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RESUMO

O trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo voltado para o
acompanhamento do desempenho esportivo e da saude de atletas (de escolas
de futebol). A ferramenta visa registrar o histérico de lesdes, marcar datas de
fisioterapia, sugerir uma alimentacao personalizada e monitorar a saude mental
dos atletas. Além disso, o aplicativo busca melhorar a comunicagcéo entre
meédicos e jogadores, oferecendo uma plataforma pratica e eficiente para
armazenar e acessar informacgdes relevantes. Os resultados esperados incluem
maior controle e organizacdo dos dados relacionados ao desempenho dos
atletas e uma melhor interagdo entre profissionais da saude e jogadores. Assim,
podemos concluir que o aplicativo tem potencial para ser uma ferramenta
inovadora no campo esportivo, contribuindo para o desenvolvimento fisico e

mental dos atletas.

Palavras-chave: futebol; desempenho esportivo; saude do atleta; tecnologia;

comunicagao médico-atleta.



ABSTRACT

This work aims to develop an application focused on monitoring the athletic
performance and health of athletes (specifically from soccer schools). The tool
seeks to record injury histories, schedule physical therapy sessions, suggest
personalized nutrition plans, and monitor athletes' mental health. Additionally, the
application intends to improve communication between medical professionals
and players by offering a practical and efficient platform to store and access
relevant information. The expected outcomes include better control and
organization of data related to athletes' performance and enhanced interaction
between healthcare professionals and players. Thus, the application has the
potential to be an innovative tool in the sports field, contributing to the physical

and mental development of athletes.

Keywords: soccer; athletic performance; athlete health; technology; physician-

athlete communication.
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INTRODUGAO

No futebol, € muito importante acompanhar o desempenho e a saude
dos atletas, principalmente se eles ainda forem criangas, no objetivo de melhorar
seus resultados e evitar lesdes. No entanto, nem sempre é facil acessar
rapidamente todas as informag¢des que médicos e treinadores precisam. O
objetivo deste trabalho € desenvolver um aplicativo que reuna o desempenho do
atleta, seu historico de lesdes, datas de fisioterapia, o que ele deve comer a cada

dia e seu estado mental.

Com esse aplicativo, tanto os médicos quanto os atletas terdo acesso a
essas informacdes de forma pratica e rapida, o que ajudara a melhorar a tomada

de decisbes e, consequentemente, 0 desempenho dos atletas.

1.1 Justificativa

Este trabalho tem o intuito de facilitar o acesso a informacgdes
importantes sobre a saude e o desempenho dos jogadores. Hoje, esses dados
estdo espalhados em diferentes lugares, o que dificulta o trabalho dos
profissionais que precisam deles. O aplicativo proposto vai ajudar a reunir tudo

em um so lugar, tornando mais facil e eficiente 0 acompanhamento dos atletas.

1.2 Problematica

A comunicagao entre treinadores e atletas no futebol nem sempre é
rapida e eficiente, o que pode afetar o acompanhamento de lesées, tratamentos
e o0 desempenho dos atletas. O médico precisa estar atento ao estado do
jogador(a) para agendar consultas, encaminha-lo para exames e sessdes de
fisioterapia, além de tomar decisdes sobre sua condicao fisica, podendo impedir
sua participagdo em determinados jogos e prevenir lesdes e outros problemas

de saude. A falta de uma ferramenta integrada dificulta o acesso as informacoes
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possiveis para decisdes rapidas. Com isso, o desenvolvimento de um aplicativo

visa melhorar essa comunicacao, além de facilitar o monitoramento.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Com esse aplicativo, queremos detalhar o que acontece com a crianga

ou adolecente a cada dia, colocando o maximo de detalhes sobre sua saude

fisica e mental, visando facilitar o acesso rapido entre os médicos e os

treinadores também.

O final disso tudo é

A melhora na tomada de decisbes: Onde tera decisbes mais
rapidas e precisas;

Prevencgao de lesbes: Os médicos conseguiram ter diagndsticos
antecipados para comunicar os atletas e o técnico o que deve
fazer para jogar tranquilamente, ou, impedir de jogar para nao
ocorrer algo pior;

Melhoramento no ambiente comunicativo: Um ambiente

colaborativo entre as equipes médicas e técnicas

1.3.2 Objetivos especificos

Desenvolver um aplicativo que permita aos jogadores e médicos

acessarem o desempenho do atleta de forma pratica e rapida.

