PAGE  

UNIVERSIDADE FEEVALE

AUGUSTO CÉSAR RODRIGUES DE OLIVEIRA
DISPOSITIVO VESTÍVEL PARA ATLETAS: UMA ABORDAGEM EM ESPORTES INDIVIDUAIS E COLETIVOS
(Título Provisório)

Anteprojeto de Trabalho de Conclusão

Novo Hamburgo

2016
AUGUSTO CÉSAR RODRIGUES DE OLIVEIRA
DISPOSITIVO VESTÍVEL PARA ATLETAS: UMA ABORDAGEM EM ESPORTES INDIVIDUAIS E COLETIVOS
(Título Provisório)

Anteprojeto de Trabalho de Conclusão de Curso, apresentado como requisito parcial

à obtenção do grau de Bacharel em

Ciência da Computação pela 

Universidade Feevale
Orientador: Juliano Varella de Carvalho
Novo Hamburgo

2016

RESUMO

Dispositivos computacionais móveis cada vez mais potentes e miniaturizados têm sido utilizados em diversas áreas. Seguindo essa tendência, os wearable devices (dispositivos vestíveis) desenvolvem-se e atuam em diversos nichos. Caracterizam-se como um equipamento inteligente, dotado de sensores e/ou componentes de envio de sinais, em forma de vestuário ou acessório, utilizado junto ao corpo do usuário. Dentre os domínios que se beneficiam dessas ferramentas, observa-se a área relacionada aos esportes. A exigência por alta performance dos atletas se torna uma constante nas mais diversas modalidades. Dentre os fatores que estão interligados ao rendimento do esportista, encontra-se a sua própria saúde. A visualização e disposição dessas informações coletadas se torna importante, porém, grande parte dos dispositivos coletam e disponibilizam individualmente os dados, não possibilitando uma visualização macro de grupos e equipes. Assim, este trabalho tem como objetivo a construção de um protótipo de vestível, para captura de dados do atleta, em conjunto com um sistema capaz de evidenciar as informações, atendendo demandas de esportes individuais e coletivos, configurando-se como uma plataforma pertinente para avaliação dos parâmetros mencionados. Para isso, as metodologias de pesquisa bibliográfica e pesquisa experimental serão empregadas. No decorrer do trabalho serão explorados os conteúdos bibliográficos já publicados acerca do tema, fornecendo conhecimento teórico para o momento do experimento, ou seja, a coleta de sinais. Os dados obtidos dos esportistas em seus treinamentos, serão avaliados quantitativamente por meio de testes, validações e questionários. A construção do protótipo se dará adicionando sensores e a placa ao vestuário do atleta, para posterior atuação de profissionais ou do esportista, no sistema acerca dos dados aferidos. Visa-se assim verificar a possibilidade de monitorar atletas praticantes de esportes individuais quanto coletivos, utilizando tecnologias vestíveis inteligentes, em conjunto com um sistema que demonstre as informações de forma eficiente para que o praticante e os profissionais envolvidos possam tomar decisões, a fim de que a saúde e o desempenho dos desportistas possam ser melhorados. 
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MOTIVAÇÃO
Os avanços tecnológicos que nos dias atuais já se fazem presentes em diversos contextos da sociedade, como comunicação, educação, negócios, entre outros, também são aplicados no âmbito esportivo. Dentro dessa área de esportes, as competições, que são os objetivos finais de um atleta, de forma geral, utilizam os equipamentos tecnológicos para tentar aumentar o nível de precisão e acerto de decisões determinantes, promovendo um resultado mais justo e correto. Porém, as fases anteriores, de treinamento e preparação dos atletas são de extrema importância. Nesse momento de aprimoramento, a tecnologia é usualmente empregada para avaliar o desempenho na modalidade praticada e apurar sinais vitais sobre a saúde do esportista.
Componentes eletrônicos cada vez menores e mais potentes vêm surgindo nos últimos anos. Com isso, novas possibilidades em Internet of Things (IoT), ou Internet das Coisas, surgiram. Em Evans (2011), o Cisco Internet Business Solutions Group (IBSG) estima o surgimento da IoT entre os anos de 2008 e 2009, definindo-a como o momento em que existem mais “coisas ou objetos” conectados à Internet do que pessoas. Além disso, em pesquisa realizada em novembro de 2015 pela Gartner (2016a), 43% das organizações devem estar com IoT adotada em 2016. Devido a sua amplitude em diversas áreas, conceitos relacionados a Internet das Coisas também podem ser aplicados na prática de modalidades esportivas.

