m Ministério da Educacao

S I G P ET Planejamento Anual 2018

Sistema de Informagao Gerencial

l .' para Programa de Educagéo Tutorial

C

Informacoes do Planejamento

IES:
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SUDESTE DE MINAS GERAIS

Grupo:
PET Conexdes Ciéncia da Computagao

Tutor:
ALEX FERNANDES DA VEIGA MACHADO

Ano:
2018

Somatorio da carga horaria das atividades:
110

Situacao do Planejamento:
Homologado pelo CLAA

Consideracoes finais:

Pretendemos manter como foco a Pesquisa Cientifica, pois dela, como foram demonstradas nos
relatorios dos anos anteriores, produziremos atividades de Ensino e Extensao de qualidade e
tecnologicamente atualizadas.

Resultados gerais:

Em uma avaliacao média anual, com publicac¢oes cientificas (Qualis B3 ou superior) de 3 artigos
completos, 12 cursos de extensoes e uma escola municipal atendida em projetos de extensao,
pretendemos para 2018 manter as boas metas atingidas nos anos anteriores, com uma qualidade de
servico ainda melhor asseguradas pelo tempo de experiéncia adquiridos na conduc¢do do Programa
Tutorial.

Atividade - Desenvolvimento de Portais Institucionais

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

Dada a demanda institucional aliada ao envolvimento tecnolégico deste grupo, esta atividade visa
criar e prestar manutencao em sites institucionais do Campus para promover a divulgagao das
atividades desenvolvidas no ambito dos Departamentos associados. 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:

Visando facilitar o acesso as informacoes, reformularemos o site do Departamento Académico de
Ciéncia da Computacao (DACC); construiremos o site do Mestrado Profissional em Educacao
Profissional e Tecnoldgica (ProfEPT) e projetaremos o site para o Grupo de Estudos em Ciéncias do
Esporte (GECE), todos com a plataforma de CMS Joomla!, utilizando o template padrao do Governo.



Nele constara noticias, avisos, conteudos e e-mail de todos os relacionados.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

Pretende-se desenvolver sites institucionais com um sistema de gestdo de contetudo (Content
Management System - CMS), pois nele ha a separacdo entre design, programacgao e contetido
permitindo uma grande flexibilidade na distribuicao das areas e customizacao 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 comunicacao 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.

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:
Desenvolvimento de produtos de software para o Campus. Aumentando a comunicacao interna e
externa do instituto, o que, indiretamente, também garantira a maior visibilidade das atividades
desenvolvidas pelo LAMIF.

Qual sera a metodologia de avaliacao da atividade pelo grupo:
Serd 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
10 01/01/2018 31/12/2018

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 formacao sera destinada
ao publico interno do instituto (alunos do Técnico em Informatica, da Ciéncia da Computacao,
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 computacao.

Objetivos:

O objetivo é permitir a formacgdo complementar dos participantes em temas da area da computacgdo
por profissionais competentes (convidados) e pelos proprios petianos/graduandos do curso de
Ciéncia da Computacdo. Essa formacgao é tanto na area tecnoldgica quanto cientifica. Além da
preparacao individual, necessaria para ministrar um curso, o petiano adquirira pratica de ensino e
oratdria, uma vez que esses sdo 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 definicdo 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
os cursos serao o datashow, quadro branco e computadores. Também sera elaborado material
didatico para acompanhamento dos cursos e certificados, que serdao entregues apods 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 graduacao em Ciéncia da Computacao e os demais
interessados. - Fortalecer a integracao entre o grupo PET, a graduacao 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 - Treinamento Mental com VR para ganho de
rendimento na Natacao

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

O desempenho na natacgao depende do adequado relacionamento entre muitas variaveis e em todos
0s casos sua manifestacdo se da por meio da técnica de movimento. Um grande dificultador do
processo de ensino da natacao consistem na percepcao do movimento realizado na agua pelo
aprendiz. Assim, é importante a realizacdao de estudos que levem em consideracao a particularidade
deste ambiente e que se aproprie dos conhecimentos atuais da tecnologia a favor do professor.
Acreditamos que a construcao de um sistema de realidade virtual (RV) seria uma importante
ferramenta no processo de aprendizagem e treinamento da natacdo. Além disso, com a experiéncia
obtida, ha a possibilidade de futura transferéncia dos conhecimentos para outros esportes e areas de
aplicacao nao esportivas.

