
 
ANEXO III 

PRÉ-PROJETO DE PESQUISA 

O pré-projeto de pesquisa é o documento onde o candidato organiza e apresenta uma 
proposta de trabalho de pesquisa a ser realizado, caso seja admitido no programa de pós-
graduação. O pré-projeto deverá conter informações suficientes e necessárias ao processo 
de avaliação da capacidade do candidato em articular e organizar sua proposta de pesquisa, 
ou seja, do que ele pretende realizar durante a pós-graduação sob a orientação de um 
professor-pesquisador. Após o eventual ingresso do candidato no programa, o pré-projeto 
será a base para eventuais ajustes, refinamentos e detalhamento em trabalho conjunto do 
aluno com o orientador. 

O pré-projeto deve obedecer a um formato específico quanto à formatação gráfica, estrutura 
e organização do conteúdo e formato digital, bem como estar associado a um dos temas 
listados neste Anexo.  
Com relação à formatação gráfica, as exigências são as seguintes: 

Tamanho da página: A4 (297 x 210 mm) 
Cor de fundo da página: branco 
Mínimo de páginas: 3 
Máximo de páginas: 5 
Margens da página: 
 Superior: 2 cm 
 Inferior de 2 cm 
 Lateral esquerda de 2,5 cm 
 Lateral direita de 2 cm 
Tipo de fonte: "Times New Roman" em todo o documento 
Cor de fonte: Preto em todo o documento, cor livre para textos dentro de figuras 

Quanto à estrutura e organização do conteúdo, o documento deve conter obrigatoriamente os 
seguintes elementos: 

Título: de 1 a 3 linhas 
Nome completo do candidato 
Afiliação (nome da instituição ou empresa à qual é filiado) 
Cidade e sigla do estado 
Endereço de e-mail 
As seções e subseções devem ter títulos e ordem de aparição como indicado a seguir:  

1. Introdução 
1.1. Definição do problema de pesquisa 
1.2. Justificativa 

2. Trabalhos relacionados 
3. Proposta de pesquisa 

3.1. Objetivos 
3.2. Metodologia 
3.3. Cronograma 
3.4. Referências 

Quanto ao formato para os elementos textuais do pré-projeto (títulos de seção, texto 
normal, legendas etc.) as exigências são indicadas na Tabela 1. 

 
  



 
Tabela 1 – Informações sobre tamanho de fonte, espaçamento vertical entre parágrafos e 
recuo relativo à margem para cada elemento textual do pré-projeto. 

Elemento textual Tamanho 
de fonte 

Espaçamento vertical 
do parágrafo 

Recuo da 
margem 

Antes Depois 
Título principal 16 0 12 0 
Nome do candidato 12 0 0 0 
Afiliação (nome da Instituição ou empresa) 
do candidato 

11 0 0 0 

Cidade 10 0 0 0 
E-mail do candidato 10 0 0 0 
Títulos de seções principais 14 18 6 0 
Títulos de subseções 12 12 6 0 
Texto normal 11 6 0 0 
Legenda de figura ou tabela 10 6 6 1cm da esquerda 

e 1cm da direita 
Texto dentro de tabelas ou figuras Mínimo 9 Livre Livre Livre 

Quanto ao formato digital, o documento do pré-projeto de pesquisa deve ser submetido 
exclusivamente em formato PDF (Portable Document Format). 
A PPGTI fornece um "Modelo de pré-projeto" (template) que indica a estruturação do 
documento do pré-projeto em seções e fornece instruções sobre o que se espera encontrar 
em cada seção do pré-projeto. Sugere-se que candidato obtenha a cópia digital do modelo e 
redija seu texto observando as instruções contidas em cada seção, lembrando de removê-las 
da versão final submetida. 
O modelo editável fornecido no formato MS-Word já está de acordo com as exigências de 
formatação acima indicadas. O candidato deve apenas usar o documento como base, 
substituindo ou removendo o texto existente de acordo com conteúdo da sua proposta. Não 
devem ser alterados o tipo ou tamanho de fontes, margens, espaçamento vertical entre linhas 
do mesmo parágrafo, espaçamento vertical entre parágrafos e outras características que 
afetem o dimensionamento ou a apresentação gráfica. 
Atenção:  
1. A PPGTI não disponibilizará pessoal para dirimir dúvidas sobre a elaboração do pré-

projeto. É vetado aos professores do corpo da PPGTI fornecer quaisquer orientações ou 
sugestões aos candidatos ou fazer revisões sobre o conteúdo de quaisquer pré-projetos. 
A única participação dos professores nesta fase de inscrições refere-se à disponibilização 
dos temas de pesquisa que serão escolhidos pelo candidato para formulação e submissão 
da sua proposta de pesquisa (pré-projeto).  