Dentre as tecnologias utilizadas atualmente para acompanhamento dos esportistas, além das já citadas, destacam-se os Wearable Devices (Dispositivos Vestíveis). Caracterizam-se pela utilização de dispositivos computacionais e sensoriais, miniaturizados, junto ao corpo, sendo sob ou sobre a roupa, na própria vestimenta ou ser o próprio vestuário como dispositivo (MANN, 2014). Estes dispositivos cada vez mais se diversificam, trazendo novos recursos e modelos. Assim, podem assumir diversas formas, ou integrar artefatos do cotidiano como: relógios, pulseiras, roupas e entre outros exemplos de artigos vestíveis que são usados comumente no dia a dia das pessoas (GODINHO, 2013).
Os wearables ocupam uma fatia comercial em expansão, visto que no ano de 2015, 232 milhões de dispositivos foram vendidos, estimando até o final do ano de 2016 a venda de 274,6 milhões de vendas, configurando um aumento de 18,4%. Além disso, espera-se que para o ano de 2017, a comercialização dessa tecnologia alcance a marca de 322,69 milhões de equipamentos vendidos (GARTNER, 2016b). A movimentação de mercado desses equipamentos voltados para fitness em 2014 foi de US$ 3.5 bilhões, com previsão de movimentação de US$ 14.9 bilhões de dólares no ano de 2021 (MARKET REPORTS HUB, 2015).  
Embora a evolução dos dispositivos vestíveis ocorra rapidamente, consolidando cada vez mais esse tipo de tecnologia no mercado, existem algumas barreiras que ainda impedem a difusão destes produtos. Para algumas equipes, a falta de recursos de tempo, financeiros ou de recursos humanos para manipulação dos dados são razões para o não monitoramento dos atletas (HALSON, 2014).
Atualmente, grande parte das soluções disponíveis, encontram-se no mercado norte-americano e europeu. Esse fator encarece a chegada desses aparelhos em países como o Brasil, em virtude da desvalorização da moeda frente a esses países detentores dos equipamentos. Em uma listagem promovida por WALTZ (2015), contendo cinco wearables utilizados em esportes, apenas dois possuíam valores abaixo de US$ 200,00. Ainda se observa que algumas das fabricantes listadas, possuem um sistema de cobrança mensal ou anual, além de outras especificarem um número mínimo de dispositivos a serem adquiridos. Além disso, possivelmente a própria distância poderia ser um entrave para aquisição dessas tecnologias, principalmente em casos de suporte e acompanhamento de uso por parte das empresas e os seus clientes. Isto faz com que esses recursos pareçam distante da realidade de algumas equipes ou atletas atualmente. 
Outra parte fundamental do uso de vestíveis para monitoramento de atletas e equipes é a visualização das informações coletadas. A forma da apresentação dos elementos coletados deve ser passível de utilização com eficiência e eficácia (HORN, 1999). Diferentemente dos dispositivos comercializados para usuário final comum, nos quais os dados são obtidos individualmente e comumente enviados para um smartphone, onde visualizam-se apenas as informações singularmente por usuário. Os wearable devices para esportes coletivos precisam fornecer uma visualização dos dados de toda a equipe. Além disso, a utilização da disposição desses dados para fins de tomada de decisão não possui estudos de grau elevado sobre o tema (KAZMI; O’GRADY; O’HARE, 2011). Avanços nestes aspectos de disponibilização de informações podem auxiliar comissões técnicas, equipes médicas e outros profissionais envolvidos com esportes a melhorar o desempenho e aspectos de saúde dos atletas.
Durante os treinamentos, inúmeros dados devem ser observados, algumas vezes, em um curto espaço de tempo e com vários desportistas paralelamente. Dessa forma, o acompanhamento de todos os movimentos e lances de todos os atletas, por parte de técnicos, pode não ser uma tarefa fácil, ainda mais se tratando de equipes. Halson (2014) em seu trabalho descreve alguns aspectos que podem ser usados para acompanhamento da carga de trabalho, dentre eles, a frequência, tempo, intensidade, esforço máximo, repetições, volume de treinamento, além de outros mencionados. Tratando-se de atletas de alto nível, a observação dessas variáveis poderá resultar em planejamentos de treino mais personalizados e adequados, o que poderá aprimorar o desempenho dos atletas em questão.
Além de monitorar aspectos do treino do atleta, quanto ao seu comportamento técnico e tático, parâmetros relacionados a saúde também podem ser acompanhados para avaliação dos esportistas. Düking et al. (2016) em seu trabalho, elenca algumas possíveis medidas coletadas de forma não-invasivas que poderiam ser utilizadas para monitoramento da saúde do desportista. Citadas pelo autor supramencionado estão variáveis como: o estado de hidratação, temperatura corpórea, radiação ultravioleta, quantidade de oxigênio no sangue dentro do sistema circulatório, sono, entre outros. Justifica-se a monitorização desses aspectos, visto que, diferentemente da prática de atividades moderadas, atletas de elite podem ter sua saúde em risco em virtude do nível de seus treinamentos (DIJKSTRA et al., 2014).
Atletas, médicos, técnicos e demais envolvidos com esportes estão adotando soluções científicas para monitorização de treinamentos, verificando a adaptação do desportista ao programa de treinamento e tentativa de minimizar riscos para a saúde (HALSON, 2014). Diante das informações já expostas, este estudo visa criar um protótipo a partir do conceito de vestíveis, uma tecnologia para utilização na prática esportiva, proporcionando avaliação da performance e monitorando parâmetros referentes a saúde do praticante. Os dados obtidos poderão ser analisados posteriormente pelo próprio esportista ou por profissionais da área, através do desenvolvimento de um sistema que possibilite a visualização das informações de forma individualizada ou de um grupo de atletas, para acompanhamento das suas atividades dentro da modalidade praticada.



