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Abstract. Since its foundation in 2017, the Applied Digital Entertainment
Laboratory (LEnDA) has stood out as an innovation hub in the research and
development of digital games. This paper aims to provide an overview of
LEnDA’s activities, its main research lines, developed projects, and the resulting
impacts of these initiatives. The paper is structured based on the categorization
of the lab’s research lines: (1) development of methodologies and tools for
game design; (2) creation of games with educational and healthcare purposes;
and (3) investigation of new immersive interfaces using emerging technologies.
The projects developed in each research line and their respective results are
described. As a result, LEnDA presents a consistent scientific output, with over
130 publications and some awards in national events. Its games have been
used in classrooms and are recognized for their quality in health awareness
campaigns. For the future, the lab aims to advance in feature-based game
modeling, apply Al to game design, and strengthen national and international
partnerships in topics of mutual interest.
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Resumo. Desde sua fundacdo em 2017, o Laboratério de Entretenimento
Digital Aplicado (LEnDA) tem se destacado como um centro de inovagcdo na
pesquisa e desenvolvimento de jogos digitais. Este artigo tem como objetivo
apresentar uma visdo geral das atividades do LEnDA, suas principais linhas de
pesquisa, projetos desenvolvidos e os impactos resultantes dessas iniciativas.
O trabalho foi estruturado com base na categorizacdo das linhas de pesquisa
do laboratorio: (1) desenvolvimento de metodologias e ferramentas de design
de jogos; (2) criagdo de jogos com propositos educacionais e de saiide;
e (3) investigacdo de novas interfaces imersivas com o uso de tecnologias
emergentes. Foram descritos os projetos desenvolvidos em cada linha e seus
respectivos resultados. Como resultado, o LEnDA apresenta uma produgdo
cientifica consistente, com mais de 130 publicacoes e diversos prémios em
eventos nacionais. Seus jogos tém sido utilizados em salas de aula e tem sua
qualidade reconhecida para ser usado em campanhas de conscientizagdo em
satide. Para o futuro, o laboratorio pretende avangcar na modelagem de jogos
com base em features, aplicar IA para design de jogos e consolidar parcerias
nacionais e internacionais em topicos de interesse comum.
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1. Introducao

O entretenimento digital tem evoluido rapidamente, transcendendo seu propdsito inicial
de lazer para se tornar uma ferramenta poderosa em dreas como educagdo, saude e
treinamento profissional. Neste contexto, o Laboratério de Entretenimento Digital
Aplicado (LEnDA) da Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS) emerge
como um centro de inovagdo na pesquisa e desenvolvimento de solugdes que integram
tecnologia, interacdo humana e prop6sito social dentro da perspectiva dos jogos digitais.

Fundado em 2017 e liderado pelo professor Victor Travassos Sarinho, o
laboratério tem como miss@o definir novas abordagens de producdo de jogos analdgicos
e digitais, desenvolver novas formas de interacdo entre pessoas e tecnologias digitais,
e projetar novos jogos com propositos sendo em sua maioria voltados para as dreas de
educacdo e saide. O LEnDA dispde de uma sala com diferentes recursos para a realiza¢ao
de suas pesquisas, e vem estabelecendo colabora¢des com grupos de pesquisa locais e com
professores de nivel nacional, publicando diferentes trabalhos cientificos e desenvolvendo
diversos projetos com seu devido reconhecimento académico e social.

Assim, este artigo tem como objetivo apresentar um resumo das atividades do
laboratério, analisando suas principais linhas de pesquisa, projetos desenvolvidos e os
resultados alcancados. A relevincia deste estudo reside na demonstragdo concreta de
como o entretenimento digital pode ser aplicado na resolu¢do inovadora de problemas
reais, atingindo objetivos diversos com propdsitos direcionados a desenvolvedores e
jogadores interessados no Entretenimento Computacional como um todo.

2. Linhas de Pesquisa e Projetos Desenvolvidos

O LEnDA Game Lab organiza suas atividades em trés grandes eixos de pesquisa,
sendo eles: 1) a criagdo de metodologias de desenvolvimento e suporte voltadas para
producdo de solugdes interativas que proporcionam um entretenimento digital desejado;
2) a aplicacao de recursos do entretenimento digital na producdo de solugdes interativas
voltadas para dominios especificos; e 3) o uso de tecnologias interativas inovadoras
capazes de serem aplicadas em solugdes voltadas para o entretenimento digital em si.