2. Qualquer divergência do pré-projeto submetido com a formatação exigida desclassificará 
o candidato. Atente-se para o fato de que todas as seções e subseções indicadas devem 
constar obrigatoriamente no pré-projeto, que existe um número mínimo e máximo de 
páginas e que o número máximo de páginas deve incluir todas as seções, inclusive 
referências, considerando as dimensões de fonte, espaçamento e formatos exigidos. 

Considerando o caráter profissional do mestrado, são esperadas propostas alinhadas ao 
desenvolvimento e aplicação das tecnologias da informação como meio ou ferramenta para 
inovação de serviços, produtos e processos, assim como para solução de problemas reais 
das cadeias produtivas. Recomenda-se fortemente, aos candidatos vinculados a alguma 
empresa de Tecnologia de Informação que o pré-projeto esteja alinhado a uma demanda 
identificada na empresa. Se o candidato não é vinculado a uma empresa, deve buscar uma 
formulação de pesquisa para um problema relevante cuja solução possa ser 
preferencialmente aplicável ou traga contribuições para a cadeia produtiva. 
O pré-projeto será avaliado e receberá pontuação máxima de 100 pontos, obtida pela soma 
das pontuações parciais por tópicos, que serão atribuídas de acordo com as indicações da 



 
tabela abaixo. O critério de pontuação é apresentado na Tabela 2. Ressalta-se que propostas 
que obtiverem pontuação total menor do que 60 levarão à desclassificação do 
candidato proponente. 

Tabela 2 – Critérios de pontuação parcial por tópico, cuja soma é compor a pontuação 
total do pré-projeto. 

Critério de avaliação Pontuação máxima 

Introdução, definição do problema de pesquisa e justificativa 35 

Estado da Arte e trabalhos relacionados 30 

Proposta de Pesquisa, objetivos, metodologia 35 

 

O Modelo de pré-projeto pode ser obtido através nos links indicados na Tabela 3. 
Tabela 3 – Links para acesso ao modelo de pré-projeto da PPGTI. 

Formato Link 

MS-Word bit.ly/3ktg7H1 

PDF bit.ly/3EOGmzR 

 
  



 
Apêndice 1 

Distribuição dos temas e vagas  
(As descrições dos projetos encontram-se logo após a tabela) 

 

TEMA Linha 
     Vagas 

Linha de Pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Sistemas (GDS) – 11 vagas 

Tema 1- Ciência de dados com responsabilidade social  
Dra. Damires Yluska de Souza Fernandes 

GDS 1 

Tema 2 - Gerenciamento de informações pessoais em conformidade com a LGPD 
para ambientes orientados a dados 

Dr. Diego Ernesto Rosa Pessoa e Dr. Marcelo Iury de Sousa Oliveira (externo ao 
PPGTI)  

GDS 1     

Tema 3 - Desenvolvimento e aplicação de técnicas computacionais para a 
melhoria da mobilidade urbanas  

Dr. Francisco Dantas Nobre Neto  

GDS 1 

Tema 4 - Aprendizagem melhorada por Tecnologias (Technology-enhanced 
Learning)  

Dr. Francisco Petrônio Alencar de Medeiros 

GDS 1 

Tema 5 - Elaboração ou Revisão de Heurísticas de Usabilidade e UX para 
interfaces com o usuário 

Dr. Francisco Petrônio Alencar de Medeiros 

GDS 1 

Tema 6 - Boas Práticas no Gerenciamento de Projetos de Desenvolvimento de 
Software para Times Colaborativos e Distribuídos 

Dra. Heremita Brasileiro Lira e Dra. Nadja da Nóbrega Rodrigues 

GDS 1 

Tema 7 – Desenvolvimento ágil de software 
Dra. Juliana Dantas Ribeiro Viana de Medeiros 

GDS 2 

Tema 8 - Mineração de Repositórios de Artefatos de Desenvolvimento de 
Software  

Dr. Katyusco de Farias Santos 

GDS 1 

Tema 9 - Gamificação  
Dr. Lafayette Batista Melo 

GDS 1      

Tema 10 - Aprendizado com Ensembles para problemas de classificação, 
regressão ou previsão de séries temporais 

