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DISCRIMINACAO DO PROJETO
Resumo

O projeto VSwim visa aprimorar o0 acompanhamento e desempenho de atletas de natacédo, utilizando tecnologia para
fornecer uma plataforma eficiente de avaliagdo continua. Com o uso de um aplicativo, o projeto permite que treinadores
monitorem dados como tempos de prova, técnica de nado e desempenho em diferentes partes da piscina, facilitando a
identificacdo de pontos fortes e areas de melhoria dos atletas. A parceria com a Secretaria de Esporte e Lazer de
Votuporanga é fundamental para a implementacéo do projeto, garantindo que os dados coletados beneficiem diretamente
os atletas da cidade. O VSwim também tem um papel importante na capacitacdo de treinadores e atletas, promovendo
inovacéao tecnoldgica no esporte e fortalecendo a relacéo entre o Campus do Instituto Federal de Sao Paulo e a
comunidade local. Esse projeto exemplifica a integracédo da tecnologia com a pratica esportiva, ampliando os impactos
sociais e esportivos, e alinhando-se aos principios da extensdo académica ao beneficiar tanto a comunidade académica
guanto a sociedade.

Justificativa

A prética de esportes aquaticos, especialmente a natacdo, exige um acompanhamento técnico detalhado, para que os
atletas possam melhorar seu desempenho, evitar lesdes e evoluir constantemente. No entanto, muitos treinadores e atletas
enfrentam dificuldades devido a falta de ferramentas especificas que permitam monitorar o progresso de forma eficaz e
personalizada. O VSwim surge como uma solugéo para preencher essa lacuna. Ao utilizar tecnologia, o aplicativo visa
proporcionar uma plataforma eficiente para a avaliacdo e o acompanhamento continuo dos atletas de natacao, permitindo
gue os treinadores coletem dados sobre o desempenho dos atletas, tempo em cada parte da piscina, tempos de provas,
técnica de nado, entre outros. Além disso, a natagdo € um esporte altamente técnico que exige ajustes finos na execucgéo
dos movimentos. O uso de um aplicativo como o VSwim proporcionara analise para facilitar a identificacdo de pontos fortes
de cada atleta e areas de melhoria. Outro ponto importante € a facilidade de acesso e praticidade do aplicativo. O uso de
dispositivos méveis permite que o treinamento e o acompanhamento acontegcam de forma remota e constante, sem a
necessidade de equipamentos complexos ou muito caros. Isso torna a ferramenta acessivel para as equipes de natacéo do
municipio de Votuporanga, bem como para atletas amadores que buscam aprimorar suas habilidades. O projeto ira
contribuir para o desenvolvimento do esporte ao oferecer através dos captados pelo aplicativo e ap6s andlise do treinador
uma metodologia de treinamento mais cientifica. O projeto também proporciona capacitacéo e formacao para os treinadores
e atletas, incentivando a inovagéo tecnolégica no ambiente esportivo. Este projeto conta com a parceria da Secretaria de
Esporte e Lazer de Votuporanga, por meio da equipe de natagéo da cidade, que proporcionard 0 suporte necessario para a
implementacdo do VSwim em um contexto pratico e real. Essa colaboracéo é fundamental, pois garante que o aplicativo
seja utilizado de forma eficaz e que os dados coletados possam realmente contribuir para o desenvolvimento dos atletas da
cidade. A parceria com a Secretaria de Esporte e Lazer fortalece a conexao entre as politicas publicas e a inovagéo
tecnoldgica no esporte, criando um ambiente de aprendizado e melhoria continua. O projeto também desempenha um
papel relevante na extensao académica, pois permite que a tecnologia se integre a pratica esportiva de forma concreta,
proporcionando capacitacéo e formacao para treinadores e atletas. Promove o fortalecimento na relacédo entre o Campus e
a comunidade, ampliando os impactos sociais e esportivos da iniciativa. O que reforca o entendimento da acéo da
extensdo, de acordo com o0 Regimento Geral do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de S&o Paulo,
aprovado em maio de 2013: “As ag¢8es de extensao promovem duplo beneficio ao dar & comunidade académica a
oportunidade de aplicar seus conhecimentos em beneficio da sociedade, e aos docentes, discentes e técnicos
administrativos a chance de adquirir novas experiéncias para a constante avaliacéo e vitalizacdo do ensino e da pesquisa."”
[IFSP, 2014]

