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Abstract. The Health Informatics, Applied Computing, and Digital Games
Laboratory (LablS-JD) group comprises professors and students in computing
and health research. The group is situated at the Institute of Informatics of
the Federal University of Goids, where it conducts research and development
projects in digital games for health. This paper presents a brief historical
overview, an infrastructure outline, and an overview of some of LablS-JD’s
current projects. Perspectives from the research group are also provided on
the challenges in the games area and issues related to health and accessibility.
Keywords Games for Health, Gamification for health, Games Research Group,
Digital Games.

Resumo. O Laboratorio de Informdtica em Saiide, Computagcdo Aplicada e
Jogos Digitais (LablS-JD) é um grupo de pesquisa integrado por professores
e estudantes das dreas de Computacdo e de Saiide. Localizado no Instituto
de Informdtica da Universidade Federal de Goids, o grupo realiza projetos de
pesquisa e desenvolvimento em Jogos Digitais na Satide. O objetivo deste artigo
é apresentar um breve historico, a infraestrutura e alguns dos projetos correntes
do LablIS-JD. Perspectivas do grupo de pesquisa sdo também apresentadas
sob a visdo dos desafios da drea de Jogos e de questoes ligadas a saiide e
acessibilidade.

Palavras-Chave Jogos em Saiide, Gamificacdo em Saiide, Grupo de Pesquisa
em Jogos, Jogos Digitais.

1. Introducao

O Instituto de Informatica (INF) da Universidade Federal de Goids (UFG) possui
quatro cursos de graduacdo e o programa de pos-graduagdo em Ciéncia da Computagdo
(PPGCC), nivel mestrado e nivel doutorado, com quatro linhas de pesquisa. Os cursos de
graduacgdo siao Ciéncia da Computacdo, Engenharia de Software, Inteligéncia Artificial e
Sistemas de Informacdo. A multiplicidade de subdreas e de linhas de pesquisa formam
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o ambiente do qual faz parte o LabIS-JD — Laboratorio de Informética em Saude,
Computagdo Aplicada e Jogos Digitais.

O LabIS-JD € um grupo de pesquisa integrado por professores e estudantes de
graduacdo e poés-graduacdo da drea de Computacdo e da drea da Satde. Os projetos
correntes envolvem o desenvolvimento de jogos digitais no dmbito do ensino (oferta da
disciplina Jogos Digitais na graduacdo e na pds-graduacdo), passando pela pesquisa e
desenvolvimento de aplicacdes gamificadas e de jogos aplicados na drea da Sadde, até
a pesquisa tendo como objeto de estudos o jogo e suas potencialidades nas Ciéncias da
Saude.

O objetivo deste artigo é apresentar o LabIS-JD, incluindo um breve historico
e a sua infraestrutura corrente (Secdo 2), o perfil dos seus participantes e algumas de
suas producdes em termos de aplicagdes, jogos e resultados de pesquisa (Secdo 3), e
perspectivas quanto a projetos relacionados aos desafios da drea de jogos e a drea da
saude e acessibilidade (Sec¢do 4).

2. Historico e Infraestrutura

Iniciado no ano 2014, o LabIS-JD (entdo denominado apenas por LablIS) recebeu os
primeiros estudantes, apenas de graduagdo, para atuar de forma mais especifica em
projetos de pesquisa e desenvolvimento na drea de Computacdo Aplicada a Saude.
A evolucdo dos projetos nesta area, incluindo a Informética em Saudde e a Saude
Digital, foi intensa nos dois primeiros anos do LabIS-JD, demandando, por conseguinte,
o envolvimento no grupo também de estudantes de pods-graduacdo (mestrandos e
doutorandos). Nesse interim, os interesses do grupo seguiram também na dire¢do da
concepcdo e construcdo de aplicacdes gamificadas na saude [Oliveira e Carvalho 2020,
Anjos et al. 2024] e, na sequéncia, de jogos aplicados na saide [Mendonga et al. 2024,
Oliveira et al. 2022, Souza et al. 2022].

Dois fatores t€ém impulsionado o LabIS-JD: a integracdao dos estudantes de
graduacdo e pods-graduacdo por meio da oferta da disciplina Jogos Digitais para os
cursos do INF/UFG, e a parceria com pesquisadores da drea da Saide. A experiéncia
ja adquirida na Computacdo Aplicada a Satde reunida a estes fatores t€ém criado
circunstancias bastante favordveis ao desenvolvimento da pesquisa em jogos e saude
[Nascimento et al. 2023].

O LablIS-JD conta com um espago aproximado de 45 m? instalado no segundo
andar do prédio do INF/UFG. A infraesturura conta com controle de acesso por biometria,
bancadas de trabalho com espaco em armdrios e estacOes de trabalho. Em grande
parte das situagdes, os membros do grupo usam seus proprios laptops gamers para
suas pesquisas. Recentemente, o LablIS-JD recebeu equipamentos Meta Quest 2 e
Meta Quest 3!, head-mounted displays (HMD) usados para aplicagdes de Realidade
Virtual (RV). Estes equipamentos foram adquiridos para os projetos de pesquisa e
desenvolvimento de ambientes e jogos baseados em tecnologia imersiva, e em realidade
estendida [Coronado et al. 2023, Coronado et al. 2024].