Dr. Thiago José Marques Moura 

GDS 1 

Linha de Pesquisa: Redes e Sistemas Distribuídos (RSD) – 11 vagas 

Tema 11 - Tecnologias de Registro Distribuído e suas Aplicações  
Dr. Dênio Mariz Timóteo de Sousa | Dr. Rostand Edson Oliveira Costa  

RSD 2 

Tema 12 - Solução de IoT para extrair e analisar dados no contexto de 
sustentabilidade ou saúde   

Dra. Luciana Pereira Oliveira 

RSD 2      

Tema 13 - Gerenciamento Eficiente de Dispositivos Multifuncionais em Redes 
IoT Industriais 

Dr. Paulo Ditarso Maciel Jr. 

RSD 1 

Tema 14 - Aplicando gamificação e co-simulação no desenvolvimento de um 
Laboratório virtual (web-based) para Ensino de Redes de Computadores  

RSD 1 



 
Dr. Ramon Leonn Victor Medeiros 

Tema 15 - Desenvolvimento e Avaliação de Sistemas de IoT Confiáveis  
 Dr. Ruan Delgado Gomes / Dr. Anderson Fabiano Batista Ferreira da Costa / Dr. 

Paulo Ribeiro Lins Júnior  

RSD 3 

Tema 16 - Métodos de Otimização ou de Aprendizagem de Máquina Aplicados a 
Problemas das Áreas de Redes de Computadores, Saúde ou Jogos.  

Dr. Thiago Gouveia da Silva 

RSD 2      

 



 

 

 

 

 

Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 

Tema para Pré-Projeto de Mestrado 
 

Linha de pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Sistemas 

Título: Ciência de dados com responsabilidade social    

Proponente: 

Quantidade de Vagas: 

Damires Yluska de Souza Fernandes  

01 

Descrição:  

A sociedade em geral tem produzido dados de forma crescente. Para que os dados sejam realmente valiosos para uma 
pessoa ou para uma organização, eles devem ser analisados de modo a extrair insights que possam ser usados em 
tomadas de decisão. Insights de dados podem ser extraídos por meio de diversos tipos de análises como a partir de 
métodos de análise preditiva [1].  

A análise de dados preditiva provê a construção e uso de modelos que fazem previsões com base em padrões extraídos 
de dados históricos [1]. Para treinar esses modelos, métodos de aprendizado de máquina são utilizados [2]. A 
preparação de dados, seu uso no treinamento de modelos preditivos, assim como a interpretação dos resultados 
obtidos dentro de domínios de aplicação compõem tarefas trilhadas na área de ciência de dados [3].  

Muitos trabalhos na ciência de dados têm focado na precisão e eficiência de modelos treinados [2] entretanto, aspectos 
éticos e legais associados aos dados usados na geração desses modelos têm sido cada vez mais pauta da sociedade 
atual. Nesse contexto, surgiu a “Ciência de Dados Responsável”, uma área que aborda questões de ética em inteligência 
artificial, qualidade de dados, justiça e diversidade algorítmica, transparência de dados e algoritmos, além de 
conformidade legal e proteção a dados [4].  

O uso irresponsável da ciência de dados pode causar danos em uma escala imensa [5,6,7,8]. Algoritmos enviesados 
podem influenciar eleições ou políticas públicas assim como incitar a violência; modelos preditivos baseados em dados 
tendenciosos podem legitimar e ampliar políticas racistas ou violar de forma silenciosa e escalável leis de igualdade de 
oportunidades, principalmente em relação a minorias populacionais, levando à recorrente falta de diversidade e 
representatividade. Portanto, à medida que são desenvolvidos e implantados modelos preditivos, deve-se pensar 
também sobre os efeitos que esses modelos têm nos indivíduos, grupos populacionais e na sociedade em geral.  

Nessa perspectiva, como confiar nos resultados dessas análises e dos modelos criados e entregues à sociedade e às 
organizações? A verificação se os modelos gerados são confiáveis do ponto de vista da responsabilidade social está 
relacionada também à qualidade dos dados empregados.  

A qualidade de dados tem sido definida na literatura, muitas vezes, como “adequação ao uso (pretendido)” [9]. A 
qualidade de dados é considerada um conceito multifacetado que pode incluir dimensões clássicas, como, por exemplo, 
completude e atualidade de dados, mas também outras dimensões associadas a aspectos éticos e legais, como 
diversidade, justiça e transparência [10].  