Como resultado, para cada eixo de pesquisa, diversos projetos foram
desenvolvidos com o passar dos anos. Neste sentido, para a linha de Game Design e
Metodologias de Desenvolvimento, foram criados:

* Motores de jogos digitais baseados em modelos de features para dominios
especificos, a exemplo do FEnDIGA [Sarinho etal. 2012], MEnDiGa
[Boaventura e Sarinho 2017], AsKME [Sarinho et al. 2018], AsKMME
[Sarinho 2019a], GEnEBook [Sarinho 2021], EPUBForge [Sarinho 2024b] e
do motor de jogos de tabuleiro [Boaventura e Sarinho 2019];

» Ferramentas para a produg¢do de jogos voltados para géneros especificos,
a exemplo do Cardissey [Rodrigues e Sarinho 2022] e do QuizGenerator
[Gomes e Sarinho 2019a];

* Modelos representativos de design de jogos voltados para a prototipagem
rdpida de jogos, a exemplo do NESI [Ant6nio L Apolindrio 2008], GDS
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[Sarinho e Apolindrio 2009], UGC [Sarinho 2017¢], Processo Simplificado
[Aguiar et al. 2018b] e Game Stories [Sarinho 2020]; e

* Estratégias de Game-of-Games com o intuito de gerar novos jogos a partir do
ato de jogar em sim, a exemplo do Gamificdlia [Sarinho 2020], do GamingUS
[Soares e Sarinho 2022] e da eXtreme Programming jogavel [Sarinho 2024a].

Ja para a linha de pesquisa voltada para o Entretenimento Aplicado com Propdsitos
Educacionais e de Saiide, foram produzidos diferentes tipos de jogos, tais como:

* Jogos voltados para o ensino de fisiologia humana, a exemplo do
Body Digital [Borgesetal. 2016], Cardiac Cycle [Cardozo etal. 2021],
HistoQuiz [Gomes e Sarinho 2022], Oxygen [Bonfanti et al. 2022], Cellgine
[Matias et al. 2021] e GutGame [Batista et al. 2020a];

* Jogos voltados para conscientizacdo da saide, a exemplo do Aedes
na Mira 1.0 e 2.0, Dengueside Survival [Azevedo etal. 2022], Tales
of Health [Aguiaretal. 2019], Ultimate Food Defense [Matias et al. 2019],
Aedes vs Repellents [Azevedo e Sarinho 2019a], Batalha da Vizinhanca
[Sampaio e Sarinho 2019], Infestacdo Aedes [Trindade et al. 2002], ZikAcerte
[Gomes e Sarinho 2019b] e Firstaid [Bispo et al. 2018];

* Jogos e pesquisas relacionadas ao autismo, TDAH e inclusdo, a exemplo do
QuizTEA [Aguiar et al. 2018c], TEA Pet [Gomes e Sarinho 2020b], AvaTEA
[Gomes e Sarinho 2020a], Vida Especial [Santana et al. 2018], Desatentos
[Maciel et al. 2022], Treinamente [Nascimento e Sarinho 2020], ForcaBras-
CV [Riosetal. 2018], TAC Zoo [Matias e Sarinho 2020], Jodo em Foco
[Batista et al. 2020b], e da avaliacdo de jogos digitais para o TEA e para o TDAH
[Aguiar et al. 2018a];

e Jogos para o ensino de conceitos de sistemas digitais, engenharia de
software e autOmatos, a exemplo do BitHero [Neto et al. 2018], Plug’n’Pass
[Andrade e Sarinho 2023], AutomataMind [Vieira e Sarinho 2019], Masters of
the Process [Sarinho 2019b], Metrics War [Azevedo e Sarinho 2019b], Vida
de ES [Rodrigues e Sarinho 2020], BDD Assemble! [Sarinho 2019c], ERQuiz
[Sarinho et al. 2019] e HangER [Marques et al. 2020]; e

* Jogos educacionais voltados para tépicos especificos, a exemplo do Domind
Quimico [dos Santos e Sarinho 2017],  Quimi-Crush  [Cunha et al. 2019],
Algebirds [Pinheiro et al. 2023], MathRun [Cintra e Sarinho 2024], Adventure
Investor [Sampaio e Sarinho 2024], EcoRoca [Santos et al. 2024], DigiZombies
[Santos Rocha e Sarinho 2021], e University Universe [Teixeira et al. 2019].

Por fim, para a linha de pesquisa voltada para a Produgcdo de Novas Interfaces
Imersivas tendo como base a aplicagdo de tecnologias inovadoras disponiveis, tem-se:

* Jogos baseados em tecnologias de reconhecimento de imagens € voz, a exemplo
do ForcaBras-CV [Rios et al. 2018] e do VoiceHero [Marques e Sarinho 2023];

* Jogos baseados em mensagens instantaneas, a exemplo do LibrasZap
[Sarinho 2017b], do ERQuiz [Sarinhoetal. 2019] e do Tales of Health
[Aguiar et al. 2019];

* Novos joysticks para a geracdo de interfaces com propdsitos, a exemplo
do Cornestick [Sarinho 2017a], Umistick [Alves et al. 2018], CataSopro
[Garcia et al. 2019] e BrailleStick [Santana et al. 2020]; e
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* Novos mecanismo de interacdo baseados no open hardware e na Internet das
Coisas (IoT), a exemplo dos jogos baseados em uma arquitetura de realidade
mixada com RFID [Lima e Sarinho 2022], e da produ¢ao de hardware dedicado
em FPGA para a producdo de videogames de baixo custo [Alves et al. 2022].