Implementar funcionalidades que possibilitem o registro e
acompanhamento do desempenho do atleta.

Criar um maodulo no aplicativo para o controle das datas de

fisioterapia, outros tratamentos médicos e o histdrico de lesdes.
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¢ Incluir no aplicativo uma sec&o destinada ao planejamento
alimentar diario dos jogadores, ajustado conforme suas

necessidades.

e Adicionar funcionalidades que permitam o monitoramento e

registro do estado mental dos atletas.

e Realizar testes para medir a eficiéncia do aplicativo, visando

aprimorar a interface e as funcionalidades.

1.4 Analise SWOT
Forcas (Strengths):

Facilidade de acesso as informagdes: O aplicativo centraliza
dados como desempenho, histérico de lesdes, e alimentagéo,

facilitando o acesso e 0 acompanhamento.

Aprimoramento na comunicag¢ao: Proporciona uma comunicagao
mais rapida e eficiente entre médicos, treinadores e jogadores,

criando um ambiente colaborativo.

Prevencgao de lesdes: Com dados centralizados, é possivel
identificar precocemente fatores de risco, prevenindo lesdes e

melhorando o tempo de resposta a problemas de saude.

Apoio a tomada de decisdes: O aplicativo permite decisbes mais

rapidas e informadas, beneficiando a performance do atleta.
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Fraquezas (Weaknesses):

Dependéncia de tecnologia: O uso do aplicativo pode ser
limitado em casos de falta de acesso a dispositivos ou

problemas técnicos.

Desafios de interface e usabilidade: A criagao de uma interface
gue atenda as necessidades dos médicos, treinadores e
jogadores pode ser complexa, especialmente para quem nao é

familiarizado com tecnologia.

Atualizagdes constantes necessarias: A manutengéo de dados
atualizados, como estado fisico e planejamento alimentar, exige

que o aplicativo seja constantemente revisado e atualizado.

Oportunidades (Opportunities):

Crescimento da tecnologia no esporte: Ha uma demanda
crescente por tecnologias que aprimorem o desempenho e a
saude dos atletas, o que pode tornar o aplicativo inovador e

bem-aceito.

Integracdo com outras plataformas: O aplicativo pode ser
integrado a outras ferramentas de monitoramento e analise,

potencializando seu uso em diversos esportes.

Expansao para outros esportes: A ideia do aplicativo pode ser
adaptada para monitoramento de saude e desempenho em

outros esportes, ampliando seu mercado.
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Ameacas (Threats):

Concorréncia de outros aplicativos: Existem outras solugdes
para monitoramento de saude e desempenho, o que pode

dificultar a entrada no mercado.

Privacidade e seguranca de dados: O armazenamento de
informagdes sensiveis, como histérico de saude, pode
representar um risco em termos de seguranga e conformidade

com normas de protecao de dados.

Resisténcia a adogao: Médicos, técnicos e jogadores podem
resistir a mudancas nos métodos tradicionais de monitoramento,

0 que poderia dificultar a adogao do aplicativo.

1.5 Metodologia

Etapas do aplicativo para um bom desenvolvimento e usabilidade

e Coleta de Dados

Foi realizada uma pesquisa com a comissao técnica e as criangas e
adolescentes como o sonho de vira jogador(a) de futebol para identificar as
necessidades e as informagdes essenciais que o aplicativo deve ter, como
desempenho fisico, histérico de lesbes, planejamento alimentar, datas de
fisioterapia e saude mental. A coleta de dados sera feita por meio de
questionarios e entrevistas.

e Desenvolvimento do aplicativo

O aplicativo foi desenvolvido utilizando o site APP Al2 . O aplicativo foi
dividido em partes, e cada parte vai atender uma necessidade especifica:
monitoramento do desempenho, registro de lesdes, controle de datas de
fisioterapia, planejamento alimentar e estado mental. A interface sera pensada
para facilitar o trabalho tanto dos técnicos quanto dos jogadores.

e Teste do Aplicativo
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Apo6s o desenvolvimento, o aplicativo sera testado por um time junto de
seus jogadores e treinadores para verificar sua funcionalidade e usabilidade.
Serao realizados testes para medir a eficiéncia do aplicativo.

e Melhorias e Ajustes

Com base no feedback dos testes, os ajustes e melhorias seréo feitos no
aplicativo. O foco estara na correcao de falhas, otimizagao da interface e
melhoria do desempenho do aplicativo.

