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Abstract. This paper presents LARVA, a research group on Computer Graphics
where one of its research interest includes Digital Games. LARVA is a pioneer
research group in Brazil and has been developing Gamified Systems, Serious
Games and Game Design Artifacts to help produce digital games in a better and
faster ways. LARVA has been involved in the games community in many ways
and its results have been recognized as outstanding thanks to awards and
various papers accepted in SBGames and others important scientific
communication means. Many of the outputs of LARVA have been directed to
Health and Education areas but also to Industry, sometimes involving other
technologies of Computer Graphics.
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Resumo. Este artigo apresenta o LARVA, grupo de pesquisa na drea do
Processamento Grdfico onde um de seus interesses inclui os Jogos Digitais. O
LARVA é um dos grupos pioneiros no Pais e vem desenvolvendo Sistemas
Gamificados, Jogos Sérios e outros Artefatos de Projeto de Jogos com vistas a
produzir melhores jogos digitais mais rapidamente. O LARVA vem se
envolvendo na comunidade de jogos e seus resultados tém sido reconhecidos
com destaque gracas a vdrios prémios e artigos aceitos no SBGames e outros
importantes veiculos de publicacdo cientifica. Muitos dos resultados do LARVA
tém sido direcionados para a drea da Saivide e Educacdo mas também, inclui a
drea da Indiistria, envolvendo vdrias tecnologias do Processamento Grdfico.
Palavras-chave: Jogos Ativos. Realidade Aumentada. Realidade Virtual.
Reconhecimento de Padrées. Modelagem Geométrica.

1. O LARVA

O LARVA foi o primeiro grupo de pesquisa do Departamento de Ciéncia da Computacao
(DCC) da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC), € um dos mais antigos
[Hounsell et al. 2022] registrado no CNPq em 28/06/2002 inicialmente como “CGA —
Grupo de Computacdo Grafica Aplicada”. Posteriormente o nome foi alterado para
“LARVA - Laboratério de Realidade Virtual Aplicada” que depois mudou nomenclatura
para Inglés como viés de internacionalizacdo e também para indicar que ndo pesquisava
exclusivamente aplicacdes de Realidade Virtual, mas manteve a sigla e logomarca ja
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existente (ver Figura 1.a) passando entdo a significar “Laboratory for Reseach on Visual
Applications”, nome que mantém até hoje. O grupo passou a dispor de um espaco fisico
exclusivo para o desenvolvimento de pesquisas a partir de 25/05/2005 que adotou o
mesmo nome. E, em 2017, foi também criado um novo laboratdrio de pesquisa (espago
fisico de uso exclusivo para pesquisa) de nome VINCO, Laboratorio de Visualizagdo e
Interacdo Nao COnvencionais. Ambos espacos fisicos (LARVA e VINCO) estdao
associados ao grupo de pesquisa LARVA.

“O Objetivo do LARVA é desenvolver pesquisas cientificas e tecnologicas,
técnicas e metodologias, em todas as aplicagbes que envolvam ‘dados
visuais’, sejam imagens ou modelos 3D, estdticos ou dindmicos, como
entrada ou saida, que envolvam algoritmos de base/tedrico ou para
resolver algum problema/aplicado, sdo de interesse do grupo. Neste sentido
o Grupo vislumbra pesquisas em “dados visuais” tanto como ‘meio” quanto
fim’. Sendo assim, tanto pesquisas que utilizam dados visuais como veiculo
de realizacdo de aplicacoes quanto pesquisas voltadas a recursos que
venham a contribuir, modificar e melhorar a forma como se produzem os
dados visuais, sdo de interesse dos pesquisadores do LARVA. Isso envolve
técnicas como Realidade Virtual (RV), Realidade Aumentada (RA),
Computagdo  Grdfica (CG), Modelagem  Geométrica (MOG),
Processamento de Imagens (PI), Visdo Computacional (VC), dentre outras
que compoem a drea denominada ‘Processamento Grdfico”.” (DGP, 2024).

As acoes do LARVA se desdobram em duas linhas de pesquisa: “Fundamentos do
Processamento Gréfico e da Interacdo” e, ‘“Processamento Grafico Aplicado”. Estas
cobrem exploracdes quanto a base de algoritmos e solucdes de software (como por
exemplo modelagem, controle e animagdo de avatares para jogos [Balatka et al. 2017]
[Silva er al 2016] e visualizagdo holografica [Rocha, Hounsell e Silva 2014]) mas,
também aplicagOes do software grafico interativo na forma de simuladores [Costa, Sila e
Hounsell 2016], ambientes imersivos e, principalmente, jogos digitais.

