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Situacao do Planejamento:
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Consideracoes finais:

As condugoes das atividades de 2016 podem ser considerados como normais. Apresentamos bons
resultados demonstrados através das publicagoes cientificas e muitos alunos e profissionais da
regidao capacitados por nossos cursos de extensao.

Resultados gerais:

Atividade - Desenvolvimento de um sistema para
movimentacao natural em ambientes de realidade virtual

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/04/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

Oculos de realidade virtual e suas aplicacdes sao tendéncias na atualidade. As possibilidades de
aplicagoes para esses dispositivos sao infinitas. No entanto, a exploracdao dos ambientes sem uso de
mouse, joystick ou teclado ainda é pouco documentada. Em busca de desenvolver uma nova
mecanica para este tipo de dispositivo, pretende-se criar uma forma de navegagao no ambiente que
permita o movimento livre do usuario.

Objetivos:

Utilizando captura de movimento com webcams pretende-se detectar a posi¢ao do usuario com
6culos de realidade virtual em um ambiente aberto para posterior atualizacdo de seu avatar na
aplicacao 3D. Este processo garantird a sensacao que seu movimento \"real\" seja percebido no
ambiente virtual. Para tanto busca-se implementar e realizar testes neste sistema.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo conduzidas revisoes bibliograficas, implementacgoes e testes dos experimentos.



Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicacgao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Desenvolvimento de um jogo para o treino de Jiu-
jitsu

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

Uma pesquisa preliminar de nosso grupo apontou que nao existe aplicativo interativo educativo de
celular no que tange ao ensino da arte marcial jiu-jitsu. A documentacao do projeto e experimentos
de softwares desta area podem estimular a producao deste tipo de sistemas no Brasil.

Objetivos:

- Realizar um levantamento bibliogréfico relativo a producdo de jogos para celular que estimulem a

educacao de artes marciais. - Estudar as melhores tecnologias para a implementacao de jogos para

celular com énfase em grafos. - Implementar um jogo educativo relacionado ao ensino / treinamento
de movimentos de jiu-jitsu. - Avaliar o software produzido.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo conduzidas revisoes bibliograficas, implementagoes e testes dos experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicacgao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos e
do ensino de artes marciais. Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras)
dentro e fora do nosso instituto através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Investigacao da Cinetose na Interacao com
Dispositivos de Realidade Virtual

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/04/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

Aplicagdes de realidade virtual, principalmente com d6culos especiais, estao virando tendéncia na
industria de jogos eletronicos nos dias de hoje. No entanto, por ser uma tecnologia nova e ainda nao
totalmente explorada, a adaptagao do usuario a este tipo de dispositivo pode nao ser das mais



prazerosas. A cinetose (enjoo de movimento) é um distirbio que o desenvolvedor pode acabar
proporcionando ao usuario caso ndo considere fatores como movimento rapido e rotagao em um
ambiente virtual.

Objetivos:

Busca-se realizar uma investigacao, implementacao e experimentos para definir os limites para
alcancar a cinetose em aplicagoes com o6culos de realidade virtual. Considerando velocidade de
movimento, rota¢cdo, movimentos bruscos, quedas entre outras métricas.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serao conduzidas revisoes bibliograficas, implementacgoes e testes dos experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicagao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Pesquisa sobre o estado da arte da singularidade
tecnoldgica

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

A Singularidade tecnoldgica é a denominacao dada a um evento histérico previsto para o futuro, no
qual a humanidade atravessara um estagio de colossal avango tecnologico em um curtissimo espaco
de tempo, quando a inteligéncia artificial terd superado a inteligéncia humana, alterando
radicalmente a civilizacdo e a natureza humana. A consideracao deste marco acaba por auxiliar e
nortear os avancos tecnoldgicos atuais, como o que aconteceu neste grupo de pesquisa através do
artigo \"Neural Network for Multitask Learning Applied in Electronics Games\".

