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Abstract. Introduction: GSimCoG is a multidisciplinary research group from
the Federal Institute of Rio de Janeiro (IFRJ), focused on scientific and
technological innovations in digital games. Objective: The group investigates
methodologies for analysis, evaluation, and dynamic balancing in digital
games, as well as exploring the use of serious games in health, the integration
of semantic web in games, and the study of digital semiotics. Its goal is to
enhance user experience and advance game technologies and their applications.
Methodology: GSimCoG collaborates with educational institutions, research
centers, and the private sector to develop innovative solutions integrating
digital games, mixed reality, and artificial intelligence. Results: The group
contributes to the qualified training of students for both the job market and
academia. Additionally, its research and products aim to promote knowledge
and awareness through playful virtual simulations.
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Resumo. Introducdo: O GSimCoG é um grupo de pesquisa multidisciplinar
do Instituto Federal do Rio de Janeiro (IFRJ), focado em inovagoes cientificas
e tecnologicas em jogos digitais. Objetivo: O grupo investiga metodologias
de andlise, avaliacdo e balanceamento de jogos digitais, além de explorar o
uso de serious games na saiide, a integracdo de web semdntica em jogos e o
estudo da semidtica digital. Seu objetivo é aprimorar a experiéncia do usudrio
e avangar as tecnologias de jogos e suas aplicagcoes. Metodologia: O GSimCoG
colabora com instituicoes de ensino, centros de pesquisa e a iniciativa privada
para desenvolver solugées inovadoras que integrem jogos digitais, realidade
mista e inteligéncia artificial. Resultado: O grupo contribui para a formag¢do
qualificada de alunos para o mercado de trabalho e a academia. Além disso,
suas pesquisas e produtos visam promover o conhecimento e a conscientizagcdo
por meio de simulacées virtuais lidicas.

Palavras-Chave GSimCoG, IFRJ, Balanceamento em Jogos, Grupos de
Pesquisa, Serious Games.

1. Introducao

O GSimCoG (Grupo de Simulagdo e Computacdo Grafica), do Instituto Federal de
Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ) é um grupo de pesquisa
(GP) multidisciplinar que tem como foco a atuacdo nas dreas de Metodologias de
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Balanceamento Dinamico em Jogos Digitais; Semidtica em Jogos; € uso de conteudo
gerado usando Web Semantica e Inteligéncia Artificial. O grupo é formado por
pesquisadores da propria instituicdo, pesquisadores externos e colaboradores que envolve
alunos de pds-graduacdo e egressos da graduacdo em Jogos Digitais. O foco do
grupo de pesquisa estd no estudo e avaliagdo dos elementos que compde um jogo
digital e a qualidade de sua interagdo com o usudrio. Dessa forma, este estudo mais
detalhado e amplo possibilita que algumas dessas caracteristicas possam ser aplicadas
em simulacdes pertencentes a outro contexto, como o uso de sistemas de balanceamento
semi-automaticos em simulagdes de atividades médicas, por exemplo.

O grupo de pesquisa teve sua fundacdo em 2017 pelo professor Jose Ricardo
da Silva Junior!, professor do curso superior em Jogos Digitais € membro do corpo
docente do Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo em Satde
(PPGCTIS/IFRJ)? com o objetivo de dar continuidade aos seus estudos relacionados 2
sistemas de rendereizacio e balanceamento dinamicos em jogos digitais. Desde entdo, o
grupo vem realizando pesquisas em diferentes linhas: jogos para saude, game analytics,
uso da Web Semantica para criacdo de conteido dindmico em jogos, educacdo lidica,
realidade mista e computacdo paralela em GPU para Jogos. Abaixo, apresentamos uma
listagem das competéncias dos outros membros do GP:

* André Luiz Brazil (D.r): atuagdo nas dreas de realidade mista para uso com serious
games.

* Gabriel Fernandes (D.r): atuacdo em Artes Digitais, Design, Computagdo Grafica
e Cultura Maker.

e Jessé Silva (D.r): atuacdo na drea de Neurociéncias aplicadas a aprendizagem
mediada por jogos digitais.

* Pamela Ketulin (M.a): atua nos processos de ensino-aprendizagem, comunicagdo
e processos educativos a partir de jogos digitais.

No ano de 2020, o GSimCoG teve o seu registro no Diretério de Grupos do CNPq,
sendo certificado pelo IFRJ. Contudo, dese antes da sua certificagdo, o grupo ja vinha
desenvolvendo pesquisas em torno de jogos digitais e simulagdes aplicadas em diversas
areas, em especial na drea da satde, através de projetos em cooperagdo com o Centro
de Desenvolvimento Tecnolégico em Saide da Fiocruz * e o Instituto de Computacio da
Universidade Federal Fluminense *.