2. Competéncias do Grupo de Pesquisa
O LARVA desenvolve pesquisas relacionadas a varios artefatos computacionais:

* Quanto aos jogos digitais, o foco sdo jogos sérios, para web, para PC
(Windows/Linux) principalmente. Quanto ao género dos jogos sdo jogos de
Aventura, Puzzles, Infinity Run, dentre outros. Quanto a interface, sdo usados
intensivamente captura de movimento por video (usando Kinect ou WebCam),
dispositivos especificos de desenvolvimento préprio;

¢ (Quanto a gamificacao de sistemas, ja foram desenvolvidas solucdes relacionadas
a Acompanhamento de Dependente Quimicos [Oliveira, Hounsell e Gasparini
2016], e da Adaptacdo de Calouros [Martins 2022];

¢ Quanto aos dispositivos, destacam-se: Pneumotacégrafo Digital Bidirecional
(apelidado de PITACO) [Grime e Hounsell 2019] Cinta Cirtométrica, Oximetro
de Pulso para Lobulo de Orelha (associados a jogos para Reabilitacdo Respiratdria
e Relaxamento por Mindfulnes), Prancha de base semiesférica para estimulo ao
equilibrio [Bosse, Soares e Hounsell 2016]. Também sdo usados os Head
Mounted Displays (HMDs) como forma alternativa de visualizagdo e captura de
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movimentos para estudar o impacto da imersdo e presenca em jogos envolvendo o
desenvolvimento motor. Por fim, construiu-se um console open-source para
desenvolvimento de exergames em Chao Interativo (ver Figura 1.c), o T-TEA
[Trindade e Hounsell 2023];

¢ Quanto aos artefatos metodolégicos para auxiliar nos processos de game design d
estacamos: M? — Metodologia Maiéutica [Silva, Hounsell e Kemczinski 2007],
para auxilio no desenvolvimento de Sistemas 3D Interativos, POP — Perguntas
Objetivas de Participacao [Oliveira, Hounsell e Gasparini 2016], para avaliar se e
quais usudrios finais usar numa abordagem Participativa de Game Design; PEED
— Promocao do Envolvimento de Especialistas de Dominio [Rutes e al 2015], um
método de envolver profissionais especialistas no Game Design de jogos sérios
gerando o GDD (Game Design Document) de forma interativa e progressiva;
metodologia ABCDE para trabalho em grupo e desenvolvimento criativo de jogos
sérios [Possamai, Hounsell e Gasparini 2021]; diretrizes para jogos para criangas
[Valenza, Gasparini e Hounsell 2019]; processo de design de jogos sérios de
origem académica [Grimes, Santos e Hounsell 2018]; Arquitetura para
Desenvolvimento de Jogos Sérios Ativos Multimodais [Dias et al. 2023];
Questiondrio de avaliacdo de Utilidade de Jogos Sérios Ativos (SEU-Q)
[Schroeder e Hounsell, 2016]; exploracdo da relacdo entre mecanicas de jogos e
desenvolvimento cognitivo [Krause, Gasparini e Hounsell, 2020][Krause,
Hounsell e Gasparini 2019] e; artefatos e andlises relacionados ao projeto e
avaliacdo de jogos divertidos [Tondorf ef al. 2023]. Os artefatos se estendem
também para projetos de gamificacdo [Conejo, Gasparini e Hounsell 2019a]
[Conejo, Gasparini e Hounsell, 2019b][ Conejo, Gasparini e Hounsell 2019c],
entendendo os tipos de jogadores e sua repercussdo na gamificacdo [Klock,
Gasparini e Hounsell 2015] [Klock et al. 2016][Klock et al. 2015].

Estes artefatos vém sendo aplicados a vdérias dreas relacionadas as ODS 3
(Assegurar uma vida sauddvel e promover o bem-estar para todas e todos, em todas as
idades) e ODS 4 (Assegurar a educagio inclusiva e equitativa e de qualidade, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todas e todos), principalmente:

e (Quanto aos temas da sadde, os trabalhos envolveram desde jogos digitais
desenvolvidos por Dependentes Quimicos para Dependentes Quimicos [Oliveira,
Hounsell e Gasparini 2016], passando por questdes de Vida e Alimentacdo
Sauddvel [Agati et al. 2017], Reabilitacio Respiratéria [Grimes e Hounsell,
2019], reabilitacdo de pacientes de AVC [Noveletto er al. 2020], Equilibrio de
Idosos [Soares et al. 2016] (ver Figura 1.d);

¢ (Quanto aos temas da educacao, tem-se jogos relacionados a Dengue [Buchinger e
Hounsell 2018][Buchinger e Hounsell 2015] e, exergames para Letramento (ver
Figura 1.b)[Farias et al. 2013], Alfabetizacdo Matemdtica [Carvalho, Hounsell e
Gasparini 2018], Desenvolvimento Cognitivo e Motor [Diatel, Carvalho e
Hounsell 2016], Coordenacdo Motora [Bruckheimer, Hounsell e Kemczinski
2010], Memoria para TEA [Trindade, Pereira e Hounsell 2022] e, Cinestesia para
TEA [Pereira et al. 2023].