1.5.1 Linguagens e Ferramenta

A ferramenta que foi utilizada € o APP AI2 e FireBase

1.5.2 Pesquisa de Campo:

Para avaliar a aceitacédo do aplicativo de desempenho, foi realizada uma
pesquisa de campo direcionada a diretoria das escolinhas e aos préprios
jogadores. A pesquisa foi dividida em duas etapas:

Na primeira etapa, utilizamos o Google Forms para enviar questionarios
a diretoria das escolinhas. As perguntas exploraram a opinido dos diretores
sobre beneficios esperados, possiveis desafios na implementagcéo e como o
aplicativo poderia ajudar no acompanhamento do desenvolvimento dos atletas.

Na segunda etapa, foram realizadas entrevistas presenciais com os
jogadores das escolinhas. Nesta etapa buscamos procurar a opinido dos
atletas em relacdo ao uso do aplicativo em sua rotina de treinos e cuidados
com a saude. As perguntas foram voltadas para a experiéncia dos jogadores,
buscando entender se eles gostariam de usar um aplicativo que os auxiliasse a
monitorar seu desempenho e saude de forma pratica e acessivel.

1.5.3 Gréfico da Pesquisa

Confira aqui o grafico que apresenta os resultados da pesquisa de campo
realizada para o desenvolvimento deste projeto.



https://1drv.ms/x/c/d16ad347de1f4946/EZ5kjTw_oypNqW5hYFuMt_sBeN9GjlmjqXynWOFwyMaCBg
https://1drv.ms/x/c/d16ad347de1f4946/EZ5kjTw_oypNqW5hYFuMt_sBeN9GjlmjqXynWOFwyMaCBg
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2 SOBRE A NOSSA EMPRESA

2.1 Identidade Visual

NOME: Romarinho

A imagem do guepardo representa velocidade, desempenho e agilidade,
simbolizando as metas do projeto para criangas em escolinhas de futebol. O
design amigavel é voltado para o publico infantil. As cores vibrantes transmitem
energia e bem-estar, alinhando-se aos objetivos de promover um esporte
saudavel e motivador.



2.1.1 Paleta de Cores

#b88b30
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2.1.2 Logo

&% | PRO FIT

As cores amarelo e verde para a logo porque elas traduzem bem a esséncia do
aplicativo voltado para escolinhas de futebol. O amarelo reflete criatividade,
energia e concentragao, elementos que estdo presentes no desenvolvimento das
criangas, tanto no esporte quanto nos cuidados com sua formagao fisica e
mental. J& o verde representa frescor, saude e seguranga, que sao pilares
fundamentais do app, ja que ele oferece acesso a médicos e suporte para o
preparo fisico das criangas. Essas cores juntas reforcam a ideia de bem-estar,
crescimento e sustentabilidade no ambiente esportivo, criando uma identidade
visual que dialoga diretamente com os objetivos do projeto.

2.2 Modelo de Relacionamento
Comunicacéo Inicial (E-mail):

Assim que o cliente (jogador ou escolinha de futebol) instalar e criar uma conta
no aplicativo, sera enviado um e-mail de boas-vindas.

Esse e-mail incluira:
Um agradecimento por escolher o aplicativo.
Um guia rapido sobre como usar as principais funcionalidades.

Um convite para entrar em contato com a equipe de suporte em caso de duvidas
ou sugestoes.
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Exemplo de E-mail Inicial:

"Ola [Nome],

Obrigado por escolher o nosso aplicativo para cuidar do desempenho e saude
dos seus atletas! Estamos aqui para facilitar a comunicagao entre vocé e os
atletas para ajuda-lo(a) a alcangar os melhores resultados.