Objetivos:

Fazer uma investigagao sobre Singularidade Tecnoldgica enfatizando questdes como evolugao da
Inteligéncia Artificial, definicao de singularidade tecnoldgica, obstaculos para seu alcance e
consequeéncias.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo conduzidas revisoes bibliograficas, implementacgoes e testes dos experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicagao cientifica objetivando a melhoria do mercado de Tecnologia da Informagao. Promocao de
atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto através do
conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:



Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Palestras e cursos de extensao

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:
Esta atividade visa a divulgacao da area de desenvolvimento de jogos eletronicos através de
palestras, apresentacoes de artigos e cursos.

Objetivos:
Divulgacao, aperfeicoamento e treinamento de alunos de graduacao, nivel técnico e profissionais da
area.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O tutor e os bolsistas do grupo PET ministrarao cursos e ofertardo palestras no préprio instituto, em
universidades e faculdades da regido e em simposios. Observa-se que esta atividade torna-se
possivel de se realizar gragas a todo conhecimento técnico adquirido na conducgao das outras
atividades de pesquisa deste grupo PET.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Capacitagdo técnica de profissionais da area, inclusao digital e aperfeicoamento didatico dos alunos
do grupo PET.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Avaliacdo continua e continuada através do acompanhamento das atividades.

Atividade - Implementacao de uma rede social para
dispositivos moveis

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/04/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

Rede Social é uma estrutura social composta por pessoas ou organizagoes, conectadas por um ou
varios tipos de relagoes, que compartilham valores e objetivos comuns. As redes sociais online,
principalmente de relacionamento, tém adquirido importancia crescente na sociedade moderna. Sao
caracterizadas primariamente pela autogeracao de seu conteudo, pela sua horizontalidade e sua
descentraliza¢do. Um ponto em comum dentre os diversos tipos de rede social é o compartilnamento
de informacgdes, conhecimentos, interesses e esforgos em busca de objetivos comuns. A
intensificacao da formacao das redes sociais, nesse sentido, reflete um processo de fortalecimento
da Sociedade Civil, em um contexto de maior participacao democratica e mobilizagao social.

Objetivos:

Esta atividade pretende desenvolver um aplicativo de celular no contexto de rede de
relacionamento. Esta aplicacao permitira a exploracao de novas possibilidades para este tipo de
software, passando pela interacdao homem-maquina a inteligéncia artificial. Portanto objetiva-se
implementar e realizar experimentos em um sistema para descobrir novas possibilidades para o



mesmo

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo conduzidas revisoes bibliograficas, implementacgoes e testes dos experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicacao cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento aplicagdes moveis.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Manutencao do site do grupo

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

O site do LAMIF é a principal forma de divulgacdo do nosso grupo. Nele é possivel acessar
informacdes dos bolsistas, voluntarios, antigos integrantes, projetos em andamento e desenvolvidos,
cursos ofertados e a serem oferecidos, aplicagoes desenvolvidas, entre outras informacoes.

Objetivos:

Nesta atividade propomos realizar melhorias visuais e de usabilidade no site, atualizar noticias, fazer
a divulgacao interna e externa de nossos cursos e projetos de extensao, criar um sistema de
minicursos e emissao de certificados, entre outras tarefas.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O site sera gerenciado através do gestor de contetudo Joomla. Alterando e adicionando as noticias,
projetos, integrantes e orientadores, pela area administrativa do sistema. O sistema de minicursos
sera desenvolvido utilizando a linguagem PHP, no final do processo de desenvolvimento sera
adicionado um link no menu principal do site para melhor facilidade de acesso dos usuarios.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Divulgacdo em ambito nacional das atividades desenvolvidas em nosso grupo PET. Divulgagao em
ambito regional dos cursos e projetos de extensdo ofertados.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Avaliagao continua da produgao dentro das metas, de forma individual e coletiva. O grupo sera
seguido pelo tutor a cada dia e apresentara protétipos dentro de reunides com os outros petianos.