Objetivos:

O objetivo geral deste projeto consiste em elaborar um equipamento de realidade virtual
empregando estimulo visual e sonoro que possa ser utilizado no processo de aprendizagem e
treinamento da natacgdo. Para tanto, pretende-se: - Determinar as variaveis visuais da técnica de
nado que sao relevantes para a aprendizagem do nadador e como elas serao construidas no sistema
de realidade virtual. - Determinar as variaveis visuais do ambiente que sdo relevantes para a
aprendizagem do nadador e como elas serao construidas no sistema de realidade virtual. -
Determinar as variaveis auditivas relevantes para a aprendizagem do nadador e como elas serao
construidas no sistema de realidade virtual. - Coordenar de forma adequadas os diferentes estimulos
presentes no ambiente de realidade virtual para que causem um efeito desejado na aprendizagem do
nadador.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O primeiro passo deste projeto consiste no estudo das tarefas que serao consideradas como foco de
treinamento na natagao ¢ como os nados formais, por exemplo, para que se possa entender quais
aspectos sao ao mesmo tempo interessantes a modalidade esportiva e ao mesmo tempo
tecnologicamente aplicaveis e praticos. Apos se entender o foco e as caracteristicas da tarefa
também serd levado em consideragao as particularidades e experiéncias importantes para o usuario
(nadador) ¢ pensando-se na interface e nos elementos de simulagao que serao oferecidos.
Finalmente, na parte mais técnica, o sistema sera determinado e construido.



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 sistema para
movimentacao natural em ambientes de realidade virtual

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

Oculos de realidade virtual e suas aplicagdes 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 navegacao no ambiente que
permita o movimento livre do usudario. Esta é uma das atividades de pesquisa principais do grupo
atualmente. Representa uma continuacdo do projeto iniciado no ano anterior.

Objetivos:

Utilizando captura de movimento com webcam ou kinect pretende-se detectar a posicdo do usudario
com Oculos de realidade virtual em um ambiente aberto para posterior atualizacdo de seu avatar na
aplicagdo 3D. Este processo garantira a sensagao que seu movimento "real" seja percebido no
ambiente virtual. Para tanto busca-se implementar e realizar testes neste sistema. Posteriormente
pretende-se, dado as limitagdes observadas, definir as melhores aplicacoes que podem ser
desenvolvidas para este sistema, para areas como Turismo, Esporte, Treinamento e Saude.

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 - Projeto Inclusao Digital e Reforco Escolar

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018



Descricao/Justificativa:

Esta atividade pretende promover a inclusao digital e o reforco escolar dos alunos do Ensino
Fundamental I da Escola Estadual Padre Manoel de Jesus Maria, de Rio Pomba, mediante atividades
ludicas conduzidas por estudantes/bolsistas do Programa de Educacgao Tutorial do Curso de Ciéncia
da Computacao - grupo PETComputagao através de jogos eletronicos educativos e atividades
unplugged.

Objetivos:

Conduzir aulas de reforco e inclusao digital com jogos educativos para tablet e atividades
unplugged. Os temas serao: ensino de matematica, ensino de légica e introdugao ao
desenvolvimento de jogos eletronicos.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

- Este projeto prevé 4 horas de atividades presenciais por semana. - O publico-alvo sao criancas de 6
a 7 anos. - As atividades a serem conduzidas utilizardo dispositivos moveis (tablets) disponibilizados
pelo grupo PET-Computacdo. - O grupo PET-Computacao conduzira as atividades com softwares
gratuitos de terceiros e jogos eletronicos desenvolvidos pelo proprio grupo. - Os estudantes do
IFSUDESTEMG Campus Rio Pomba que conduzirdo as atividades sao estudantes do Bacharelado em
Ciéncia da Computacao e bolsistas do grupo PET-Computacgao. - A metodologia de ensino utilizada
sera 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 conducao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Simulador de Natacao: Entendendo e Preparando
Atletas de Forma Divertida

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

Tanto no Brasil quanto no resto do mundo, o esporte sempre esteve muito presente na vida das
pessoas, seja por lazer ou trabalho. Além de ser fundamental para a saude, hoje em dia também é
essencial para economia, ja que movimenta bilhdes por ano. Com a natacao nao ¢ diferente, apesar
de nao ser tao reconhecida como o futebol por exemplo, o Brasil possui um dos melhores atletas da
atualidade como César Cielo, Thiago Pereira e muitos outros nomes de sucesso. Porém o que existe
por tras de todo o glamour que o esporte proporciona, € uma carga pesada de treinos e regras
diariamente. O que o jogo eletronico que desenvolveremos buscara desmistificar.