3. Resultados e Impactos Obtidos

A longo dos seus 7 anos de existéncia, o laboratério apresenta uma producao académica
robusta, tendo 130 artigos publicados ao todo, com um pico produtivo de 42 publicagdes
em 2019. O LEnDA também e vem mantendo uma média de aproximadamente 9
artigos publicados por ano em periddicos e eventos nacionais e internacionais quando
se considera os ultimos 5 anos de producdo cientifica.

A participacdo do laboratério na organizacdo de diversos eventos nacionais e
locais — como o SBGames, SBCAS e ERBASE-XBASE —, aliada a sua vinculacdo
aos cursos de graduacdo em Engenharia de Computacdo e ao Mestrado em Ciéncia
da Computacdo da UEFS, tem contribuido significativamente, nos ultimos anos, para
a produgdo de trabalhos de conclusdo de curso (TCCs) e dissertacdes voltados ao
Entretenimento Computacional.

Atualmente, o LEnDA € composto, em sua maioria, por estudantes de graduacao
e pos-graduacdo, contando com 2 alunos de Iniciacao Cientifica (IC), 5 alunos de TCC
e 3 alunos de mestrado. Entre eles, apenas os alunos de IC recebem bolsas de fomento,
concedidas pela FAPESB! e pela prépria universidade (bolsa PROBIC).

Os projetos desenvolvidos também vem alcancando resultados sociais
significativos, a exemplo da aplicacdo dos jogos desenvolvidos em salas da aula
por diferentes professores parceiros do laboratério, bem como o reconhecimento da
qualidade dos jogos desenvolvidos para a conscientizagdo em diferentes temas da area de
saude.

Por fim, os trabalhos do LEnDA tem recebido diversos prémios e mengdes
honrosas nos ultimos anos, tanto em eventos locais como em eventos nacionais,
destacando a obtencdo de premiacOes nas trilhas de Educagdo, Artes e Design, Saude
e Computagcdao do SBGames nos ultimos anos.

4. Conclusoes e Trabalhos Futuros

O LEnDA vem apresentando, ao longo de sua trajetéria, como o entretenimento digital
pode ser uma ferramenta poderosa para a producao de solucdes gamificadas voltadas para
a educacao, sadde e inclusao social como um todo. Ele também vem demonstrando como
a academia pode direcionar a producdo de jogos digitais, dentro de uma perspectiva de
reuso de software, para os proximos anos, destacando a utilizagdo de modelos de features
no design de jogos, bem como a producao de motores de jogos para géneros e categorias
de jogos especificos. Como resultado, o LEnDA consegue combinar nos seus projetos o
rigor cientifico com a aplicabilidade préitica dos mesmos, gerando resultados capazes de
serem aplicados na sociedade dentro dos seus propositos planejados.

Por fim, para os préximos anos, o laboratdrio planeja:

Thttps://www.fapesb.ba.gov.br/
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* Manter a sua busca pelo G-Factor, através de representagdes nem tao abstratas e
nem tao programaveis para a definicao do “negdcio” dos jogos digitais em si;

* Trabalhar com a representacdo de features e com a implementacio de motores de
jogos para gé€neros e categorias de jogos especificos, a exemplo do MatriQuiz,
RunnerGine, 3MPine (3-Match Puzzle Engine), ZeroGine (0-Dimension Game
Engine), MazeGine, entre outros, de modo a conseguir representar uma futura
hierarquia padrao de features para jogos digitais diversos;

* Implementar novas estratégias para a realiza¢do de um design criativo e divertido,
através da produgdo de ambientes e dinamicas gamificadas, a exemplo do Game-
of-Games, Gamificédlia, Canvas Go-Go, para a producao de jogos desejados com
ou sem uma participacao co-criativa;

» Aplicar o uso da IA para a modelagem de jogos baseados em features, a exemplo
do uso de Game Stories sendo convertida para modelos de features capazes
de terem suas configuragdes interpretadas por motores de jogos para géneros e
categorias especificos; e

* Fortalecer as parcerias nacionais e internacionais com professores e laboratérios
de linhas de pesquisa de interesse mutuo.
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