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OBJETIVOS GERAIS

Introdugéo as Ciéncias Cognitivas, incluindo o estudo e desenvolvimento de Interfaces ndo convencionais, como
a aplicagéo de Realidade Aumentada. Estudo do impacto de utilizagdo de Inteligéncia Artificial e das Redes
Sociais, além do uso da Inteligéncia Coletiva e das Avaliagbes em IHC.




METODOLOGIA

- Aulas expositivas com recursos de multimidia.
- Aulas praticas em laboratério de informatica.
- Desenvolvimento de projetos praticos.

CRITERIO DE AVALIACAO

A avaliagdo semestral envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas das provas sdo agendadas entre o
professor e a turma. A média parcial (MP) sera calculada pelo cémputo da média aritmética simples entre a nota
P1e P2:

MP = (P1 + P2) /2

O aluno que faltar a uma das duas provas tera direito a uma avaliagéo alternativa, denominada segunda chamada,
versando sobre todos os tépicos abordados no curso, e cuja data também é agendada entre docente e discentes.
A nota obtida nessa 22 chamada substituira a da avaliagdo P1 ou P2 onde o aluno ndo esteve presente. Caso ele
falte as duas avaliagdes, tera atribuido o grau ZERO em uma delas.

Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha meédia parcial inferior a 3,0 (trés e zero) estara
reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam diretamente o aluno. Em
situagOes onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0 exclusive, tera direito a uma prova final (PF), que,
juntamente com a média parcial gerara uma nova média, denominada média final (MF). Essa média é calculada
da seguinte forma:

MF = (MP + PF) /2

Para ser aprovado, o aluno deve alcangar uma MF maior ou igual a 5,0 (cinco e zero). Caso contrario, estara
reprovado, devendo repetir a componente curricular.

PROGRAMA

1. Introdugéo as Ciéncias Cognitivas
1.1 Historia da computagéo e informatica
1.2 Interdisciplinaridade no estudo da mente
1.3 Modelos da mente baseados em processamento de informacgao
1.4 Organizagao da mente
2. Estudo e Desenvolvimento de Projetos de Interfaces Nao Convencionais
2.1 Paradigmas de Interfaces de Usuario
2.2 Caracteristicas de Interfaces Naturais de Usuario.
2.3 Principios de Funcionamento de Dispositivos de Interagdo. ndo-Convencional.
2.4 Projeto de Interfaces ndo-Convencionais.
3. Estudo e Desenvolvimento de Projeto de Realidade Aumentada
3.1 Fundamentos de Realidade Aumentada
3.2 Tipos de aplicagdes de Realidade Aumentada
3.3 Mediagao ilustrativa x Mediagao informacional
3.4 Ferramentas de desenvolvimento de aplicacdo de Realidade Aumentada
4. Estudo de Impactos da utilizagao de Inteligéncia Artificial
4.1 Fundamentacéo, tendéncias e desafios
4.2 Aspectos histéricos
4.3 Teorias da Cibernética, da informagao, da computagao, da cognigao e suas relagdes com a sociedade.
4.4 Métodos e ferramentas.




4.4 Questdes éticas, profissionais e filosdéficas
4.5 Estudo de Caso
5. Estudo de Impactos da utilizagao de Redes Sociais
3.1 Fundamentos de Redes Sociais
3.2 Aplicacdes de Redes Sociais
3.3 Psicologia envolvida em Redes Sociais
3.4 Regulamentagé&o de BigTechs
6. Inteligéncia Coletiva e Redes Sociais
6.1 Colaboragdo em massa
6.2 Inteligéncia coletiva
6.3 Inteligéncia coletiva e cidades inteligentes
6.4 Inteligéncia coletiva e gestdo do conhecimento
6.5 Crowdsourcing e coprodugéo
7. Avaliagbes em IHC.
7.1 Métodos e técnicas de levantamento, especificagédo e avaliagdo de sistemas com enfoque em IHC
7.1 Avaliagdo de Usabilidade de Sistemas de Interagdo Nao-Convencional




