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Atividade - INVESTIGACAO DA CINETOSE NA INTERACAO
COM DISPOSITIVOS DE REALIDADE VIRTUAL

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Aplicagoes de realidade virtual, principalmente com 6culos especiais (Figura 3), estdo virando
tendéncia na industria de jogos eletronicos nos dias de hoje. No entanto, por ser uma tecnologia
nova e ainda nao totalmente explorada, a adaptacdo do usudrio 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 usudrio caso nao considere fatores como movimento répido e rotacdo 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, rotagdo, movimentos bruscos, distirbios visuais entre outras métricas. Apesar desta
atividade ja ter sido iniciada, muita investigacao é necessaria para a conclusao da hipotese.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O grupo fara uma revisdo bibliografica sobre este mal especifico, verificando suas causas, perfil de
pacientes, progndsticos entre outras informagdes relevantes. Implementarao um ambiente virtual
3D, definindo parametros de movimento e tempo dos experimentos a serem conduzidos com os
usudrios. Avaliarao os experimentos através de questionarios qualitativos e testes sensoriais



quantitativos através de brain computer interface.

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 aplicagées 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:
Serd avaliado a condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - DESENVOLVIMENTO E MANUTENCAO DO SITE
DO GRUPO

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Esta atividade visa prestar a manutencao do site do grupo PET Conexoes Ciéncia da Computacao
para promover a divulgacao das atividades desenvolvidas no ambito do Programa bem como do
curso de Ciéncia da Computagdao do Campus, disponibilizando relatérios das atividades
desenvolvidas no programa, permitindo o acesso as atividades disponiveis aos alunos do curso e
para comunidade externa. Por meio de redes sociais associadas ao grupo, pretende-se potencializar
esta divulgacao.

Objetivos:

Objetiva-se facilitar o acesso dos estudantes e comunidade externa as atividades desenvolvidas no
PET Conexoes Ciéncia da Computagao, bem como a divulgagao do Programa e disponibilizacdo da
agenda dos cursos e palestras a serem ofertados.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Pretende-se manter o desenvolvimento do site do LAMIF com um sistema de gestdao de contetido
(Content Management System - CMS), pois nele ha a separagao entre design, programacao e
conteudo permitindo uma grande flexibilidade na distribuicdo das areas e customizagao do visual.
Além disso, existem milhares de templates para os CMSs prontos que agilizam o processo de criacao
de sites com rapidez e menor investimento. As redes sociais sao plataformas de comunicagao
interativa que permitem ter contatos e mandar mensagens e fotos completamente de graga. Assim,
sao uma das formas mais faceis e praticas de entrar em contato com nosso publico-alvo. Desta forma
um perfil do PET Conexdes Ciéncia da Computagao sera administrado em paralelo com o site.

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:

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

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



Atividade - OFERTA DE CURSOS E PALESTRAS

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/03/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

O grupo trabalhara na construgao do aprendizado especifico em tecnologias, metodologia cientifica,
linhas de pesquisa da computagao por meio de minicursos e palestras. Tal formacgao sera destinada
ao publico interno do instituto (alunos do Técnico em Informatica, da Ciéncia da Computagao,
petianos, professores, técnicos administrativos...) e comunidade (profissionais da area e egressos de
nosso curso). Esse tipo de conhecimento técnico complementar amplia os horizontes dos
participantes, constituindo uma oportunidade de conhecer profissionais e empresas da area, como
também difundir conhecimento em computagao.

