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1. Descricao e ementa da Disciplina

Ementa

A Computacdo Social é a area da ciéncia da computagcdo que se ocupa de trabalhos na
interseccdo entre o comportamento social e os sistemas computacionais. Nesta
disciplina, os discentes entrardo em contato com padrdes de design para computagao
social e sistemas colaborativos e engajarao nos estudos e desenhos de novos ambientes
sociais mediados por computador. Fendmenos sociais emergentes na rede também
poderdo ser estudados por meio de métodos de computagdo social e andlise de redes

sociais.

Objetivos

e Compreender a intersecao entre comportamento social e sistemas
computacionais

e Aprender padroes de design para computacao social e sistemas
colaborativos

e Estudar e desenhar de novos ambientes sociais mediados por computador

e Discutir fen6menos sociais emergentes na rede

e Aplicar métodos de computacdo social e andlise de redes sociais

Metodologia:

O curso constara de

e Aulas expositivas,

e Aulas de discussao de bibliografia a partir de roteiros de leitura,

e Aulas de discussao dos passos para a elaboracao dos projetos de pesquisa
dos estudantes.



2. Detalhamento da ementa da disciplina

Semana 1: Introducdo a Computacao Social
Visdao geral da computacdo social
Histéria e evolugdo dos sistemas computacionais sociais
Semana 2: Comportamento Social e Sistemas Computacionais
Teorias do comportamento social aplicadas a computacdo
Estudo de caso: redes sociais
Semana 3: Padroes de Design para Computagao Social
Principios de design para plataformas sociais
Analise de interfaces sociais populares
Semana 4: Sistemas Colaborativos
Conceitos e tipos de sistemas colaborativos
Ferramentas e tecnologias para colaboracao
Semana 5: Design de Novos Ambientes Sociais
Metodologias para o design de novos ambientes
Prototipagem e feedback do usuario

Semana 6: Engajamento com Ambientes Sociais Mediados por
Computador

Estratégias para engajamento do usuario
Gamificagdo e dindmicas sociais
Semana 7: Andlise de Redes Sociais
Conceitos basicos em analise de redes
Ferramentas e técnicas para analise
Semana 8: Métodos Quantitativos em Computacao Social
Coleta e analise de dados sociais
Introducdo a mineragao de dados sociais
Semana 9: Métodos Qualitativos em Computacao Social
Estudos etnograficos em ambientes virtuais

Entrevistas e grupos focais online



Semana 10: Privacidade e Etica na Computacao Social
Discussao sobre privacidade de dados
Etica no design de sistemas sociais

Semana 11: Projeto I — Ideagdao e Concepgao
Desenvolvimento de ideias para projetos
Definicao do escopo e objetivos

Semana 12: Projeto II - Desenvolvimento e Implementacao
Técnicas ageis para desenvolvimento social computacional
Implementacdo de protétipos funcionais

Semana 13: Projeto III - Teste e Iteracao
Testes com usudrios reais
IteracOes baseadas em feedback

Semana 14: Desenvolvimento de Projeto
Desenvolvimento de melhorias e otimizacdo do projeto

Semana 15: Fendomenos Sociais Emergentes na Rede
Estudo sobre viralizacdo e memes
Analise do impacto social das tecnologias emergentes

Semana 16: Apresentacoes dos Projetos dos Alunos
Revisdo dos conceitos chave da disciplina
Preparacdo para avaliagao final

Semana 17: Apresentacoes dos Projetos dos Alunos
Realizacao do exame final

Discussdo sobre aprendizados e proximos passos na area
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4. Avaliagao

A avaliacdo levard em conta: 1. Frequéncia, interesse dialdgico e participagdo ativa nas
discussdes; 2. Organizacdo e apresentacdo dos projetos; 3. Dedicagdo ao
desenvolvimento do projeto de pesquisa; 4. Capacidade de incorporacdo critica da
bibliografia e das discussdes necessarias ao desenvolvimento continuo do projeto de
pesquisa, tendo em vista sua versdo final; 5. Apresentacdo final do projeto. Os itens 1 a4
terdo peso 1 e o 5 tera peso 2.

Esta disciplina corresponde a 3 (trés) créditos ou 255 (duzentas e cinquenta e
cinco) horas, o que equivale aproximadamente a um tempo de estudo de 12 (horas)
por semana, além das aulas. Para aprovacao, serdo consideradas as exigéncias do
TIDD para frequéncias as aulas. No Regulamento da Pds-Graduacdo esta previsto
86,6% de frequéncia. Confira o artigo 66 do regulamento disponivel em

<http://pos.pucsp.br/sites/default/files/posgraduacao/secretarias/downloads/regi

men to_da_pos_graduacao.pdf>.



