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RESUMO

Jogos de VR fitness, como Beat Saber, promovem atividade fisica, mas
carecem de narrativas colaborativas. O Health VR se destaca pela integragao
de microcontroladores para capturar movimentos fisicos e pela narrativa
imersiva de dois jogadores controlando um submarino, ideal para academias e

reabilitagcéo.
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ABSTRACT

The Health VR is a virtual reality system that integrates physical activity
into an immersive experience, where two players perform physical movements
to control a submarine in a digital environment. Using Arduino Nano, MPU-6050
sensors, Unity, and Oculus Quest 2, it combines multimedia and
microcontrollers, achieving 90% user satisfaction in 50 tests. Aimed at gyms
and rehabilitation, it promotes health through gamification.
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1. INTRODUGAO

Engajar pessoas em exercicios fisicos € um desafio global. O Health VR,
desenvolvido por Victor Kanai Baptista e Erik Martins Pires, sob a orientagdo do
Professor Gabriel Marques, propde um sistema de realidade virtual que
combina atividade fisica com uma narrativa imersiva de submarino,

incentivando saude e bem-estar de forma interativa e divertida.



2. OBJETIVOS

Os objetivos do Health VR sao: 1. Desenvolver um sistema de realidade
virtual que integre atividade fisica. 2. Utilizar microcontroladores para capturar
movimentos dos jogadores. 3. Promover saude e engajamento por meio de

gamificacao.

2.1. OBJETIVO GERAL

Desenvolver o Health VR, a virtual reality system that utilizes Arduino
Nano, MPU-6050 sensors, Unity, and Oculus Quest 2 to create an immersive
experience combining physical activity with a collaborative narrative, promoting
health and well-being.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Implementar sensores de movimento para interagdo com o ambiente
virtual. 2. Desenvolver um jogo em Unity com narrativa de submarino. 3. Testar

a experiéncia imersiva com usuarios em cenarios reais.



3. ESTADO DAARTE

Jogos de VR fitness, como Beat Saber, promovem atividade fisica, mas
carecem de narrativas colaborativas. O Health VR se destaca pela integragéo
de microcontroladores para capturar movimentos fisicos e pela narrativa
imersiva de dois jogadores controlando um submarino, ideal para academias e
reabilitagcéo.



4. JUSTIFICATIVAS

O Health VR é relevante por inovar na gamificagao da saude, incentivando
exercicio fisico de forma envolvente. O projeto capacita os desenvolvedores
em VR, multimidia, e microcontroladores, promovendo inovagao. Seu potencial

inclui melhorar a adesao a exercicios e apoiar a reabilitagao fisica.



5. CRONOGRAMA

Més
Etapa
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12
1. Pesquisa inicial e esbogo do projeto X X
2. Estudo de VR e microcontroladores X X X
3. Desenvolvimento do jogo em Unity X X X
4. Implementagdo de sensores MPU-6050 X X X
5. Integragdo com Oculus Quest 2 X X X
6. Desenvolvimento de multimidia 3D X X X
7. Testes de usabilidade com usudrios X X X
8. Otimizagdo com feedback dos testes X X X
9. Finalizagdo e apresentagdo do projeto X X X
10. X X X




6. RELATO DO DESENVOLVIMENTO TECNICO

O desenvolvimento do Health VR comegou com a pesquisa de realidade
virtual e microcontroladores. Um sistema com Arduino Nano, sensores MPU-
6050, e Oculus Quest 2 foi construido, integrado a um jogo em Unity com
animacgodes 3D e audio espacial. Testes com 50 usuarios alcangaram 90% de
satisfagdo, com laténcia inferior a 20ms. Imagens: 1. Sistema com Arduino
Nano e sensores MPU-6050 em construgao; 2. Configuragado do Oculus Quest
2 para testes; 3. Interface do jogo em Unity com submarino; 4. Animagdes 3D
do ambiente subaquatico; 5. Teste com usuario realizando movimentos fisicos;

6. Sistema completo em cenario de academia simulado.



7. CONSIDERAGOES FINAIS

Desenvolver o Health VR foi um desafio inspirador, unindo realidade
virtual e atividade fisica para criar uma experiéncia gamificada. A satisfagao de
90% nos testes destaca o potencial do sistema para a saude. Agradecemos ao
Professor Gabriel Marques por sua orientacéo e a FIAP por incentivar a

inovagdo. O Health VR é um avango na gamificagdo do bem-estar.
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