Objetivos:

O objetivo é permitir a formacdao complementar dos participantes em temas da area da computacao
por profissionais competentes (convidados) e pelos préprios petianos/graduandos do curso de
Ciéncia da Computacgdo. Essa formagao é tanto na area tecnoldgica quanto cientifica. Além da
preparacao individual, necessdaria para ministrar um curso, o petiano adquirird pratica de ensino e
oratdria, uma vez que esses Sao requisitos necessarios para que a atividade seja efetuada com
sucesso.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Os assuntos a serem abordados serao diversificados, abrangendo desde contetidos basicos (ex.
Légica de Programacao) a temas mais complexos da area do PET (ex. Inteligéncia Artificial para
Jogos). A definicao do nimero de cursos e dos temas a serem abordados se dara apos sondagem do
interesse do publico alvo e disponibilidade técnica dos bolsistas do PET. Os recursos utilizados para
0s cursos serao o datashow, quadro branco e computadores. Também sera elaborado material
didatico para acompanhamento dos cursos e certificados, que serdo entregues apos a sua conclusao.

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:

- Atender a solicitacdo feita pelos alunos da graduacdo em Ciéncia da Computacao e os demais
interessados. - Fortalecer a integracao entre o grupo PET, a graduagao e a comunidade. - Promover
o aprendizado em assuntos especializados da area, seja no ambito académico ou de mercado, pelo
contato com palestrantes convidados.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serda avaliado a conducao 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 01/01/2017 31/12/2017

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 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 area.

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:

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 condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

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

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Oculos de realidade virtual e suas aplicacdes sdo tendéncias na atualidade. As possibilidades de
aplicagOes para esses dispositivos sao infinitas. No entanto, a exploracao 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 webcam ou kinect pretende-se detectar a posicdao do usudrio
com 6culos de realidade virtual em um ambiente aberto para posterior atualizagao de seu avatar na
aplicacao 3D. Este processo garantird a sensagao 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:

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:



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

Atividade - Pesquisa sobre o estado da arte da singularidade
tecnologica

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

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 tera 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, definicdao de singularidade tecnoldgica, obstaculos para seu alcance e
consequeéncias.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serao conduzidas revisoes bibliograficas, implementacoes 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:
Serd avaliado a condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO COM USO DE
GPS E REALIDADE AUMENTADA

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Pretende-se nesta atividade criar um aplicativo de celular que utiliza a camera de um smartphone,
mapas, localizagdo GPS e realidade virtual. A proposta é fazer com que o jogador explore as regioes
de seu préprio mundo com objetivo de descobrir itens virtuais escondidos e vencer os estagios. Este
aplicativo utilizard uma mecanica semelhante ao do jogo Pokemon Go que acessa o GPS do
smartphone para localizar a posicao do jogador, a qual consequentemente sera a posicao de seu
personagem no mundo virtual.

Objetivos:
Desenvolver um aplicativo similar a outro com sucesso e interesse social reconhecido (Pokemon Go),
utilizando este como carona para atrair usudrios. Explorar possibilidades de desenvolvimento



(otimizando os processos), mecanica (melhorando a jogabilidade) e melhorias visuais. Avaliar sua
aplicacdo na educacao, ao ensinar geolocalizacao ou mesmo inserindo enigmas no espago escolar
associados a uma disciplina especifica. Avaliar sua aplicagao no entretenimento digital, verificando o
interesse dos usudarios em um aplicativo novo, mas sem o glamour de personagens famosos.
Conferindo também sua viabilidade de implementacao escalavel, quer dizer, ndo somente com o
mapa da regido. Avaliar seu uso como instalacao interativa, podendo ser explorado para gincanas em
feiras ou eventos cientificos

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 desenvolvimento aplicagoes 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:
Serd avaliado a conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - VRCircuit: Um jogo educativo para o ensino de
circuitos elétricos com o auxilio da realidade virtual

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Uma das principais questoes atuais de pesquisa em ensino ¢ a utilizagao da tecnologia no auxilio da
aprendizagem em sala de aula. O veloz desenvolvimento tecnoldgico tornou esse fato imprescindivel,
fazendo que haja varias aplicacOes educacionais em diversas disciplinas. Os jogos educacionais
respeitando certas caracteristicas e requisitos, podem ser instrumentos uteis de apoio ao trabalho
dos professores na sala de aula. Este projeto visa o desenvolvimento de um jogo educativo,
denominado VRCircuit, para o ensino de Fisica.

