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Desenvolvimento tecnológico 
na classificação
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Entretenimento Saúde

Tratamento de fobias 
e disfunções motoras

Esporte

Treinamento de 
atletas e ganho de 

performance
(BORGES; MENDES, 2015)

(TSAI et al., 2017)

Jogos para 
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Objetivo

Desenvolver uma ferramenta de simulação da bocha com aquisição de
dados de cinemática para auxiliar no sistema de classificação.



Metodologia
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Experimental

Número: 
79649717.0.0000.5292

04 voluntários
Desenvolvimento 

de jogo em 
realidade virtual

Cinemática do 
lançamento do 

atleta



Conhecimento do 
software e 
hardware

Desenvolvimento 
do jogo

Validação
do jogoAdaptações

do jogo

Análise de dados

Coleta de dados
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Fonte: MWave
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Transmissão de informações de movimento para o computador.
Kit HTC VIVE

Conhecimento do hardware e software

Câmeras infravermelhas

Controladores 

Óculos 
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Unity
Modelar ambiente do jogo

Microsoft Visual Studio
Linguagem de programação C#

SteamVR

Conhecimento do hardware e software
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Modelagem Interface Programação

Desenvolvimento
do jogo



M
e

to
d

o
lo

g
ia

Modelagem

Criação da arena 
do jogo

Criação das bochas 
coloridas e branca

Aplicação das 
propriedades físicas 

aos objetos

Desenvolvimento
do jogo
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Interface

Integração com Kit HTC 
Vive

Inserção de sons 
ambiente e sons 

ligados aos objetos

Desenvolvimento
do jogo
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Programação

Recebimento da 
posição das bolas no 

espaço
Criação de condição 

para medir distâncias

Criação de placar, 
indicativo de vez e 

tempo

Condição de 
encerramento do jogo Exibição do placar final

Condição de retorno à 
posição inicial e 

incremento do placar

Desenvolvimento
do jogo





Funcionamento e validação do jogo
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O jogo segue as regras da BISFed.

Visão interna do jogo
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Adaptação
do jogo

M
e

to
d

o
lo

g
ia

Modificações para obter dados do jogo.



Coletas
dos dados



Comportamento dos
Arremessos

BC2 BC4
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Análise das distâncias
dos lançamentos
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Contribuições

Treinamento

Dados 

Cinemáticos

Divulgação



Número de voluntários

Padronização do 
comportamento dos 

arremessos

Atletas BC1 e BC3

Limitações



Obrigado.Se avexe não...
A lagarta rasteja até o dia em que cria asas!

@thewsdantas


