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INTRODUÇÃO 
 
A perda da capacidade funcional é um dos principais agravantes à saúde dos idosos, 
fator decorrente no processo de envelhecimento humano [1]. Dessa forma, a inserção 
de ferramentas interativas tem sido uma estratégia alternativa e eficaz no auxílio da 
reabilitação e manutenção da saúde por meio de exercícios físicos [2]. Um exemplo de 
ferramenta interativa são jogos de videogames ativos conhecido como exergames. Os 
exergames são jogos que necessitam de movimentos corporais, que são captados por 
um sensor e transferidos para o personagem do jogo ou para algum sistema de 
interação por gestos, e estão ganhando popularidade com praticantes idosos [3]. 
Diante disso, essa pesquisa teve como objetivo o desenvolvimento do Boliche Virtual, 
um jogo com o propósito de auxiliar e despertar nos idosos o interesse pela prática de 
exercícios físicos, o que impacta diretamente na qualidade de vida e na autoestima. 
 
DESENVOLVIMENTO: 
 
O jogo foi desenvolvido na linguagem C# (C Sharp), principal linguagem suportada pela 
Unity 3D, motor gráfico utilizado para implementação do jogo. A Unity 3D é uma 
engine multiplataforma que permite a criação de jogos em 2D e 3D. Outros softwares 
utilizados para o desenvolvimento do jogo foram: Blender, Adobe Fuse e o Kinect SDK. 
O Blender é um software de código aberto de criação 3D, desenvolvido pela Blender 
Foundation. Ele suporta modelagem, animação, simulação, renderização, composição 
e rastreamento de movimento. O Adobe Fuse foi desenvolvido pela Mixamo e permite 
a criação, caracterização e modelagem de personagens em 3D. A Mixamo também 



 

possui um site que disponibiliza animações para download e uma ferramenta que faz o 
Auto Rigging (adição de ossos) na malha dos personagens criados. 
 
O jogo é compatível com dispositivos que operam com o sistema Windows, e pode ser 
compilado para outras plataformas caso necessário. Um sensor Kinect V2 e os drives 
(Kinect SDK) devem estar instalados no computador para que o jogo possa ser 
executado. Inicialmente, os jogadores precisam ser cadastrados no sistema (Figura 1) 
com nome, sexo e idade (opcional). Dessa forma, os usuários cadastrados aparecerão 
no ranking geral de todos os jogadores (Figura 2) e na lista de jogadores disponíveis 
que poderão ser escolhidos para iniciarem o jogo. São 5 personagens distintos de cada 
sexo disponíveis para jogar, totalizando 10, escolhidos aletoriamente de acordo com o 
sexo do jogador cadastrado (Figura 3). O jogo suporta partidas single player (um 
jogador) e multiplayer (mais de um jogador). 
 
O sistema de regras e a pontuação do jogo são baseados no boliche tradicional, 
funcionando de forma simplificada com o objetivo de facilitar o entendimento e o 
desenvolvimento do jogo. As partidas são compostas por 10 rodadas, sendo que cada 
rodada tem 2 lançamentos. No modo multiplayer, os jogadores são intercalados a cada 
rodada, e no fim da partida o jogo informa quem foi o vencedor e o perdedor (Figura 
4). Cada pino derrubado equivale a um ponto, assim, a pontuação máxima que um 
jogador pode conseguir é 200 pontos. Os dados e o histórico de cada jogador são 
armazenados num banco de dados SQLite. No banco também são armazenados dados 
como pontuação total de cada partida, total de strikes, total de spares, pontuação de 
todas as rodadas da partida, desempenho e precisão de cada jogador. O jogo informa 
o desempenho do jogador ao final de uma partida de acordo com a precisão utilizada. 
A precisão varia de 0% a 100% e, dependendo da porcentagem atingida, o 
desempenho é classificado como ruim, médio, bom ou ótimo.  O jogo possui 
configurações para ajustar a distância que o usuário deve ficar do sensor, ativar ou não 
os sons e músicas de fundo, avanço automático a cada rodada finalizada, troca de 
lados para pegar as bolas e ainda uma configuração para habilitar ou não a interação 
por gestos com a interface (Figura 5). 
 
 
CONSIDERAÇÕES FINAIS: 
 
A combinação de jogos com tecnologia de captura de movimentos resulta em uma 
ótima maneira de aderir a prática de exercícios de forma lúdica. O envolvimento do 
jogador ao interagir com o jogo contribui para aumentar a motivação dos praticantes 
de exergame, sendo uma alternativa para a adesão aos exercícios físicos [4]. Portanto, 
como trabalho futuro pretende-se disponibilizar versões do jogo para o grupo CAMTI 
(Caixeiral Campestre Terceira Idade), do Clube Caixeiral Campestre de Passo Fundo, 
com o objetivo de avaliar a usabilidade do jogo e a capacidade funcional dos idosos. 
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