'http://meta.com/quest
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3. Perfil dos Membros e Trabalhos de Destaque

Os participantes do LablIS-JD sdo eminentemente estudantes de graduacdo em Ciéncia
da Computacao (INF/UFG) e em Enfermagem (Faculdade de Enfermagem — FEN/UFG),
e de mestrado e doutorado do PPGCC. Em projetos especificos, o grupo ja contou com
estudantes de mestrado do programa de pds-graduacdo em Odontologia (Faculdade de
Odontologia da UFG — FO/UFG) e do programa de pds-graduacdo em Enfermagem
(FEN/UFG).

O grupo conta hoje com cinco docentes pesquisadores, sendo trés da drea de
Computacdo e duas da drea de Sadde, cinco doutorandos (sendo trés bolsistas), sete
mestrandos, e cinco estudantes de graduagdo (sendo dois bolsistas de iniciagdo cientifica).
Além dos membros efetivos, o LabIS-JD conta com aproximadamente seis estudantes
colaboradores que integram a comunidade de jogos digitais do INF, denominada We
Make Digital Games (WMDG)?. Esta comunidade foi criada pelos estudantes a partir
da primeira oferta da disciplina de Jogos Digitais para a graduacdo, no ano 2022. Uma
vez que a disciplina tem como foco o projeto e a entrega de um jogo digital, os estudantes
se envolvem em projetos que, em ultima andlise, t€ém fomentado ideias e a construcdo de
jogos no contexto do grupo de pesquisa. A comunidade conta com cerca de 180 pessoas
reunidas em um servidor Discord bastante ativo e integrado a dindmica das atividades da
disciplina Jogos Digitais.

O perfil das pessoas integrantes do LabIS-JD tem levado a producdo de bons
trabalhos, seja em termos da construcdo e entrega de aplicacdes gamificadas e jogos,
seja em relac@o a producdo intelectual constituida por artigos cientificos, dissertacoes de
mestrado e teses de doutorado.

Nesse contexto, € de valia destacar alguns trabalhos. No nivel de doutorado, o
destaque esté nos resultados obtidos por uma tese de doutorado que explorou a intersec¢ao
de jogos digitais e sadde, e lidou com os desafios relacionados as doencas crénicas nao
transmissiveis por meio de uma abordagem ludica. O trabalho produziu artigos cientificos
na drea de jogos em saude [Oliveira et al. 2022, Oliveira e Carvalho 2020], além do
jogo Lenda Daara [Oliveira et al. 2022] testado e avaliado com pacientes diagnosticados
com hipertensdo e participantes da Liga de Hipertensdao Arterial da UFG (LHA/UFG).
O jogo foi projetado para impulsionar o engajamento € 0 comprometimento com a
saude incorporando dispositivos de internet das coisas (I0T), enriquecendo a experiéncia
interativa. Ainda no nivel de doutorado, outra pesquisa tem avang¢ado na discussdo sobre
o ajuste dinamico de dificuldades, gerando publica¢cdes relevantes [Souza et al. 2023].
Estas pesquisas integram um projeto financiado pela Fundacao de Amparo a Pesquisa do
Estados de Goias (FAPEG).

No nivel de mestrado, hd destaques em termos de producdo cientifica, de
aplicacdes gamificadas, e de jogos construidos. Uma dissertacio do grupo tratou
da questdo dos jogos em nuvem com mais especificidade na constru¢do e avaliagdo
de motores de fisica para jogos tendo como foco a escalabilidade. Esta pesquisa
tem gerado boas publicacOes nacional e internacionalmente [Oliveira et al. 2023,
Oliveira et al. 2024].

Um trabalho também bastante importante do grupo de pesquisa estd nos resultados

http://www.wndg.com.br
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de outra dissertacdo de mestrado em que foi desenvolvida a aplicacio Mobile Health
(mHealth) gamificada denominada IUProst. A aplicagdo tem como objetivo auxiliar no
cuidado com a incontinéncia urindria por meio da execugdo de exercicios pélvicos para
homens que realizaram a cirurgia de retirada da prdstata. Em parceria com a Escola de
Enfermagem da Universidade Federal de Minas Gerais (ENF/UFMG), a aplicagdo esta
disponivel para uso na loja Google Play’. Essa pesquisa € financiada pela Fundagio de
Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG) e pelo Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) — Universal 2023. A aplicacao
IUProst foi registrada junto ao Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI) com o
Nivel de Maturidade Tecnoldgica TRL 5 (TRL, Technology Readiness Level)*. A Marca
do Produto IUProst também foi registrada junto ao INPI.