Objetivos:

Pretende-se desenvolver uma ferramenta educacional para auxiliar de forma lddica o aprendizado de
circuitos elétricos utilizando dculos de realidade virtual para uma maior imersao do usuario no
ambiente.

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:

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. 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 - Projeto Inclusao Digital e Reforco Escolar

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/03/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Esta atividade pretende promover a inclusao digital e o reforgo escolar dos alunos da Escola
Municipal Nossa Senhora das Gragas - Creche Casulo, mediante atividades lidicas conduzidas por
estudantes/bolsistas do Programa de Educagao Tutorial do Curso de Ciéncia da Computagao - grupo
PET-Computacao através de jogos eletronicos educativos.

Objetivos:
Conduzir aulas de reforgo e inclusao digital na citada escola com jogos educativos para tablet. Os
temas serao: ensino de matematica, ensino de légica e prevencao da dengue.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

- Este projeto preveé 4 horas de atividades presenciais por semana. - O publico-alvo sdo criancas de 3
a 6 anos. - As atividades a serem conduzidas utilizarao dispositivos moveis (tablets) disponibilizados
pelo grupo PET-Computacao. - O grupo PET-Computacdo conduzira as atividades com softwares
gratuitos de terceiros e jogos eletronicos desenvolvidos pelo proprio grupo. - Os estudantes do
IFSUDESTEMG- Campus Rio Pomba que conduzirao as atividades sao estudantes do Bacharelado
em Ciéncia da Computacao e bolsistas do grupo PET-Computagao. - A metodologia de ensino
utilizada serd a construtivista.

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:

Inclusao digital e reforco escolar dos alunos. Qualificacao dos professores da escola, mediante
envolvimento nas atividades.

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

Atividade - Dengame: Um Jogo Educativo com Realidade
Aumentada para Prevencao a Proliferacao do Mosquito da
Dengue

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Um dos grandes problemas que o Brasil enfrenta nos dia atuais, sao os surtos de dengue em varias
parte do pais, e apesar de varias campanhas informativas sobre o assunto uma grupo especifico de
pessoas fica de fora do assunto, as criangas.

Objetivos:
O foco deste trabalho foi desenvolver um jogo educacional sobre a dengue usando de artificio
principal a realidade aumentada, voltado para criancas em fase pré-escolar. O uso da tecnologia



como um auxilio educacional, traz a tona muitas discussoes sobre o assunto, ainda mais quando se
trata de criancas com idade entre cinco a oito anos. Os resultados indicam que se a tecnologia for

aplicada de forma correta em criangas menores, pode-se gerar resultados favoraveis na educagao

dos mesmos.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Avaliacao dos requisitos do sistemas e educacionais. Implementagao do jogo. Experimentos
conduzidos em uma escola da regidao. Posterior avaliagao.

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

Atividade - Ensino de Ldgica de Programacao através do
Jogo Defense of the Ancients 2

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
0 01/01/2017 31/12/2017

Descricao/Justificativa:

Estudantes dos cursos superiores de Ciéncia da Computagao costumam passar por dificuldades com
determinados assuntos complexos quando ingressam no curso, o que os leva a desistir ou
simplesmente abandonar essa area de estudos. Este projeto visa desenvolver o interesse e fixacao
dos conceitos de programacao dos alunos do curso de informatica utilizando o jogo Defense of the
Ancients 2 (DOTA2) e linguagem de programacao Lua.

Objetivos:
Adaptar um framework baseado no jogo DOTA2 para a criagao de um ambiente propicio a fixacado do
conteudo de Légica de Programacao orientado a alunos de graduacao da area de informatica.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Para isso foi ministrado um curso de 4 horas com as principais fungdes de programacgao e aplicado
um questiondario para analise da proposta. Como resultado deste minicurso verificou-se um
desenvolvimento no interesse dos alunos de 85,7% pela programacao.

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