Explore nossas funcionalidades e, se precisar de ajuda, € s6 nos procurar.
Abracos,
Equipe ProFit."

Monitoramento de Atividade dos Usuarios:
Acompanhamento Automatico:

O sistema verificara se os jogadores ou as escolinhas estao utilizando o app
regularmente.

Caso um atleta n&do esteja acessando o app por um periodo prolongado (ex.:
15 dias), sera enviado um e-mail de satisfacao.

Exemplo de E-mail de Satisfagao:
"Ola [Nome],

Notamos que vocé nao tem usado o aplicativo com frequéncia. Gostariamos de
saber se ha algo que possamos melhorar para atender as suas necessidades.
Responda este e-mail e conte pra gente!

Sua opinido é muito importante para continuarmos oferecendo um servigo de
qualidade.

Abracos,
Equipe ProFit."

E-mails Periddicos (Feedback Mensal):

A cada 30 dias, todos os usuarios receberao um e-mail solicitando feedback
sobre o uso do app.

O objetivo é entender se o aplicativo esta atendendo as expectativas e
identificar melhorias.

Exemplo de E-mail Mensal:

"Ola [Nome],
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Faz 30 dias que vocé comecgou a usar o nosso aplicativo! Queremos saber:
como esta sendo sua experiéncia?

Sua opinido nos ajuda a evoluir e oferecer ainda mais recursos uteis.
Clique aqui para responder nosso formulario rapido.

Abracos,

Equipe ProFit."

Visitas Presenciais as Escolinhas de Futebol:

Frequéncia: Planejar visitas presenciais regulares (ex.: a cada 3 ou 6 meses)
as escolinhas de futebol.

Objetivo:

Apresentar melhorias no app.

Coletar feedback direto dos gestores e atletas.

Fortalecer a relagao entre a equipe do aplicativo e os usuarios.

Acéao Pos-Visita: Apds as visitas, enviar um e-mail de agradecimento as
escolinhas que participaram, incluindo um resumo das sugestdes coletadas e o
que sera implementado.

Cliente
PK Cliente_ID
Fk Cliente_name
Fi Clisnte_data_nascimanto

Fk Clisnte_amail

2.3 Custo de Operacéo

Para disponibilizar o aplicativo na Play Store, teremos um custo inicial de R$
152,50, somado a uma taxa de 15%, totalizando R$ 175,37. Para apresentar o
projeto nas escolinhas, estimamos um gasto médio de R$ 20,00, podendo variar
conforme a distancia.

Para garantir a sustentabilidade do aplicativo e cobrir as despesas, vamos incluir
uma taxa de 5% para os pais que utilizarem o app, 0 que nos ajudara a manté-
lo funcionando sem complicagdes financeiras. No langamento, queremos
oferecer um toque especial: um brinde simples, como um saquinho de balas,
com um custo previsto entre R$ 20,00 e R$ 50,00.
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3 APLICATIVO

3.1 REFERENCIAL TEORICO

Diversas criangas e adolescentes tém o sonho de se tornarem jogadores ou
jogadoras profissionais, mas muitas vezes esse sonho acaba por falta de
oportunidades, pressao psicologica, lesdes ou até mesmo a ma organizagao da
escolinha de futebol. E € por isso que o aplicativo foi criado: para facilitar e
incentivar essas criangas e adolescentes a irem mais longe e alcangarem seus
objetivos. O desenvolvimento do aplicativo “ProFit” foi pensado nao apenas
como uma ferramenta tecnolégica, mas como um verdadeiro aliado no processo
de formagéao esportiva de jovens atletas.

Ao longo do caminho percorrido, foi necessario ouvir aqueles que realmente
vivem o dia a dia do futebol de base: técnicos, preparadores fisicos, pais e os
proprios jogadores. Através de entrevistas e questionarios aplicados em
escolinhas de futebol, foi possivel mapear as principais necessidades e
dificuldades enfrentadas no acompanhamento da saude e desempenho dos
atletas. Isso foi fundamental para tracar metas claras, como o monitoramento do
rendimento fisico, o registro preciso de lesbes, o controle das sessdes de
fisioterapia e 0 acompanhamento da saude mental e da alimentacao.

