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Abstract. Introduction: GIRA Lab is a research laboratory at the University of Fortaleza
(Unifor), affiliated with the Vice-Rectorate for Research (VRP) and the Graduate Program
in Applied Informatics (PPGIA), and located within the university’s TEC Unifor technology
park. The lab focuses on Digital Games, Virtual Reality, Computer Graphics, Computer
Animation, Artificial Intelligence, and Software Engineering. Objective: To present the
GIRA Lab’s main research areas aimed at developing interactive and intelligent solutions
applied to health, education, art & design, and culture, using immersive technologies and
advanced computational methods. Methodology: Projects are carried out by multidisciplinary
teams and follow stages of design, implementation, and validation, using game engines,
Al frameworks, and simulation environments, supported by institutional partnerships and
public and private funding. Expected Results: The lab aims to expand its scientific and
technological output through the delivery of innovative, applicable solutions that foster
immersion, agency, and personalization—combining games, animation, interaction, and
virtual reality with contemporary Al and software engineering techniques—while strengthening
scientific collaboration and engagement with society and industry.

Keywords Digital Games, Virtual Reality, Computer Graphics, Artificial Intelligence,
Applications.

Resumo. Introdugdo: O GIRA Lab é um laboratorio de pesquisa da Universidade de Fortaleza
(Unifor), vinculado a Vice-Reitoria de Pesquisa (VRP) e ao Programa de Pos-Graduagdo
em Informdtica Aplicada (PPGIA), localizado no parque tecnolégico TEC Unifor. Atua nas
dreas de Computagdo Grdfica, Jogos Digitais, Realidade Virtual, Animag¢do por Computador,
Inteligéncia Artificial e Engenharia de Software. Objetivo: Apresentar as linhas de atuacdo do
GIRA Lab voltadas ao desenvolvimento de solucoes interativas e inteligentes aplicadas a dreas
como satide, educacdo, arte & design e cultura, por meio do uso de tecnologias imersivas e
métodos computacionais avangados. Metodologia: Os projetos sdo conduzidos por equipes
multidisciplinares e seguem etapas de concepcdo, implementacdo e validagdo, utilizando
motores grdficos, frameworks de Inteligéncia Artificial e ambientes de simulacdo, com suporte
de parcerias institucionais e fomento puiblico e privado. Resultados Esperados: Espera-
se ampliar a produgdo cientifica e tecnologica do laboratorio, com a entrega de solugoes
aplicdveis e inovadoras que promovam imersdo, agéncia e personalizacdo, combinando jogos,
animagado, interacdo e realidade virtual com técnicas contemporaneas de Inteligéncia Artificial
e Engenharia de Software, expandindo a possibilidade de colaboragdo cientifica e articulacoes
junto a sociedade e o setor produtivo.

Palavras-Chave Jogos Digitais, Realidade Virtual, Computacdo Grdfica, Inteligéncia
Artificial, Aplicacoes.
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1. Introducao

A Universidade de Fortaleza, instituicdo de ensino da Fundagdo Edson Queiroz, se destaca pela
exceléncia na inovagdo, sendo pioneira no lancamento de diversos equipamentos tecnoldgicos que
viabilizam atividades de pesquisa, ensino e extensao.

Nesse contexto, o TEC Unifor, parque tecnoldgico da universidade, inaugurou no dia 18 de junho
de 2024, o GIRA Lab, um espaco dedicado a pesquisa e desenvolvimento em Games, Interaciao e
Realidade Virtual. Com isso, o laboratdrio se posiciona na vanguarda dos Jogos Digitais, Animacao
por Computador, Realidade Virtual e Computacdo Gréfica, com o respaldo de subdreas da Inteligéncia
Artificial para a sintese, andlise e classificagdo de imagens.

Os pesquisadores do GIRA Lab, orientandos de Iniciagdo Cientifica, Mestrado e Doutorado
(15 membros) sob orientagdo da coordenadora do laboratério, utilizam Inteligéncia Artificial em
processos criticos, especialmente no monitoramento da saide. Desenvolvem jogos digitais sérios e
transformacionais nas dreas de saude, educacido, computacdo, arte & design, e cultura. Em Realidade
Virtual, focam em criar aplicagdes que promovam engajamento, agéncia e imersdao. Além dos
pesquisadores, o laboratério também conta com a colaboracdo de outros trés professores que trabalham
em dreas correlatas. O objetivo do GIRA Lab € desenvolver solugdes praticas que transcendam o meio
académico para beneficiar também a sociedade e a industria.

2. Competéncias e Trabalhos de Destaque

O grupo de pesquisa do GIRA Lab tem se dedicado ao desenvolvimento de solucdes inovadoras em
saude digital, com destaque para o SENTINELA [Linhares et al. 2025], um sistema de monitoramento
ciber-fisico, inteligente e ndo invasivo para pacientes hospitalizados, baseado em microservicos, modelos
auto-adaptativos e técnicas de visao computacional. O sistema integra dados de sinais vitais de monitores
multiparamétricos acoplados aos leitos e vem sendo testado em campo no Instituto Dr. José Frota (I1JF),
hospital de referéncia no Ceara.