Fundamentacao Tedrica

No esporte de alto rendimento, principalmente devido a miniaturizacao de equipamentos eletrénicos como GPS,
acelerébmetros e meios de transmissao de dados via ondas de radio, o uso de tecnologias vem crescendo
exponencialmente, visando o aperfeicoamento de técnicas de treinamento e possibilitando ganho de performance dos
atletas (MALKINSON, 2009; DAVEY, 2009). A maioria das técnicas computadorizadas sédo desenvolvidas para esportes que
acontecem em ambiente seco e com grandes distancias percorridas. No entanto, em relacéo ao treinamento na piscina, ou
em meio aquatico, a maioria dos sistemas utilizados baseia-se na supervisao visual (pelo treinador), em sistemas com
sensores, ou ainda em técnicas em que os atletas estédo conectados diretamente ao equipamento de medicao por meio de
um fio (GIANNETTI, M. R. S., 2011). Na natacao, o uso de equipamentos para andlise de desempenho é de suma
importancia, pois fracdes de segundo podem decidir o resultado de uma prova. Atualmente, devido ao alto custo, 0 uso
desses instrumentos é estritamente direcionado a atletas olimpicos ou a clubes esportivos com equipes de alto nivel.
Devido aos fatores citados anteriormente e considerando que a natagcdo € um esporte altamente competitivo, surgiu a
motivacao para este projeto de extensdo, que, devido ao seu baixo custo, podera ser utilizado por atletas de qualquer nivel



e facilmente instalado no centro de treinamento de natacao da Prefeitura de Votuporanga Parque Aquatico Saverio
Maranho, proporcionando um mecanismo para anélise de rendimento de cada atleta em seus treinos, visando a melhora
em sua performance. Nesse sentido, pretende-se desenvolver um sistema de monitoramento de velocidade para atletas de
natacao, utilizando técnicas de processamento digital de imagens e visdo computacional, que permitam o estudo do
desempenho dos nadadores sem a necessidade de contato fisico. No processamento a entrada do sistema é uma imagem,
e a saida é um conjunto de valores numéricos, que podem ou ndo compor uma nova imagem. Ja na visao computacional
busca emular a visao humana, tendo como entrada uma imagem e, como saida, informacfes extraidas dessa imagem
(MARENGONI; STRINGHINI, 2009). Trabalhos mais recentes como o de Silva et al (2022), Santos & Pereira (2023)
apresentam estudos que utilizam cameras e algoritmos de aprendizado de maquina para fornecer informag6es imediatas
sobre o desempenho do nadador. Oliveira & Lima (2023) prop&e o uso de dispositivos vestiveis, como reldgios inteligentes
e sensores de movimento, para monitorar o desempenho de nadadores, capturando dados em tempo real. Ja Alves &
Barbosa (2024) apresenta um sistema que utiliza sensores vestiveis e cameras de alta definicdo para monitorar a
performance de nadadores, analisando métricas como o ritmo de nado, aceleracao e tempo de reacao. A partir do
estudo de Lin et al. (2008), que propdem um método baseado em imagens para a deteccao de velocidade de veiculos e
utiliza uma Unica imagem capturada com o veiculo em movimento. Também é relevante o trabalho de Paula (2019), que
apresenta um sistema de medicao de velocidade de veiculos que utiliza exclusivamente técnicas de visdo computacional a
partir de imagens de uma camera. Ambos os estudos empregam métodos baseados em imagens para medir a velocidade
de veiculos. A proposta deste trabalho adapta esses conceitos de captura de imagem e utiliza os métodos de deteccao de
velocidade para o contexto dos treinos de natacdo. O projeto de extensao serd baseado em técnicas para determinar a
velocidade de um nadador a partir de uma sequéncia de videos consecutivos. A velocidade sera calculada quando o
nadador passar por marcas no inicio, meio e fim da piscina, permitindo que o nadador e a comissao técnica tenham
informacdes de velocidade independentes, tanto no inicio quanto no meio e no final da piscina.