Considerando o cenário exposto, surgem desafios de pesquisa. Assim, esse trabalho será pautado em um (ou mais) dos 
seguintes hot topics relacionados à ciência de dados com responsabilidade social:  

a. Estudos, especificação e/ou desenvolvimento de métodos para lidar com aspectos de qualidade de dados e de 
modelos preditivos dentro do contexto de ciência de dados com responsabilidade social em busca de mitigação 
de problemas; 

b. Coleta, preparação de dados e modelos de análise preditiva para apoio à tomada de decisão que sejam estudos 
de casos para mitigação de problemas associados à falta de responsabilidade social (e.g., injustiça, 
desigualdade). 

c. Definição e implementação de dimensões de qualidade éticas que promovam justiça, transparência, 
diversidade algorítmica e/ou outra associada à responsabilidade social;  



 

  

d. Aplicação de dimensões de qualidade éticas ou legais em cenários de dados oriundos de redes sociais (e.g., para 
análise de sentimentos, mineração de opiniões), ou de cenários diversos baseados em dados como, por 
exemplo, domínios da saúde, educação, jornalismo de dados, recrutamento em empregos, bem estar da 
sociedade, dentre outros, em busca de responsabilidade social e mitigação de problemas (e.g., injustiça, 
desigualdades). 
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Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 
Tema para Pré-Projeto de Mestrado 

 
Linha de pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Sistemas 

Título: 
Gerenciamento de informações pessoais em conformidade com a LGPD 
para ambientes orientados a dados  

Proponentes: 
 
Quantidade de Vagas: 

Diego Ernesto Rosa Pessoa (diego.pessoa@ifpb.edu.br) - orientador 
Marcelo Iury de Sousa Oliveira (marcelo.iury@ufrpe.br) - coorientador 
01 

Descrição:  

Privacidade de dados é um tópico cada vez mais popular na era da Internet [1]. A literatura recente [2, 3] 
tem destacado múltiplos desafios envolvendo coleta, gerenciamento, processamento e publicação de 
dados. Um dos enfrentamentos para essa questão é a gestão de informações pessoais ou Personally 
Identifiable Information (PII) [4]. Trata-se de informações que permitem identificar, direta ou 
indiretamente, um indivíduo, tais como nome, RG, CPF, gênero, data e local de nascimento, telefone, 
endereço residencial, localização via GPS, fotografia, prontuário de saúde, cartão bancário, renda, hábitos 
de consumo, preferências de lazer, endereço de IP, cookies, entre outros. 

A gestão dos dados pessoais tem sido um dos principais fatores contemplados pelos modelos de regulação, 
tais como a GDPR na União Europeia e a LGPD [5] no Brasil. Esses modelos visam proteger os dados de 
um eventual vazamento ou uso indevido, concedendo aos usuários a propriedade aos dados, incluindo, a 
possibilidade de solicitação ao detalhamento do uso por parte das companhias ou até mesmo a realização 
de determinadas operações sobre os dados, como anonimização ou remoção. 
Paradoxalmente, em determinadas situações, como, por exemplo, no contexto de uma pandemia como a 
COVID-19, a ação relacionada ao compartilhamento de dados de saúde entre organizações diferentes é 
crucial para o desenvolvimento de um movimento que possam mitigar os seus efeitos, a fim de evitar a 
infecção massiva e reduzir o número de óbitos [6]. Portanto, faz-se necessário o uso de alguma estratégia 
que possa estabelecer um equilíbrio entre a manutenção da qualidade dos dados e o cumprimento dos 
termos definidos pelos modelos de regulação. 

Neste tema de pesquisa, objetiva-se estabelecer um conjunto de serviços atrelados a um ambiente 
orientado a dados para possibilitar o gerenciamento eficiente de dados classificados como PII, englobando 
as seguintes etapas: 

1. Identificação e integração de metadados PII a partir de bases heterogêneas. Nesta etapa, espera-se a 
adaptação de referências semânticas ou bases de treinamento (ex.: [7, 8]) e realização de atividades 
de alinhamento de metadados [9] para estabelecer uma visão integrada. 

2. Definição de uma estratégia para o armazenamento e gerenciamento de metadados classificados como 
PII [10], no intuito de garantir a autenticidade, integridade, confiabilidade, disponibilidade e 
rastreabilidade dos dados advindos de bases textuais estruturadas ou semi-estruturadas. 