Do ponto de vista tedrico, o projeto se apoia em diversas areas do conhecimento
que dialogam entre si. Uma delas é a tecnologia no esporte, que tem evoluido
significativamente nos ultimos anos. Segundo o portal Gazeta do Esporte, 0 uso
de ferramentas digitais no ambiente esportivo afeta diversas areas podendo
otimizar desde o desempenho fisico dos atletas até a forma como os dados séo
coletados e analisados, tudo isso para melhorar a comunicagao entre equipes
técnicas e os atletas. Esse argumento reforga o papel do aplicativo como uma
inovacao relevante, ao centralizar informagdes essenciais em um sé6 lugar, de
forma acessivel e pratica.

Outro ponto fundamental foi considerar a saide mental dos jovens atletas,
tema cada vez mais discutido em ambientes esportivos. Conforme aponta o site
Psicologia no Esporte, criangas e adolescentes que praticam esportes de forma
intensa estdo sujeitos a niveis elevados de estresse, ansiedade por medo de
falhar. O aplicativo busca minimizar esses efeitos ao criar uma segéo voltada
para o acompanhamento emocional, onde o atleta pode registrar seu humor,
sentimentos e receber orientagdes psicologicas basicas, além de permitir um
canal mais sensivel entre o profissional de saude e o atleta.

Além disso, a nutricao esportiva infantil foi tratada com a devida importancia.
Segundo um estudo publicado no SBP- Sociedade Brasileira de Pediatria, uma
alimentacdo adequada, ajustada ao tipo de atividade fisica praticada, é
fundamental para o crescimento saudavel dos jovens. Com base nisso, 0
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aplicativo inclui um moédulo de alimentagdo personalizada, com sugestbes de
cardapio que consideram a idade, o peso, os treinos e possiveis restricdes
alimentares do atleta.

O desenvolvimento do aplicativo foi um sucesso, com os objetivos alcangados.
A interface foi construida de maneira simples e visualmente atrativa para o
publico jovem. As funcionalidades mais importantes foram organizadas em
modulos separados e testadas. Tudo foi escolhido e projetado para o
engajamento do publico-alvo. As cores vibrantes e o design amigavel ajudam a
tornar o aplicativo mais acessivel e convidativo.

Por fim, & importante destacar que o projeto ndo encerra com o langamento do
aplicativo. Visitas periédicas as escolinhas, e-mails de boas-vindas e
acompanhamento de usuarios também fazem parte da proposta, criando um
vinculo continuo entre a equipe e nossos usuarios.

3.2 Interface

o

#J

TPO [ ’

°TELA LOGIN  CADASTRO

ProFit

2N
#%
[\ ]

1°Tela: E a tela que aparece ao iniciar o aplicativo.

Login: Apds a introducdo da primeira tela, aparecera a tela de login para o
usuario entrar na sua conta se ja estiver cadastrado. Se nao for o caso, ira para
a préxima tela.

Cadastro: Aqui é onde o usuario ira fazer seu cadastro, colocando seus dados
nos campos obrigatérios e esses dados vao para o banco de dados para o
administrador verificar.
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I

TIPO . v v

TELAINICIAL  NUTRICIONISTA  PSICOLOGA

. . Nutricionistra
Tela Inicial :

Psicélogo

Tela Inicial: Apds fazer o cadastro e conectar no login, sera direcionado para a
tela inicial, onde podera escolher a area da saude que deseja.

Nutricionista: O usuario ira colocar seu nome e as refeicdes que fez durante o
dia, para o nutricionista poder avaliar e passar orientagdes de como deve-se
alimentar de maneira correta. Podera agendar com o médico, se for preciso
conversar pessoalmente e podera marcar com urgéncia caso ocorra algum
problema que precisa ser resolvido rapidamente.

Psicoéloga: O usuario ird colocar seu nome e dizer como foi seu dia, para o
psicologo(a) avaliar sua saude mental. Podera agendar para ter uma consulta
presencial e, se for preciso, agendar com urgéncia caso ocorra algum problema
que precisa ser resolvido rapidamente.