¢ Na drea industrial, também se desenvolvem solucdes relacionadas a gamificagdo
do trabalho manual [Agati, Hounsell e Paterno 2024].
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A populacao beneficiada pelos jogos e artefatos desenvolvidos pelo LARVA incluem:

e Equipe técnica de desenvolvimento (ETD), que se beneficia das metodologias e
instrumentos, que incluem Game Designers e, Programadores, principalmente;

® Os usudrios finais profissionais entendidos do contetido (UFE) que poderao usar
0s jogos como recursos de trabalho (uma vez que todos os jogos desenvolvidos
sdo Jogos Sérios) e incluem as dreas de Pedagogia, Fisioterapia, Terapia
Ocupacional, Fisioterapia, Educacdo Fisica, Psicologia, Psicopedagogia,
Nutri¢do, Cardiologia, e Neurologia, dentre outras;

e Os usudrios finais jogadores, aprendizes (UFA) de algum conhecimento,
habilidade ou atitude, representados pelo publico de criangas da educagdo especial
(em especial os com Transtorno do Espectro Autista — TEA- e, com sindrome de
Down) mas também neurotipicas; pacientes com cardio e/ou pneumopatologias €;
idosos frageis.

(b) (d)
Figura 1. (a) Logo do LARVA, (b) MoviLetrando, (c) Console T-TEA e (c) Sirtet.

3. Infraestrutura Disponivel

O LARVA ¢ formado por 7 professores pesquisadores doutores que orientam trabalhos de
graduagdo (Iniciacdo Cientifica e Trabalhos de Conclusdo de Curso) nos cursos de
Bacharelado em Ciéncia da Computagdo, Tecnélogo em Andlise e Desenvolvimento de
Sistemas e Engenharia Elétrica, e pds-graduacdo (mestrado e doutorado) nos programas
de Computacdo Aplicada (PPGCAP) e Engenharia Elétrica (PPGEEL) da UDESC.
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O grupo LARVA (considerando os laboratérios LARVA e VINCO) conta com
recursos de 2 HMDs Meta Quest 3, 4 HMDs Meta Quest 2, 1 TV Estéreo de 64, 1 TV
Smart de 627, 4 cameras RGB-D Kinect v1.0, 4 webcams convencionais, 3 Projetores de
Alta Resolucdo, 10 computadores com placas grificas dedicadas, 2 Monitores UltraWide
Curvos de 32” e 2 Ultra Wide Planos de 28, 2 notebooks Dell Inspiron 14 (i7, 8GB RAM,
Placa de Video GeForce 920M, HD 1TB) e 2 notebooks Lenovo IdeaPad Gamer (i7,
ncada

de Eletronica (para montagens com Arduino, ESP32, contendo Estacdo de Solda,
multimetro e equipamentos relacionados). O LARVA e o VINCO ocupam uma sala de 54
metros quadrados (LARVA) cujos equipamentos sdo de uso exclusivo para

desenvolvimento de trabalhos de pesquisa e extensdo (Figura 2).

Figura 2. Ambiente do Grupo de Pesquisa LARVA

4. Trabalhos de Destaque

Os jogos digitais desenvolvidos no LARVA t€m alcangado grande repercussao cientifica,
sendo recebedor de 19 prémios na drea especifica de jogos e gamificacdo, dos quais
destacamos: no CTDGames, os trabalhos do LARVA obtiveram o 1° lugar em 2023 e
2022 e Menc¢do Honrosa em 2018 na categoria de dissertacdo; obtiveram 1° lugar da
Trilha Artes e Design do SBGames 2017, 2015 e 2014 e também, prémios em eventos
“irmaos” (1° Lugar artigo completo no SVR 2017), envolvendo uso de tecnologias de RA
com Jogos [Pellens, Hounsell e Silva 2017], 1° lugar de mestrado no CTD do SBCAS
2019; fomos finalistas entre os 10 melhores dissertacdes do CTD CSBC em 2023 e;
melhor artigo completo da Trilha de Jogos do SBIE2019.

5. Conclusao

O LARVA € um grupo de pesquisa pioneiro e destacado, com atuacao reconhecida e com
envolvimento direto na comunidade de jogos e entretenimento digital da SBC,
participando do SBGames desde quando era WJogos [Hounsell e al., 2005]. Uma 4rea de
destaque (diferencial) do LARVA e que perpassa os diversos artefatos e diversos
publicos-alvo, sdo os exergames que foram desenvolvidos. O LARVA vem explorando
varios dos grandes desafios da drea de jogos no Brasil (em especial os descritos nos
capitulos 2, 5, 6, 8 e 9 de [Santos e Hounsell 2023]).



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) — Manaus/AM WGP-Jogos

Apesar dos resultados académicos (prémios e publicagdes), o LARVA se orgulha
de ter seus jogos digitais em uso em vdrias escolas e clinicas por todo o Brasil e, acima de
tudo, saber de relato de profissionais que usaram os jogos sérios do LARVA, educacionais
ou para saude, onde foi possivel obter resultados efetivos com a populacio de jogadores,
promovendo seu conhecimento, desenvolvimento ou reabilitacdo.
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