Objetivo Geral

Desenvolver um sistema de monitoramento de velocidade de atletas de natagéo utilizando técnicas de processamento
digital de imagens e visdo computacional. O sistema deve permitir o estudo do desempenho do atleta sem que seja
necessario o contato fisico. Usar tecnologias e equipamentos de baixo custo, como cameras comuns e software de cédigo
aberto para processamento de imagens, mantendo a eficiéncia e preciséo do sistema. Os objetivos especificos deveréo ser
atingidos: Fazer um estudo sobre quais as técnicas e métodos podem ser melhor aplicados para captura e processamento
de imagens/videos; Definir os hardwares de baixo custo e softwares de cédigo aberto que serdo utilizados no projeto.
Desenvolver e implementar o algoritmo de processamento digital de imagem para identificar o atleta e medir sua velocidade
durante o nado. Validar a precisao e confiabilidade desse algoritmo quanto a medi¢édo de velocidade. Comparar com a
medicdo manual obtida por crondmetros usados pelos técnicos. Definir o ponto estratégico em que as cameras serao
posicionadas nas dependéncias da piscina. Realizar testes em um ambiente de simulacdo. Fazer oficinas para equipes de
natacao e treinadores para que melhorias e propostas possam ser propostas e validadas. Avaliar a execucdo em ambiente
de uso real O projeto de extensédo VSwim esta vinculado a diversos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da
ONU, uma vez que promove o desenvolvimento integral dos atletas e busca a inclusdo de tecnologias inovadoras no
esporte. Com o ODS 3 esta vinculado pois contribui diretamente para a melhoria da salde e bem-estar dos atletas,
promovendo um treinamento mais eficiente, monitoramento do desempenho e otimizagdo dos métodos de treinamento.
Além disso, incentiva a pratica esportiva regular, o que tem um impacto positivo na saude fisica e mental dos envolvidos. O
projeto também promove a capacitacao (ODS 4) de treinadores e atletas, por meio do uso de tecnologias e ferramentas
digitais no treinamento. Além de contribuir também para a promocéo da igualdade de género (ODS 5) no esporte,
garantindo que tanto homens quanto mulheres tenham as mesmas oportunidades de desenvolvimento e acesso a recursos
tecnoldgicos que melhoram o desempenho atlético, sem discriminacao ou preconceito. Através da parceria com a prefeitura
e disponibilizacédo e uso do App gratuitamente pelas equipes, o0 projeto esta atrelado também ao ODS 10 e 17. O que pode
ser um exemplo claro de parceria eficaz, envolvendo a InstituicAo de Educacéo, a Prefeitura de Votuporanga, e a
comunidade local. A colaboracao entre essas partes, tanto na elaboracédo quanto na execucao do projeto, exemplifica como
parcerias podem ser usadas para alcancar os ODS de forma mais eficaz e integrada. [ODS, 2015].

Metodologia da Execuc¢ao do Projeto

Para realizar este trabalho, intitulado " VSwim: aplicativo para avaliacdo e acompanhamento de atletas de natacao", sera
necessario um estudo a respeito de metodologias e técnicas de processamento digital de imagens, visdo computacional,
aprendizado de maquina e as linguagens de programacao mais usadas em visdo computacional. Apds esta etapa, devera
ser analisado e levantado informacdes com a equipe de natacéo (atletas e treinadores) de quais sédo as suas necessidades
e seus anseios. A partir dessas informac@es, devera ser realizado uma analise do local onde sera inicialmente implantado o
sistema e determinar alguns pontos e critérios para o desenvolvimento. Em todo o processo de desenvolvimento sera
necessario a participacdo da comunidade (equipes de natacéo) para que as informacdes sejam tratadas, melhoradas e
inseridas corretamente no software. Bem como o feedback de cada teste (resultados) realizado, sendo obrigatoriamente
necessario a troca de informag8es entre o aluno extensionista e as pessoas envolvidas na equipe. Apds a captura e analise
dos dados pelo sistema e relatérios elaborados pelo bolsista e apresentados para a equipe, os treinadores deverdo
participar da validac&do do software, ponderando o que precisa ser melhorado e acrescentado para atender ao esperado.

Acompanhamento e Avaliacao do Projeto Durante a Execucao

O acompanhamento e avaliagdo continuos séo essenciais para 0 sucesso do projeto de extensdo VSwim, garantindo que
as metas estabelecidas sejam alcangadas e que ajustes possam ser feitos ao longo do processo. Este processo envolvera



tanto a avaliacao do desempenho dos atletas, quanto a andalise da implementacéo do aplicativo e a eficiéncia da parceria
com a Prefeitura de Votuporanga. As principais agdes incluem: Acompanhamento das Atividades através de Reunifes com
a equipe de desenvolvimento, treinadores e técnicos. Monitoramento do uso do aplicativo e coleta de dados. Avaliagdo do
impacto técnico e pedagdgico do aplicativo nos atletas. Avaliacdo do Desempenho dos Atletas com a coleta de dados
guantitativos (tempos de prova, técnica etc.) e qualitativos (feedback de treinadores e atletas). Além da comparacéo de
dados antes e depois do uso do aplicativo para medir a evolugéo do desempenho. Parceria com a Prefeitura de
Votuporanga por meio de reunides para discutir progressos e feedback. Além de acompanhar a infraestrutura fornecida pela
prefeitura para a instalagao do prototipo. Ajustes e Melhoria Continua identificando problemas e desafios durante a
execucao, realizando melhorias no aplicativo e nas praticas de treinamento. Além de criacdo de relatdrios sobre
desempenho, atividades realizadas e ajustes necessarios, enviados para todos os envolvidos.