OBJETIVOS
Objetivo geral
Elaborar um protótipo de um dispositivo vestível capaz de coletar dados específicos acerca da saúde e treinamento de atletas, individuais ou integrantes de grupos, em conjunto com o desenvolvimento de um sistema para visualização das informações obtidas.

Objetivos específicos
· Identificar o cenário dos vestíveis utilizados em atletas atualmente;

· Contextualizar sobre a coleta de informações de indivíduos integrantes de grupos e/ou equipes;

· Avaliar os dados mais importantes sobre saúde e performance dos atletas;

· Desenvolver um dispositivo vestível para coleta dos dados;

· Efetuar a coleta dos dados pré-estabelecidos junto aos atletas;

· Transferir os dados de forma segura para armazenagem em banco de dados;

· Desenvolver um sistema para disponibilização dos dados de forma clara e objetiva, podendo ser utilizado tanto pelo atleta, quanto por profissionais da medicina esportiva e comissões técnicas;

· Validar o projeto com equipes de desportistas.
METODOLOGIA
Em uma visão geral, este trabalho aborda a utilização de dispositivos vestíveis por atletas. O foco consiste nos problemas relacionados ao monitoramento em esportes coletivos, ao que tangencia os seus praticantes, comissões técnicas e demais profissionais envolvidos diretamente com o desempenho e saúde dos esportistas.
Inicialmente, será feita uma investigação sobre o tema, utilizando-se do método de pesquisa bibliográfica, verificando assim, as publicações existentes. Este material tem sua importância para a construção do conhecimento teórico sobre o assunto, além de servir de base para a partir dos trabalhos já realizados obter avanços científicos. 
A exploração do problema envolverá contextos diferentes, sendo necessário familiarizar-se com tecnologias para prototipagem eletrônica de hardware, além de aspectos relacionados aos dados coletados e a sua interpretação. Com isso, visa-se ter maior noção sobre o problema, a fim de que se possa construir um protótipo de vestível, que coletará dados do atleta, independentemente do estilo da sua modalidade (individual ou coletiva), no que diz respeito a variáveis de performance e de saúde. Com os valores obtidos, desenvolver um sistema para visualização e apoio a tomada de decisão para que possam ser aprimorados os treinamentos dos desportistas.

O entendimento dos pontos supracitados favorecerá a elaboração e aplicação da plataforma proposta, acerca do problema dos vestíveis em esportes coletivos e disponibilização das informações coletadas de forma adequada. Esses fatores fazem com que essa pesquisa seja definida como aplicada. De acordo com Prodanov e Freitas (2013), essa natureza de pesquisa caracteriza-se como a busca pela produção de conhecimentos a serem empregados de forma prática, direcionando-os a problemas específicos.
Será utilizado neste trabalho, procedimentos de pesquisa experimental. Um grupo de atletas será monitorado, gerando dados acerca dos seus treinamentos. Esses valores serão transferidos para o sistema que disponibilizará para o atleta e outros profissionais, como o técnico e o médico de sua equipe, as informações dos treinos. Os atores envolvidos poderão deliberar e propor novas abordagens de preparação dos próprios desportistas, a fim de preservar o estado de saúde e melhorar o desempenho na modalidade praticada. Os resultados acerca da efetividade do uso dos wearable devices serão avaliados quantitativamente, obtidos por meio de testes, validações e questionários aplicados aos participantes.
Assim sendo, fica pertinente a questão: é possível monitorar atletas praticantes de esportes individuais quanto coletivos, utilizando tecnologias vestíveis inteligentes, disponibilizando posteriormente as informações obtidas em um sistema, para que o praticante e os profissionais envolvidos possam tomar decisões, a fim de que a saúde e o desempenho dos esportistas possam ser melhorados? Esse é o questionamento que se busca responder através dos métodos descritos.
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