Atividade - Desenvolvendo jogos de sucesso: uma analise de
League of Legends

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/03/2016 31/12/2016



Descricao/Justificativa:

Este projeto visa fazer um estudo sobre o design de jogos famosos e verificar a existéncia de um
padrao de projeto que é seguido pelas desenvolvedoras. Com foco em League of Legends, realizamos
uma investigacao utilizando as principais métricas disponiveis na literatura, como a andlise de
elementos formais de um jogo, que incluem os objetivos e regras; os elementos dramaturgos, como
histéria dos personagens e niveis de imersao; e os elementos dinamicos, como mecanica de jogo e
balanceamento.

Objetivos:

Através da investigacao de um jogo famoso, espera-se encontrar os elementos essenciais para se
fazer um jogo que tenha sucesso. Servindo este estudo como apoio a industrias de desenvolvimento
da érea.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serao conduzidas revisoes bibliograficas, implementagoes e experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicagode cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Desenvolvendo jogos de sucesso: uma analise de
League of Legends

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/03/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

Este projeto visa fazer um estudo sobre o design de jogos famosos e verificar a existéncia de um
padrao de projeto que é seguido pelas desenvolvedoras. Com foco em League of Legends, realizamos
uma investigacdo utilizando as principais métricas disponiveis na literatura, como a analise de
elementos formais de um jogo, que incluem os objetivos e regras; os elementos dramaturgos, como
histéria dos personagens e niveis de imersao; e os elementos dinamicos, como mecanica de jogo e
balanceamento.

Objetivos:
Através da anélise de um jogo eletronico famoso, busca-se encontrar os elementos essenciais
capazes de transformar este software em um sucesso de vendas.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo conduzidas revisoes bibliograficas, implementagoes e experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:
Publicagde cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos.



Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Digibook Aplicativo Storytelling para criancas

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/03/2016 31/12/2016

Descricao/Justificativa:

Atualmente existem diversas pesquisas em todo o mundo que comprovam a importancia da leitura
na fase de desenvolvimento das criancas. Ao mesmo tempo, a tecnologia esta cada vez mais
presentes na vida das pessoas, seja no trabalho, ou ajudando em nossas tarefas didrias; em casa,
para entretenimento; ou nas escolas, auxiliando-o no aprendizado.Com as criancas isso nao é
diferente. Todos os dias é muito comum ver as criangas brincarem com seus smartphones ou
jogando jogos online em seu computador. Atividades estas que em muitas casos, substitui a leitura e
nao traz os mesmos beneficios que um livro oferece. Devido a importancia da leitura, e do grande
interesse das criangas em jogos eletrénicos, nesse trabalhos propomos o desenvolvimento de um
livro digital interativo.

Objetivos:

Projetar, desenvolver, testar e avaliar um livro digital interativo para criancas do Ensino
Fundamental I, pautado nos Parametros Curriculares Nacional para esse publico. Em sua
implementacdo destaca-se um motor de inteligéncia artificial baseado em grafos que permitira a
cada usuario criar uma historia diferente.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo conduzidas revisoes bibliograficas, implementagoes e experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicagde cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa. Por ser um novo produto no mercado, vamos
pleitear um registro de software.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Aplicacao de Cadeia de Markov em Jogos
Eletronicos

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2016 31/07/2016

Descricao/Justificativa:
Na industria de jogos eletronicos a inteligéncia artificial encontra um grande desafio: como
desenvolver um adversario inteligente, porém nao infalivel, mas ao mesmo tempo que tenha um



comportamento parecido com um personagem controlado por um jogador humano? Esta atividade
busca avaliar uma alternativa para este problema com um método estatistico chamado Cadeia de
Markov.

Objetivos:
Projetar, implementar e avaliar um jogo eletronico do estilo luta utilizando um agente inteligente
com um mddulo de decisdo baseado na Cadeia de Markov.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo conduzidas revisoes bibliograficas, implementagdes e experimentos.

Quais os resultados que se espera da atividade?

Resultados / produtos esperados com a atividade: melhorias para o Curso, para a Educacao,
para a sociedade, meios para a socializacao dos resultados, publicacoes, etc:

Publicagoe cientifica objetivando a melhoria do mercado de desenvolvimento de jogos eletronicos.
Promocao de atividades de ensino e extensao (cursos e palestras) dentro e fora do nosso instituto
através do conhecimento adquirido nesta pesquisa.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.