Resultados Esperados e Disseminacdo dos Resultados

Os resultados esperados do projeto VSwim incluem tanto os impactos diretos no desempenho dos atletas quanto beneficios
a longo prazo para a equipe de natacdo e a comunidade em geral. Com o desenvolvimento do VSwim, espera-se obter
resultados significativos tanto na precisdo da medicédo da velocidade do atleta quanto andlise de pontos onde cada atleta
pode melhorar. A colaboragcdo com a Secretaria de Esportes e Lazer de Votuporanga proporcionara uma plataforma para
ampliar as politicas publicas de incentivo a pratica esportiva e ao uso de tecnologias no esporte, contribuindo para a
melhoria da infraestrutura e apoio a eventos de natagdo. O projeto também visa a preparacgdo dos treinadores e atletas, por
meio do uso do aplicativo e do conhecimento gerado pelos dados, fortalecendo a capacitagéo técnica da equipe de
natacao. A disseminacéo dos resultados podera ser feita de forma a garantir que o impacto do VSwim seja compartilhado
com a comunidade académica, atletas, treinadores e publico em geral. As acdes de disseminagéo incluem o
compartilhamento dos resultados com o responsavel indicado pela Secretaria de Esportes e Lazer e com a equipe de
natacao. Além disso, os resultados obtidos poderao ser apresentados em congressos de tecnologia e encontros sobre
ciéncia esportiva, além de possibilidade de publicacdo em revistas especializadas em esportes e tecnologia. O aluno
bolsista, com o auxilio do coordenador do projeto, devera escrever até o final do projeto um resumo e ou artigo para
publicacdo em um congresso de extensdo ou similar ou em simpésios.
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Processo de Elaboracao do Projeto

O processo de elaboracdo da proposta do VSwim foi um trabalho colaborativo que envolveu diferentes etapas, com a
participagéo ativa da comunidade de Votuporanga, especialmente de atletas que compdem a equipe de natacéo local e de
um dos técnicos, bem como da comunidade académica. A proposta foi idealizada a partir de uma conversa inicial com
alunos do campus que fazem ou fizeram parte da equipe de competicao de natacédo de Votuporanga. Esse diagnoéstico
revelou que a equipe carecia de uma ferramenta eficiente para avaliar e acompanhar o desempenho dos atletas, uma
necessidade que motivou a proposta de desenvolvimento do VSwim. Com base na demanda identificada, professores se
reuniram para definir se a proposta seria possivel de ser implementada juntamente com os alunos em questao. A partir dai,
houve uma primeira reuniao com o Secretario de Esportes e Lazer de Votuporanga para apresentar a proposta e se seria
viavel para uma parceria.



Necessidade de equipamentos do Campus

Para o desenvolvimento do sistema proposto neste trabalho, seréo necessarios, a principio, apenas notebook e softwares,
gue serao fornecidos pelos préprios responsaveis pelo projeto ou pelo campus (uso do computador de um dos laboratérios
de informética). Para os testes do sistema sera necessario a utilizagdo de uma piscina e cameras instaladas no seu entorno
(instituicdo parceira fornecera o ambiente e possivelmente as cAmeras). Com a parceria da Secretaria de Esportes e Lazer
de Votuporanga, para uma possivel implementagéo do sistema no centro de treinamento localizado no Parque Aquatico
Saverio Maranho serd necessario aquisicao e instalacdo de cameras na piscina, inicialmente a infraestrutura e cameras
serdo de responsabilidade da prefeitura.

Necessidade de espaco fisico do Campus

Laboratério de informatica para possibilitar a pesquisa para o desenvolvimento do projeto. Laboratério de Robética para a
construcdo de protétipos com Arduino para implementacdo do aplicativo.

Recurso financeiro do Campus

Necessario apoio para elaboragdo dos chassis que possam ser usados para acoplar o sistema e ou as
cameras nas piscinas (Filamentos para uso em impressoras 3D). Caso exista verba disponivel no
campus e seja possivel este podera auxiliar na aquisicao dos equipamentos e materiais também.

Metas

1 - Planejamento, coordenacao do projeto, cronograma de execugdo. Reunides com a secretaria de esportes e lazer para
levantamento de possibilidades e definicdo da equipe (atletas e técnicos) que participara e auxiliara no projeto.