3. Concepção de um modelo de propriedade e acesso aos dados. Nesta etapa, espera-se a proposição de 
uma solução que possibilite o acesso ao dado por parte do proprietário, incluindo o rastreamento do 
uso e a solicitação por alterações, em conformidade com o termo de consentimento (contrato) 
estabelecido com a instituição que utiliza os dados. 

Espera-se que o discente selecionado tenha a sua pesquisa pautada em uma ou mais tarefas mencionadas 
anteriormente. 
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Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação

Tema para Pré-Projeto de Mestrado

Linha de pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Software (GDS)

Título:
Desenvolvimento e aplicação de técnicas computacionais para a melhoria da

mobilidade urbana

Proponente:

Quantidade de Vagas:

Dr. Francisco Dantas Nobre Neto

01

Descrição:

Nos últimos anos, têm sido aplicados conceitos e ferramentas da Tecnologia da Informação (TI)
no setor de transportes e mobilidade urbana), no escopo de uma temática conhecida como Sistema
Inteligente de Transporte, ou ITS (do inglês Intelligent Transportation System). Exemplos de como a TI
pode ser incorporada e estar associada à mobilidade urbana estão representadas em sistemas:

a) que planejam rotas de deslocamentos para usuários;
b) que dispõem de informação do trânsito em tempo real; e
c) que estão embutidos em veículos autônomos.

Uma das várias questões que a área de ITS contempla está relacionada com o desenvolvimento
e aplicação de software e/ou hardware, com a finalidade de criar serviços inovadores que
proporcionem melhorias no uso de transporte e no gerenciamento de tráfego.

No contexto apresentado, este tema de projeto visa à investigação de pesquisa em ITS (não
limitada) aos seguintes tópicos:

 Previsão de trajetórias, dados uma origem e destino;
 Previsão de destino, a partir de uma origem;
 Recomendação de pontos de interesse, a partir de uma origem e/ou destino previamente

conhecidos;
 Sugestão de rotas conforme preferência do tipo do itinerário (turístico, gastronômico,

comercial, acessível, intermodal, etc);
 Detecção de congestionamento;
 Identificação de rotas suspeitas.

Para as investigações científicas no âmbito deste projeto, é muito provável que o estudante
utilize conceitos de aprendizagem de máquina, além de realizar desenvolvimento em uma linguagem
de programação. Dado que há variadas oportunidades de pesquisa na área de ITS, é possível realizar
flexibilização na temática deste projeto.
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Descrição:  

A educação sempre buscou o suporte de artefatos para melhorar o processo de aprendizagem, com o advento 
da educação a distância e posteriormente dos MOOCs, a necessidade de um suporte tecnológico tornou-se 
indispensável para promover a colaboração entre os stakeholders, dar suporte ao professor e gestor no 
acompanhamento das atividades nos AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) e até oferecer uma 
aprendizagem mais personalizada aos estudantes.  

Esse tema é muito aberto e com muitas possibilidades, pois a aprendizagem sobrepassa a educação formal em 
escolas e Universidades. Os profissionais da área de Tecnologia da Informação precisam estar em atualização 
constante e esses profissionais e as empresas aos quais eles trabalham utilizam das mais diversas estratégias para 
isso. As grandes áreas da Ciência da Computação aos quais os pré-projetos são esperados são (todos voltados 
para a temática de Educação): Engenharia de Software; IHC e Experiência do Usuário (UX); Sistemas 
Colaborativos; Inteligência Artificial.   

Como podem perceber, o tema é muito genérico, por isso recomendo utilizar referências bibliográficas ou 
técnicas relevantes, conforme explicado na seção Referências Bibliográficas. O trabalho de pesquisa pode ser 
pautado nos seguintes hot topics (não exclusivo): 

• Arquitetura e Mineração de Dados aplicada à Educação 
• Agentes Inteligentes aplicados à Educação 
• Processos de engenharia de software e UX aplicados a construção e avaliação de tecnologias 

educacionais 
• Construção de objetos de aprendizagem (incluindo games ou app) para os mais diversos 

propósitos educacionais. *O app por si só não justifica uma pesquisa, precisa contextualizar e justificar* 
• MOOC (Massive Open Online Courses)  
• Aprendizagem Colaborativa Suportada por Tecnologias 
• Design Participativo de Tecnologias Educacionais Interativas 
• Visualização de informação em sistemas para ensino/aprendizagem; 
• Processos/Metodologias/Estratégias para o Ensino de Computação  
• Realidade Virtual e Aumentada aplicada à Educação 
• Tecnologia wireless, móvel e ubíqua em sistemas para ensino/aprendizagem; 
• Inovação aplicada à Educação 
• Suporte tecnológico para aplicação de Metodologias de Aprendizagem Ativa 