Uma das areas de pesquisa focada por membros deste GP é referente a
compreensdo e avaliacdo da experiéncia do usudrio durante sua interacio com jogos
digitais. Em sua grande maioria, jogos digitais podem ser descritos como sistemas de
solu¢cdo voluntdria de desafios por parte do participante [Schell 2014]. Considerando
a teoria de fluxo, proposta por Mihaly Csikszentmihalyi, um dos critérios para se
atingir um estado de fluxo e, consequentemente, imersdao e experiéncia agradavel,
os desafios precisam estar alinhados com o nivel de habilidade de cada jogador
[Csikszentmihalyi 2009]. Essa avaliacdo de habilidade, por sua vez, exige que sejam
consideras as dimensdes objetivas e subjetivas de percep¢io da dificuldade, sendo um dos
Grandes Desafios de Pesquisa [Santos e Hounsell 2023].

ILattes: http:/lattes.cnpq.br/3801784018673235

2Programa: https:/ifrj.edu.br/cursos-pos-graduacao/stricto-sensu/ppgctis
3CDTS: https://www.cdts.fiocruz.br/

4IC-UFF: https://www.ic.uff.br/



XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) - Salvador/BA Trilha: WGP-Jogos

2. Infraestrutura Disponivel e Recursos Humanos

2.1. Equipamentos

O GSimCoG possui disponivel a estrutura da Incubadora Silicio Fluminense® e do
Nucleo de Produgdo Digital. Além deste espaco, o grupo também possui acesso
ao IFMaker Oficina Criativa Sul Fluminense, um ambiente multidisciplinar de carater
colaborativo, com acdo coordenada de formacdo, oferecendo condi¢des para a promog¢ao
da inovacdo através da disponibilizacio de equipamentos e materiais de ponta. O
ambiente de inovacdo do IFMaker € integrante da Rede Maker da Rede Federal de
Educagdo Profissional, Cientifica e Tecnolégica (RFEPCT) e do projeto de Apoio a
Ambientes Promotores de Inova¢do na RFEPCT. A institui¢do ainda possui o Laboratério
de Tecnologia Assistiva, que dispde de computadores e impressoras 3D, marca GT3Max.
para manufatura aditiva.

2.2. Participantes

Atualmente, os integrantes do GSimCoG envolvidos diretamente com os projetos, estao
distribuidos da seguinte forma: Coordenador do grupo: 1; Vice-Coordenador do Grupo:
1; Pesquisadores Internos: 4; Pesquisadores Externos: 3; Alunos de P6s-Graduacao: 3;
Alunos de Graduagao: 6; e Colaboradores: 2.

3. Projetos de Pesquisa

Atualmente, o grupo de pesquisa destaca a atuagdo nos seguintes projetos de pesquisa e
inovagao:

* Construcao e Avaliacao de um Jogo Sério Utilizando Contetido Dinamico
Baseado na Web Semantica: os serious games possuem um objetivo primario
de complementar o aprendizado dos individuos, sejam em aspectos praticos ou
tedricos. Dessa forma, torna-se importante que o seu contetido reflita a atualidade
do avanco tedrico e/ou factuais, muitas vezes sendo necessario uma curadoria
manual deste contetido. Este projeto tem como objetivo a constru¢do de uma
abordagem que utilize conteido dindmicos nos jogos, baseado na Web of Data,
isto €, utilizando os dados e relagdes estruturadas disponiveis em paginas Web
usando inferéncia semantica para a criacdo de relacionamentos. Como forma
de mitigar a confianca das informacdes, utiliza também Inteligéncia Artificial
Generativa para validar e complementar informagdes nao disponiveis ou nado
confidveis®.

* Estudo e Modelagem de Balanceamento Dinamico em Jogos Digitais: nos
ultimos anos, a complexidade de desenvolvimento dos jogos digitais vem
aumentando, exigindo um periodo maior para sua producdo e finalizacdo, além
de equipes cada vez maiores. O balanceamento de um jogo é uma das etapas
primordiais, muitas das vezes definindo seu sucesso ou fracasso, principalmente
quando tais jogos sdo utilizados em competi¢des, como no caso dos e-sports.
Este projeto tem como objetivo compreender os fatores subjetivos e objetivos
que influenciam na percepcdo de dificuldade e propor o desenvolvimento de

3Silicio Fluminense: https:/siliciofluminense.iftj.edu.br/
6SWInG: https:/github.com/GSimCog/swing
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mecanismos que auxiliem ou complementem o processo de balanceamento em
jogos de forma semi-dinamica’.