2 - Levantamento de Requisitos, Estudo e Implementacao do App
3 - Oficinas para as equipes. Simulacgfes e Teste APP
4 - Andlise de resultados e de feedback da equipe, melhoria. Oficina para treinamento dos técnicos.

5 - Disseminacédo dos resultados do projeto

CRONOGRAMA DE EXECUGAO

Indicador(es) Indicador Fisico Periodo de Execugcao

Qualitativo(s) I(?Sz:\(r:\é:i(::trivo Qtd. Inicio Término

Meta Atividade Especificacao

Parceria com Secretaria de Esportes e
Lazer de Votuporanga. Definir qual(is)
equipes serdo utilizadas inicialmente para

obter os dados para o sistema. Definir FreParacao

~ : burocratica para
1 1 cronograma de execucdo do projeto. ; : ~ - horas 20 13/03/2025 27/03/2025
Elaboracdo da ficha de inscricdo dos :jrgc'cr)o-g?o execucao
integrantes de cada equipe com proj
informacgBes iniciais (categoria, idade,
peso, altura, tempo piscina, modalidade).
Coordenacdo do projeto, orientagcdo do Coordenacao do
1 2 bolsista, auxilio na preparacdo dos projeto e orientacao horas 100 13/03/2025 12/12/2025
materiais e implementacao do projeto. aluno extensionista
Indicador:

Levantamento e Andlise de requisitos 'ﬁ%vi?;?[rgsegt%stugg
2 1 (reunibes com equipe). Estudo e ar% horas 100 27/03/2025 27/05/2025
preparacao para implementagéo do app. p

implementacdo do
APP
Andlise dos requisitos e implementagéo do Estudo, elaboracéo
2 2 app. e implementacao horas 300 15/03/2025 12/12/2025

3 1 Teste em ambiente simulado Teste de software  horas 100 03/06/2025 12/12/2025



Indicador Fisico

Indicador(es) indicador

Meta Atividade Especificacao

ualitativo(s oo
Q (s) Quantitativo Qtd.
Preparacdo do ambiente a ser instalado x
3 2 0S equipamentos provisoriamente ho ggﬁg%ﬁ%ao horas 50
parque aquatico
Fazer oficinas para equipes de natagdo e
treinadores para que melhorias € ~f .
3 3 propostas possam ser propostas e Oficinas horas 80
validadas.
4 Teste no ambiente a ser implantado o app. teste de software  horas 50
£1; ; Melhoria de
4 1 Analise dos resultados obtidos software horas 40
£ - Melhoria de
4 2 Andlise de feedback da equipe software horas 40
~ Lo . Melhoria de
4 3 Implementacéo de possiveis melhorias software horas 40
Oficinas para preparacdo dos técnicos
para uso correto do software, informacdes Oficinas de
sobre como utilizar os resultados obtidos 7
4 4 para melhoria dos treinos, e deteccdo de 'géeclrr:%rgsento dos horas 30
pontos fortes e fracos de cada atleta
analisado.
Escrita de resumo e apresentacdo em ;
5 1 congresso de extensao Escrita de trabalho horas 30
Apresentacdo do app e detalhamento do x
5 2 funcionamento para equipes envolvidas/ fg’ﬁﬁﬂ?ggc’ Para horas 30

parceiras

PLANO DE APLICAGCAO

Periodo de Execucao

Inicio Término

04/08/2025 21/10/2025

07/04/2025 30/11/2025

18/08/2025 12/12/2025
26/05/2025 12/12/2025

04/08/2025 12/12/2025

04/08/2025 12/12/2025

10/09/2025 10/12/2025

04/08/2025 30/10/2025

17/11/2025 12/12/2025

ng:\ss‘)s;fsigaqﬁo da Especificacio FRR;;())EX I()F;S)AE ?Fg;lpus Proponente ‘(I'Fc;g)ﬂ

339018 Auxilio Financeiro a 0 0 63000,00 63000,00

TOTAIS 0 0 63000,00 63000,00
CRONOGRAMA DE DESEMBOLSO

Despesa gllés g/lés g/lés L\‘Ilés gllés gllés ;Ilés glés gllés %és !I\-Illés yzés

?ég?l?dlaSnieAsuxmo Financeiro a 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Anexo A

MEMORIA DE CALCULO

CLASSIFICAGAO DE DESPESA ESPECIFICAGAO UNIDADE DE MEDIDA QUANT. VALOR UNITARIO VALOR TOTAL

TOTAL GERAL
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