Objetivos:

Auxiliar os profissionais e estudantes de educagao fisica a elaborar estratégias de treinos e técnicas
para desenvolver as habilidades de seus atletas e também mostrar para as pessoas que nao
entendem de educacao fisica como funciona o processo de desenvolvimento de atletas. O jogo a ser
desenvolvido sera no estilo simulacao. Nele o jogador treina apenas um atleta, porém tem controle
de tudo sobre ele. Desde de o fundo monetario até as competicoes, alimentagao e treinamento do



atleta. A partir disso ele vai elaborar estratégias para levar seu atleta as vitorias. O jogo ainda esta
em fase de prototipo e ndo foi testado. Apds a conclusao de uma primeira versao do aplicativo, ele
sera posto na loja de aplicagoes da Google para testes.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):

O jogo sera desenvolvido no unity 5 (motor grafico para desenvolvimento de jogos e aplicativos) na
versao 5.6. Ele serd destinado a plataforma mobile, por ser de facil acesso da populacgdo. O estilo do
jogo sera simulagdo, nela o jogador tem total liberdade para fazer o que quiser a partir do ponto
inicial. Porém ele deve ter nocdo do esporte e planejar estratégias para conciliar alimentagao, treino
e competicoes. O jogo tera competicoes para o atleta participar no intuito de avaliar o desempenho
dele, e se ele ganhar, também receberd uma quantia em dinheiro (do jogo) que pode ser utilizada
para a melhoria do mesmo.

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 - Realidade Paralela: Ontologia, Concepcao e
sistemas

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

A constante evolugao tecnoldgica, a convergéncia de diversas areas da ciéncia e a grande demanda
de mercado tém permitido a criacdo de sistemas de Realidade Virtual cada vez mais imersivos. No
entanto, esta subarea da Computacdo Gréfica que foi definida na década de 70, ainda é usada para
classificar sistemas com caracteristicas bem distintas. Este trabalho apresenta a ontologia,
concepcao e sistemas da Realidade Paralela, que pretende ser uma nova subarea da Realidade
Virtual e Aumentada. Caracterizada pela imersao total, definida aqui como estado em que o
individuo comega a nao diferenciar o real do virtual, essa proposta de nova area da ciéncia pretende
potencializar a Computacdo Gréafica através da juncao da Realidade Virtual e Aumentada com a
Computacao Ubiqua e a Semidtica.

Objetivos:

Devido as novas tecnologias de Realidade Virtual e Aumentada (RVA) atualmente em mercado, que
busca imergir cada vez mais o usudario no meio virtual, podemos notar varias novas percepgoes sobre
estes ambiente que ainda ndo sao estudados, avaliados e conceituados. Esta atividade avaliara a
evolucao e as variagOes da RVA, no intuito de potencializar a computagao grafica onde a literatura
ainda é escassa. Propomos a criagdo de uma subdrea, que classifica a imersao total do individuo, que
comeca a nao diferenciar o real do virtual, denominada Realidade Paralela. Neste sentido,
investigaremos como a realidade paralela esta contida na ficgao, em sistemas ja existentes e em
frameworks voltado para jogos e simulagoes, destacando seu conceito e interagao em cada contexto.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):



Faremos a revisao da literatura sobre Realidade Virtual e Aumentada , Computagao Ubiqua e a
Semiotica, projetaremos um framework para uso deste tipo de sistema e avaliaremos suas
aplicagoes. O principio desse sistema é apoiado em outra atividade que sera desenvolvida em
paralelo a essa, a atividade intitulada "Desenvolvimento de um sistema para movimentagao natural
em ambientes de realidade virtual".

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 condugao das pesquisas de forma continua e semanal pelo tutor.

Atividade - Uma Analise Técnica de Representacoes
Cinematograficas para o Ensino de Inteligéncia Artificial

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

A Inteligéncia Artificial, é considerada como uma das areas mais promissoras de toda a Ciéncia da
Computacao. No entanto, muitos estudantes a consideram como uma area um tanto quanto
¢desafiadoraé, muitas vezes, por conta de que a mesma apresenta alguns conceitos que alguns
alunos nao conseguem, devidamente, evidenciar. Uma das ferramentas que alguns professores que
lecionam Inteligéncia Artificial usam, para fins de enriquecimento de suas aulas, sdo as analogias
baseadas em filmes, pois além de proporcionarem uma melhor compreensao do contetudo, elas vao
de encontro a realidade e preferéncia dos alunos. Isto faz analogia com o que é pregado pela Teoria
da Aprendizagem Significativa, que, em termos gerais, evidencia que o aprendizado ¢ um processo
que depende dos conhecimentos que ja sdo infusos em um individuo. Outro fator que contribui para
o0 uso deste tipo de midia como forma de apoio a disciplina é a facilidade de acesso que a mesma
possui, visto que atualmente, através das plataformas de streaming online e canais de televisao, os
filmes se tornaram uma forma de arte muito popular. No entanto, vale ressaltar que, apesar da
existéncia de muitos filmes relacionadas a Inteligéncia Artificial, os educadores devem tomar certo
cuidado, pois alguns apresentam conceitos um tanto quanto irreais. Além disso, caso os
espectadores ndo tenham um senso critico sobre o assunto, podem ser levados a absorver conceitos
completamente erroneos sobre Inteligéncia Artificial. Nestes termos, é necessario que os
educadores da area possuam acesso a um acervo, no contexto de filmes que abordam Inteligéncia
Artificial para que possam, através do mesmo, decidir qual sera o filme ideal para que trabalhem
com seus respectivos alunos. Um outro aspecto também 1til a esta aplicacao é uma forma de
classificar os filmes, definindo aquelas consideradas ¢melhores para serem apresentadasc.