Outro trabalho de destaque no nivel de mestrado estd na construcdo do
CicloExergame, jogo aplicado para telerreabilitacio de pacientes. O jogo aplicado
foi desenvolvido com o objetivo de motivar a realizagdo de exercicios fisicos e
sessoes de telerreabilitacdo que envolvem, como aparelho, o cicloergdmetro, uma
bicicleta de cabeceira utilizada para sessdes de reabilitacao de pacientes com disfungdes
motoras (acometidos por acidentes vasculares cerebrais, fibrose cistica ou que estiveram
internados com Covid-19, por exemplo). O jogo foi testado com pacientes em uma
parceria com o Hospital das Clinicas da UFG e publicado em bons veiculos académicos
[Souza et al. 2022]. Essa pesquisa, assim como a que produziu o jogo Lenda Daara,
integrou um projeto financiado pela Fundag¢dao de Amparo a Pesquisa do Estados de Goids
(FAPEG). O CicloExergame foi registrado junto ao INPI com o TRL 5°.

Ainda no nivel de mestrado, o trabalho desenvolvido no contexto do programa de
p6s-graduagao em Odontologia da UFG apresentou desdobramentos bastante relevantes,
entregando um jogo e uma producdo cientifica em um respeitado periddico da drea de
Jogos em Saude [Mendonca et al. 2024]. A pesquisa tratou da regionalizacdo do jogo
Barney’s healthy foods, desenvolvido internacionalmente para educagdo em saude bucal
de criancas, a partir das perspectivas de especialistas e usudrios. O jogo produzido foi
registrado junto ao INPI com o TRL 37.

Por fim, um trabalho de mestrado em andamento propde um jogo para pessoas
cegas ou de baixa visio empregando HMDs Meta Quest 28. Este projeto teve como
inspiracao um jogo do tipo escape room desenvolvido por estudantes de graduacdo na
disciplina de Jogos Digitais, e integrantes do LabIS-JD. O jogo tem obtido bons resultados
em avaliacdes [Coronado et al. 2023].

Em termos dos estudantes de graduacdo que integram o grupo, importante
salientar que entre os projetos destacados (mestrado e doutorado), tais estudantes atuam (e
atuaram) participando de forma ativa e vinculada ao grupo e ao respectivo projeto. E neste
sentido, muitos estudantes de graduag@o também desenvolvem seus proprios projetos, seja
na forma de Iniciagdo Cientifica seja na forma de Trabalhos de Conclusdo de Curso de

Shttp://www.iuprost.com.br
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graduacdo (TCC). Trés recortes podem ser destacados. O primeiro se refere ao proprio
CicloExergame, ja citado, desenvolvido em parceria entre estudantes de graduacao e de
p6s-graduagdo, e que produziu bom resultado como Trabalho de Iniciacdo Cientifica
[Nascimento et al. 2023]. O segundo trata-se do jogo desenvolvido por estudante de
graduagdo junto ao projeto de mestrado em Odontologia, gerando um bom TCC®. Por
fim, pode-se destacar o trabalho de implementagdo realizado por estudante de graduagdo
no desenvolvimento do jogo Lenda Daara [Oliveira et al. 2022] e publicado como um
artigo completo em conferéncia nacional [Oliveira et al. 2021].

A produgdo do LabIS-JD tem sido na dire¢@o de lidar com problemas de saude,
sociais, e de acessibilidade, por meio da pesquisa académica gerando, além da propria
producdo intelectual, protétipos e produtos com um nivel de maturidade tecnoldgica que
possibilite a sua aplicacdo pratica.

4. Conclusao

Embora a ampla experiéncia das pessoas que lideram o grupo de pesquisa LabIS-JD, nas
areas de Sistemas de Computacdo, Computagdo Aplicada a Saude, Interacio Humano-
Computador e Realidade Virtual, tenha orientado os projetos, o LabIS-JD €, de fato, um
grupo jovem que iniciou efetivamente suas atividades na area de Jogos e Entretenimento
Digital ha pouco mais de sete anos.

Os projetos de pesquisa tém sido a base da produgdo do grupo, além do ensino
conduzido na disciplina de Jogos Digitais de forma alinhada aos interesses da comunidade
WMDG, um ramo do LabIS-JD. Os estudantes, neste contexto, tém sido o motor de
funcionamento basilar do grupo.

E nesse contexto que desafios tém surgido na direcio de se produzir resultados
de pesquisa associados a prototipos e produtos. A visdo do grupo estd em questoes da
area da saude, sociais e de acessibilidade, tendo como material de pesquisa alguns dos
grandes desafios da drea de Jogos [Santos e da Silva Hounsell 2023]. Entre os desafios, o
grupo esta direcionando esfor¢os para aqueles relacionados a avaliacdo da interacdo e da
experiéncia de jogadores, ao balanceamento da dificuldade e da emog¢do em jogos, a ética
em jogos, € aos jogos imersivos e de realidade estendida. Este tltimo tépico é o mais
recente objeto de estudo do grupo, e envolve, além de tecnologias imersivas o uso de
técnicas de inteligéncia artificial e internet das coisas na concepgao dos jogos. Esta frente
de pesquisa conta com o apoio do AKCIT (Advanced Knowledge Center for Immersive
Technologies), Centro de Competéncia EMBRAPII em Tecnologias Imersivas, localizado
na UFG.
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