 
 Referências Bibliográficas: 



 

  

 
(Considerando a generalidade do tema, optou-se por não direcionar artigos específicos. Pesquisas internacionais podem ser 
conduzidas no Google Scholar ou diretamente na IEEE, ACM, Science Direct, entre outras. Os trabalhos publicados nas 
grandes conferências brasileiras sobre o tema são extremamente relevantes a talvez suficientes - SBIE, RBIE, IHC, SBES, SBSC) 
 

1. Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (edições 2001 a 2019) - https://www.br-
ie.org/pub/index.php/sbie/issue/archive 

2. Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (edição 2020): https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/ 
3. Revista Brasileira de Informática na Educação (RBIE) - https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/index 
4. Simpósio Brasileiro de Sistemas Colaborativos (SBSC) – https://sol.sbc.org.br/index.php/sbsc 
5. Simpósio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais (IHC) - 

https://dl.acm.org/action/doSearch?ConceptID=118545&sortBy=Ppub e 
https://sol.sbc.org.br/index.php/ihc_estendido/issue/archive 

6. Simpósio Brasileiro de Engenharia de Software (SBES) - 
https://dl.acm.org/action/doSearch?ConceptID=118713&sortBy=Ppub e 
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbes_estendido/issue/archive 

7. Artigos da ACM, IEEE ou Science Direct relacionados à área de pesquisa. 
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Descrição:  

Avaliar interfaces em qualquer fase do projeto - inclusive após concluídas – justifica-se por fornecer aspectos 
relevantes para determinar a qualidade de produtos interativos. As avaliações de interfaces têm foco na 
usabilidade e experiência do usuário. Os métodos de avaliação de interfaces são classificados entre os que 
envolvem usuários no processo de avaliação e os que não consideram. O teste de usabilidade é a técnica mais 
comum e popular entre os métodos que envolvem usuários, enquanto que entre as técnicas que não consideram 
os usuários destaca-se a inspeção por meio de heurísticas e guidelines, como por exemplo as heurísticas de 
Nielsen.  

Nielsen (1994), com um conjunto de 10 heurísticas de usabilidade, é considerado o precursor do método dos 
métodos de inspeção de conformidade de interfaces por especialistas e ainda é o conjunto de heurísticas mais 
utilizado em todo o mundo, mantendo-se atual independente do tipo de interação ou modalidade da interface. 
Ao mesmo tempo, ao longo dos anos, pesquisadores vem investigando e propondo conjuntos de heurísticas e 
guidelines para interfaces de propósitos mais específicos, como realidade virtual, realidade aumentada, 
visualização, dashboards, 10-foot UI (televisão digital), interfaces educacionais, tablets, mobile, ambientes 
gamificados, interfaces acessíveis, etc.  

Segundo Preece et. al. (2004), o termo heurística “[...] enfatiza que algo deve ser feito com esses princípios 
quando aplicados a um dado problema. Em particular, precisam ser interpretados no contexto do design, 
utilizando-se de experiências já realizadas [...]”. Assim, o conceito de avaliação heurística é inspecionar 
sistematicamente a interface do usuário para examinar se o design está de acordo com regras de usabilidade e 
UX conhecidas. Como objetivo avaliativo, busca-se essencialmente a avaliação de aspectos relacionados com a 
usabilidade de interfaces a fim de detectar problemas de projeto e fazer recomendações para a eliminação de 
tais problemas, mas também podem e devem ser utilizadas como referência no design de interação, ou seja, no 
projeto de interfaces do usuário. 

Baranauskas et. al. (2003) destaca que podem ser formuladas heurísticas voltadas para a avaliação de interfaces 
de determinada categoria de produtos por meio de heurísticas derivadas da avaliação de produtos similares. Tais 
heurísticas podem ser consideradas um suplemento para as heurísticas gerais - HGs. De forma geral, a criação de 
heurísticas é feita através da avaliação de sistemas existentes, e pelo desenvolvimento de princípios que 
descrevem os problemas de usabilidade que são encontrados por especialistas.  