TIPO P %

FISIOTERAPIA AGENDAMENTO  DESEMPENHO

Desempenho H

Fisioterapia
Segdo

Nome do paciente:

Feedback do Treing:

Fisioterapia: O usuario ira colocar seu nome e especificar o tipo de lesdo que
ocorreu durante o treino ou no jogo, para o médico avaliar o seu estado fisico e
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0 que precisa ser feito. Podera agendar para ter uma consulta presencial e, se
for preciso, agendar com urgéncia caso a lesao for muito grave.

Agendamento: Quando for querer agendar uma consulta, sera direcionado para
essa tela, onde ira escolher o dia e o horario que deseja.

Desempenho: O usuario ira colocar seu nome, o dia, o horario e feedback do
treino que fez no dia, ou seja, falara a sua opinido de como foi o treino.

#

TIPO [ ¥
)? o &

AGENDAMENTO COM URGENCIA

Agendamento i

Motivo da Agendamento:

Agendamento com Urgéncia: Ao clicar no botdo de Agendar com Urgéncia,
sera direcionado para esta tela, onde colocara seu nome, o médico que deseja
o dia (hoje/amanha) e o motivo de querer agendar rapidamente.

3.3 Codificagao

st SR - (5K pa | getvaeorks

‘queando. TS ToqueParaGima

tazer | abrioutra tela nomeDaTela

Esta parte é a api da tela de cadastro, ao colocar o CEP no campo de CEP, ele
ird puxar todos os dados do CEP digitado.



fmzer  apustar | biNome - I Texto - |
apstar enSo | chamar ([N Mostardlera
ajustar -

ajustar

ese (5] s el oxidade - WTexo - |
entio  chamar Mostrarhlerta

apustar
apustar
ajustar
apstar
apustar
apustar
ajustar
ajustar
austar
apustar

| ajustar

entio | chamar [EZEREGIE Mostrarlerta
aiso
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Ainda dentro da tela de Cadastro, os blocos da esquerda fazem o seguinte,
quando abrir a tela, os campos de textos estardo em branco, e bloco maior
representa o botdo de cadastrar, onde se algum campo obrigatério estiver vazio,
ele ndo deixara o usuario se cadastrar, se nao ocorrer isso, ele salvara todos os
dados cadastrados no Banco de Dados.

valorParaAmazenar
chamar ArmazenarValor
ritulo

valorParaAmmazenar

chamar ArmazenarValor
rtulo

‘substituir todos texto
segmento | 0"

Esta proxima imagem mostra a tela de login, onde quando o usuario colocar seu
e-mail e senha cadastrados, ele ira fazer a autentificacdo do usuario, se estiver
dentro do banco de dados, ele sera encaminhado para a tela de login, senéo, vai
constar como “usuario ou senha invalidos”.
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O e e Mo ]
entio  chamar [[ZTTTEIEN MostrarDislogoDeMensagem

CONCLUSAO

O aplicativo ProFit foi desenvolvido com o proposito de contribuir para a
formagao esportiva de criangas e adolescentes, oferecendo uma solugéo
tecnoldgica que acompanha o rendimento fisico, a saude mental e a alimentacéo
dos jovens atletas. Ao ouvir atentamente profissionais que vivenciam o dia a dia
do futebol de base, foi possivel compreender de perto os desafios e, a partir
disso, desenvolver algo que realmente atendem as suas necessidades.

Com base em areas como a tecnologia aplicada ao esporte, a psicologia e a
nutricdo, o projeto mostrou que a integragao de informagdes e o suporte continuo
aos usuarios tém um impacto positivo na experiéncia tanto dos atletas quanto
das equipes técnicas. O cuidado com a construgdo de um design acessivel,
aliado ao compromisso de manter o acompanhamento mesmo apos o
langamento do aplicativo. Dessa forma, conclui-se que o ProFit cumpre com 0s
objetivos a que se propds, oferecendo um apoio aos jovens no esporte e
apontando uma 6tima unido do uso da tecnologia como aliada na formagéao
esportiva.
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