* Construcao e avaliacao de um jogo educativo mediado por realidade virtual:
um dos maiores problemas da educacdo na atualidade € a reten¢do dos alunos.
Dessa forma, torna-se importante que novas metodologias de ensino possam ser
avaliadas e experimentadas, principalmente aquelas que inserem as tecnologias
de informa¢do e comunicagdo neste processo. Este projeto tem como objetivo
a constru¢do de um jogo educativo para a explora¢do do sistema solar usando
realidade virtual, possibilitando assim que o estudante tenha uma experi€éncia mais
imersiva durante o processo de aprendizado®.

* Jogo Digital para o Ensino de Suporte Basico de Vida em Emergéncias:
considerando o aspecto lddico dos jogos ditais, este projeto tem como objetivo
a criacdo do jogo instrucional digital a fim de oferecer nocdes de suporte
basico de vida em situagdes de emergéncia, como a execu¢do da manobra
de Reanimagdo Cardiopulmonar e o uso correto do Desfibrilador Externo
Automatico. Posteriormente, estuda-se o desenvolvimento de um moddulo de
Realidade Virtual para ser utilizado como complemento de aprendizagem nos
cursos da drea da saude.

4. Trabalhos Desenvolvidos

Nos ultimos anos, o grupo produziu diversos trabalhos, onde destacam-se alguns:

4.1. Publicacoes

Em relacdo a publicagdes, temos:

* Artigo de Periddico Al: "Prov-Dominoes: An approach for knowledge discovery
Jfrom provenance data" [ Alencar et al. 2024].

e Artigo de Periddico A3: "Encoding feature set information in heterogeneous
graph neural networks for game provenance' [Melo et al. 2023].

» Artigo de Periddico A3: "Understanding game sessions through provenance"
[Costa Kohwalter et al. 2018].

e Artigo em Simpésio Ad: "An Approach for Sensory Effects Dispersion
Simulation with Computational Fluid Dynamics" [Rodrigues et al. 2022].

e Artigo em Conferéncia A3: "A Model for Dynamic Game Content Using
Semantic Web and Prolog" [ Almeida et al. 2022].

4.2. Premiacoes

Algumas premiacgdes e mengdes recebidas:

* SBGames 2024 - Melhor Artigo (Saude): Tuberculosis Check: aprendendo a
diagnosticar a tuberculose a partir de um jogo epistémico.

* 4° Semana de Educacao Profissional e Tecnolégica: exibicio do projeto
Astroventura, um jogo para ensino de astronomia usando Realidade Virtual
(Figura 1).

"BinG: https://github.com/GSimCog/BinG
8 Astroventura: https://www.astroventura.com.br/
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Figura 1. 4 Semana de Educacéao Profissional e Tecnoldgica - Brasilia.

4.3. Jogos

O grupo j4 produziu diversos tipos de jogos (Figura 2), sendo a maior parte deles voltados
para ensino, treinamento e validagdo de alguma abordagem de pesquisa desenvolvida.
Além disso, também j4 foram desenvolvidos simulagdes e aplicativos gamificados como
objeto instrucional na drea da saide. A maior parte destes projetos tiveram o seu registro
de propriedade intelectual (software) solicitados junto ao INPI.

Figura 2. Alguns dos jogos desenvolvidos no GSimCoG. Da esquerda para
a direita: Tuberculosis Check [Sartore et al. 2024], Linha de Frente
[Gomes 2023], SBV, Pula-Carrapato [Rodrigues et al. 2019] e Astroventura.

Considerando a abordagem orientada a projetos implementada na Graduag¢do em
Jogos Digitais do IFRJ, onde a cada periodo os alunos precisam desenvolver um jogo
completo usando diferentes tecnologias e abordagens (Trabalho de Conclusdo de Periodo
- TCP), muitos destes projetos acabam se tornando parte dos projetos de TCP destes
alunos. Assim, o GP propicia que os projetos de TCP sejam desenvolvios orientados para
a pesquisa pratica e aplicada. O Frontin Ludens® é um repositério onde sio armazenados
todos os projetos e artefatos produzidos pelos alunos em seus projetos de TCP.

5. Consideracoes Finais

Neste artigo, apresentamos um pouco do GSimCoG, um grupo de pesquisa
multidisciplinar cujos temas de pesquisa incluem serious games aplicados na édrea da
saude, o uso de realidade virtual aplicados em treinamento e simula¢des educativas, além
dos temas de pesquisa de balanceamento e ajustes semi-dinamicos de dificuldade e o uso
da web semantica e inteligéncia artificial para a geracdo dindmica de contetido em jogos.
A partir destas pesquisas realizadas e colaboragdes, procuramos divulgar os resultados
encontrados em veiculos cientificos bem como o registro de propriedade intelectual dos
artefatos gerados, quando houver pertinéncia para este tltimo.

Frontin Ludens: https:/frontinludens.itch.io/
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