Objetivos:

A aprendizagem baseada em obras de cinema é, sem duvida, uma alternativa muito simples, pratica
e acessivel para o ensino de disciplinas com alto teor de complexidade. Se tratando de nosso caso, o
ensino de IA toma como um grande beneficio o fato de existirem centenas de obras que abordam tal
tematica. Vale ressaltar que, apesar de toda a questdo do filme como um aparato educacional, isto
em nenhum momento pode ser cogitado como uma forma de ésubstituir o professoré, visto que uma



obra cinematografica pode ser entendida como uma simples fonte de conhecimento e abstragao, tal
qual um livro ou uma apostila para estudos. Este trabalho, por fim, propde a construcao de uma
solida base de dados rotulada, para servir de referéncia para que educadores que trabalham com
conceitos da area de Inteligéncia Artificial.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
A principal metodologia sera a investigagao bibliografica e pesquisa qualitativa com docentes da
area.

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. 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 - Desenvolvimento e Manutencao do Site do Grupo

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

Esta atividade visa prestar a manutencdo do site do grupo PET Conexoes Ciéncia da Computagao
para promover a divulgacao das atividades desenvolvidas no ambito do Programa bem como do
curso de Ciéncia da Computagdo 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 divulgagao.

Objetivos:

Objetiva-se facilitar o acesso dos estudantes e comunidade externa as atividades desenvolvidas no
PET Conexoes Ciéncia da Computacao, bem como a divulgacao 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 gestdo de contetido
(Content Management System - CMS), pois nele ha a separagao entre design, programacao e
contetdo permitindo uma grande flexibilidade na distribuicdao das areas e customizagao do visual.
Além disso, existem milhares de templates para os CMSs prontos que agilizam o processo de criagao
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 graca. 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 Computacao serda 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:

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:
Serda avaliado a conducao 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
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

A Singularidade tecnoldgica é a denominagao dada a um evento historico previsto para o futuro, no
qual a humanidade atravessara um estagio de colossal avango tecnolégico em um curtissimo espaco
de tempo, quando a inteligéncia artificial tera superado a inteligéncia humana, alterando
radicalmente a civilizacao e a natureza humana. A consideracao deste marco acaba por auxiliar e
nortear os avangos tecnoldgicos atuais, como o que aconteceu neste grupo de pesquisa através do
artigo \"Neural Network for Multitask Learning Applied in Electronics Games\". Esta atividade foi
iniciada nos anos anteriores, e para este planejamento pretende-se conclui-la.

Objetivos:

Fazer uma investigacao sobre Singularidade Tecnoldgica enfatizando questdes como evolucao da
Inteligéncia Artificial, definicdao de singularidade tecnoldgica, obstaculos para seu alcance e
consequéncias.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serdo 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. Promogéao 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 - Analise da Emocao e Desempenho de Jogadores
de E-Sports

Carga Horaria Data Inicio da Atividade Data Fim da Atividade
10 01/01/2018 31/12/2018

Descricao/Justificativa:

Acompanhando o desenvolvimento extenso no campo dos jogos eletronicos, muitos trabalhos tém
sido feitos com o intuito de compreender diversas questdes relacionadas a experiéncia dos
individuos enquanto imersos neste espaco virtual. No ambito dos esportes eletronicos, as emocoes
dos jogadores possuem uma vital importancia e seu estudo pode contribuir para que novas
ferramentas surjam a fim de prover um melhor controle das emocoes identificando e sugerindo
mudancas na mesma. Para tal, o proposito deste trabalho é contribuir para a compreensdo da
experiéncia emocional de jogadores de uma plataforma especifica do estilo MOBA, que tem



alcancado um publico heterogéneo e ativo em todo o mundo, se tornando um dos principais estilos
da atualidade.

Objetivos:

Realizar uma analise das emogoes e como estas influenciam no desempenho de jogadores do cendrio
competitivo de jogos de esportes eletronicos, como League of Legends, Dota2 e Counter Strike. O
estudo fara uso de um dispositivo de interface cérebro-computador (ou Brain Computer Interface ¢
BCI) para capturar as emogoes sentidas pelo jogador em um determinado periodo.

Como a atividade sera realizada? (Metodologia):
Serao conduzidas revisoes bibliograficas 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. Promogéao 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.



