N

Feciaq

Feira de Ciéncia e Tecnologia
de Aquidauana MS

onm Semana
uE deCiénciae

BE® INSTITUTO FEDERAL  Tecnologia
BB Mato Grosso do Sul IFMS 2017

ARVEAR - AUXILIO DA REALIDADE VIRTUAL EM ESPORTES DE ALTO
RENDIMENTO

Gelson Franco dos Santos Junior!, Marcio Carneiro Brito Pachel, Luis Eduardo Moraes Sinésio®

nstituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso do Sul — Aquidauana — MS

gelsonfjl9@gmail.com, marcio.pache@ifms.edu.br, luis.sinesio@ifms.edu.br

Palavras-chave: Imersdo total, realidade virtual, Exergame.
Introducéo

A realidade virtual ou imersdo total desliga o individuo do
mundo material e com isso ele passa a interagir com
personagens, objetos e cenarios gerados
tridimensionalmente em computador. Com a realidade
virtual é possivel simular situacfes diversas em qualquer
esporte, dessa forma é possivel preparar o atleta para
qualquer tipo de situacao.

Considere a situagdo em que um treinador possa estudar os
seus adversarios através da simulacdo em um sistema
computacional, treinando seus atletas para uma partida antes
mesmo que ela aconteca? Por exemplo: No futebol de
campo um gol tem em média 7,5 m de largura e 2,5 m de
altura, € complicado para o treinador simular todas as
situacBes possiveis onde a bola possa entrar no gol em um
treino normal. Ja com a realidade virtual e a imersdo vocé
pode treinar o atleta em um local fechado com sensores de
movimentos € 0 mesmo equipado com 6culos de realidade
virtual onde o treinador através de comandos simples no
sistema poderia simular todas as hip6teses possiveis de onde
a bola entraria no gol assim aumentando a capacidade do
seu atleta.

Além de resultar em desempenho fisico do atleta podemos
melhorar o desempenho psicoldgico do mesmo, simulando
situacBes onde ele necessitaria de calma, paciéncia, entre
outros hens psicolégicos, sendo assim o mesmo teria
capacidade de ser decisivo em certos momentos em uma
partida.

Assim, esse trabalho objetiva desenvolver um dispositivo
baseado em Software e Hardware para auxiliar a prética de
atividade fisica em esportes de alto rendimento.

Metodologia

O sistema a ser desenvolvido é baseado na obten¢do de
movimento de alta capacidade que interaja com o programa
central, para isto sera utilizado um sensor que tenha a
capacidade de distinguir a distancia exata de cada membro
do usudrio. E além de captar esses movimentos sera
desenvolvido um sistema de transferéncia de dados entre o
celular que estd no éculos de realidade virtual e o
computador em que o responsavel pelo treino do atleta
permanece empregando o que vai ser transmitido para o
atleta. O software serd projetado em linguagem de
programacéo JAVA.
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Analise e Discussao

Os testes fisicos seguem uma linha de avaliacdo geral, que
tem como objetivo observar a real capacidade do atleta
sendo assim o seu treinador podera montar um treino
especifico para esse atleta.

Dentro deste contexto geral de avaliagdo estdo a Avaliagdo
da endurance cardiorrespiratoria, Avaliacdo da forca
muscular, Avaliacdo da flexibilidade.

Conclusao

ARVEAR é um projeto baseado em realidade virtual
utilizando uma interface de modo que os jogadores efetuem
movimentos em frente a televisdo ou computador. Dessa
forma, contribui potencialmente para as areas de salde e
tecnologias. O Projeto estd em fase final de testes, onde o
orientando esta realizando uma busca por Bugs.
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