Na linha de jogos sérios aplicados a sauide, destaca-se 0 CANCERs [Barbosa e Rodrigues 2025b,
Barbosa e Rodrigues 2025a, Rodrigues et al. 2022], um projeto guarda-chuva voltado a criagcdo de jogos
sérios e transformacionais para simulacdo de diagndstico e tratamento de diferentes tipos de cancer
(mama, tireoide, prostata, sseo, etc.), bem como para promocao e geracdo de empatia — abrangendo
também o desenvolvimento de ferramentas de suporte a criacdo e edi¢do de gameplays adaptativos,
baseados em drvores de decisio.

O grupo também desenvolve jogos voltados a saide mental, com foco em esquizofrenia,
depressao, bipolaridade, ansiedade e sindrome do panico, entre outros, utilizando narrativas imersivas
em realidade virtual com captura de movimento e dispositivos como Oculus Meta Quest, para
promover agéncia, presenca e pertencimento. Além disso, desenvolve pesquisa baseada em
recuperacdo (RAG ou Retrieval-Augmented), combinando IA Gerativa, jogos e Engenharia de Software,
para sintetizar expressdes faciais realistas de emocdes em personagens humandides de jogos 3D
[Luz JUnior et al. 2025].

Em paralelo, o GIRA Lab tem interesse em criar solucdes abrangentes de Inteligéncia Artificial
para geracdo automadtica e supervisionada de game assets [Serpa et al. 2020] e deteccdo de quedas
humanas [Serpa et al. 2020]. Nesta drea de detecc@o de quedas em humanos, a coordenadora, juntamente
com alguns de seus membros (orientandos do PPGIA da Unifor), conceberam e criaram o dataset
TsetFall'.

'Este data set encontra-se livremente disponivel para pesquisa em https://github.com/ppgia-unifor/
TsetFall_dataset
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O grupo integra ainda o INCT SCREENS, coordenado pela Enfermagem da UFC. Este projeto é
voltado a aplicag@o de Realidade Virtual em vérios dominios [Lustosa et al. 2018] e, mais recentemente,
na saide da mulher, em parceria com institui¢des nacionais e internacionais.

Em Realidade Virtual, destacam-se ainda os projetos JORTHO, para simulagdo em ortodontia,
bem como Bob Escova e Duda: A Pequena Guardia do Dente, estes dltimos, voltados a promogdo e
aos cuidados da satude bucal infantil.

Finalmente, em pesquisa mais ampla que envolve fundamentacdo tedrica oriunda da
area de Computagdo Grafica, os membros do GIRA Lab também investem nos seguintes
temas: detec¢do de colisdo broad phase® [Serpa e Rodrigues 2020], algoritmos de visibility culling
[Serpa e Rodrigues 2019], estruturas de dados espaciais, e algoritmos de renderizacao hibridos em nivel
de CPU e GPU utilizando Raytracing [Macedo e Rodrigues 2018].

3. Infra-Estrutura Disponivel

O espaco onde se encontra 0 GIRA Lab no TEC Unifor é mostrado na Figura 1. Este oferece tanto
estrutura fisica, como equipamentos modernos, obtidos através de projetos de pesquisa financiados
em diversas chamadas publicas e editais. Esses financiamentos foram providos pela FUNCAP-CE,
nas modalidades PAPPE, INOVAFIT, Cientista Chefe e Mulheres na Ciéncia, e pelo CNPq, através
dos programas MCTI/Universal e INCT, viabilizando e facilitando o desenvolvimento de trabalhos de
impacto.

Dessa forma, o laboratério possui computadores de ultima geracdo e kits de cameras de
monitoramento, além de uma variedade de dispositivos de realidade virtual, desde Oculus VR até
dispositivos hdpticos articulados, scanner 3D a laser e tecnologias avancadas de controle gestual.

No que se refere a software, o GIRA Lab trabalha com sistemas de computacdo gréfica e
ambientes de desenvolvimento integrados para jogos. Também sdo utilizados softwares de modelagem
3D, animagao, captura de movimento e realidade virtual, e motores de jogos como Unity, Godot e Unreal.
Por fim, o laboratério também desenvolve pesquisas com foco em tecnologias emergentes de Inteligéncia
Artificial, incluindo aprendizado profundo, modelos de linguagem de grande escala (LLMs), modelos
multimodais e redes neurais gerativas, utilizando ferramentas como ZTensorFlow, PyTorch e ambientes de
simulacgdo interativos.

4. Consideracoes Finais

O GIRA Lab é um laboratério de pesquisa no contexto da Vice-Reitoria de Pesquisa e do Programa de
Pés-graduacao em Informatica Aplicada (PPGIA) da Unifor, Curso Nota 5 pela CAPES. Virias pesquisas
do GIRA Lab j4 obtiveram premiacgdes e destaques de impacto em nivel nacional.
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Figura 1. Fotos do Gira Lab.
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