanalyse, wie man sie
aus dem Fernsehen vom FuB3ball oder Skifahren kennt, von Interesse, denn es ist eine

stetige Zunahme deren in den Medien zu verzeichnen.

AulBlerdem wurde im Rahmen der vorliegenden Arbeit nicht auf die Programmierung und
Entwicklung von Spielbeobachtungsprogrammen eingegangen. Dies wire eine weitere

interessante Forschungsfrage.

Bei den Recherchen iiber computerunterstiitzte Spielbeobachtungen wurde man auf die
Dimension und Aktualitdt des Themas aufmerksam. Man bemerkte, wie vielschichtig die
Erfassung von genauen Spieldaten ist und wo die momentanen Grenzen der Technik
liegen. Aber gerade durch diese Grenzen, wird die Entwicklung von kiinstlicher Intelligenz

vorangetrieben und es werden immer wieder neue Verfahren zur Spielanalyse entwickelt.

Die kommenden Jahre werden sicherlich noch einiges an Neuerungen bringen, vor allem
im Unterricht wird die Digitalisierung weiter Einzug halten. Die Zukunft hilt sicherlich
noch einige Innovationen fiir LehrerInnen und Schiilerlnnen bereit und ich freue mich

darauf diese Neuerungen in den Unterricht einflieBen zu lassen.
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