Preparei uma pasta com alguns artigos de referência que estarão disponíveis enquanto o edital estiver aberto. 
Dois desses artigos focam no processo de elaboração e revisão de heurísticas de usabilidade e UX, enquanto os 
outros são artigos que pesquisaram, propuseram ou revisaram conjuntos de heurísticas para tecnologias ou 
interfaces de propósitos mais específicos: 
https://drive.google.com/drive/folders/1mOGND7WCFyA0ityNbfoQslymyab5z7U6?usp=sharing  



 
 

  

 
  Referências Bibliográficas: 
 

1. NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design, 1994. Disponível em: < 
http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/> . Acesso em: 10 nov. 2017 

a. Material mais atualziado: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/ 
2. Preece, J., Sharp, H., & Rogers, Y.. Interaction design. Apogeo Editore., 2004. 
3. Vieira, H. C. R., & Baranauskas, M. C. C. (2003). Design e avaliação de interfaces humano-computador. 

Campinas: Unicamp. 
 

 
 



 
 

 
 

 

 

 

Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 

 
Tema para Pré-Projeto de Mestrado 

 
Linha de pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Software (GDS) 

Título: 
Boas Práticas no Gerenciamento de Projetos de Desenvolvimento de 

Software para Times Colaborativos e Distribuídos 

Proponente: 

 

Quantidade de Vagas: 

Dra. Heremita Brasileiro Lira (orientadora) 

Dra. Nadja da Nóbrega Rodrigues (coorientadora) 

01 

 
Descrição:  
 

Como reflexo das mudanças econômicas, sociais e tecnológicas, as empresas de software 
buscam vantagens competitivas em termos de custos, qualidade, flexibilidade e produtividade 
investindo em times virtuais de desenvolvimento de sistemas.  
 

Entretanto, o gerenciamento de times virtuais apresenta características específicas, envolvendo 
aspectos técnicos e não técnicos, que tornam essa atividade ainda mais complexa em comparação ao 
gerenciamento em times presenciais. Neste contexto encontram-se desafios particulares como 
interação, colaboração, comunicação, atribuição de tarefas, organização dos artefatos, monitoramento 
e controle do desempenho, conflitos, entre outros aspectos que requerem atenção cuidadosa no seu 
gerenciamento. Estes desafios no gerenciamento de equipes virtuais tem atraído um grande número de 
pesquisas na área de Engenharia de Software nos últimos anos. 
 

Esta temática busca desenvolver pesquisas que trabalhem perspectivas relacionadas às boas 
práticas de gerenciamento de projetos de software em times virtuais. Essas boas práticas podem ser 
pesquisadas em contextos ligados a processos, metodologias, ferramentas, artefatos e avaliações de 
qualidade em geral, ou outros aspectos que apoiem o gerenciamento e o desenvolvimento de projetos 
de software. A principal contribuição desses trabalhos será desenvolver/expandir a visão crítica sobre o 
ciclo técnico e aspectos de gestão de projetos de software, principalmente em contextos em que os 
projetos são desenvolvidos, prioritariamente, em formato de trabalho virtual . 
 
Palavras Chaves: Engenharia de Software, Gerenciamento de Projetos de Software, Times 
Virtuais/Remotos, Desenvolvimento Distribuído de Software, Trabalho Colaborativo Suportado por 
Tecnologias, Sistemas Colaborativos, Soft Skills. 
 
Referências Bibliográficas: 



 
 

  

 
1. AGILE MANIFESTO. Manifesto for Agile Software Development. Agile Aliance, Available at: 

http://www.agilemanifesto.org/ 
2. AUDY, J.; PRIKLADNICKI, R. Desenvolvimento Distribuído de Software: Desenvolvimento de software com 

equipes distribuídas. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008. 
3. BRANCO, R. H. F.; LEITE, D. E. S. Gestão Colaborativa de Projetos. São Paulo: Saraiva 2016.  
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Acesso em: 25/02/2019. 
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modelos de colaboração. Sistemas colaborativos, 16-33. PIMENTEL, M.; FUKS, H.(Orgs.). Rio de Janeiro: Elsevier.  

7. GARCIA, A. C. B., VIVACQUA, A., REVOREDO, K., & BERNARDINI, F. C. (2012). Inteligência Artificial para 
Sistemas Colaborativos. PIMENTEL, M.; FUKS, H.(Orgs.). Rio de Janeiro: Elsevier.  
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https://dl.acm.org/action/doSearch?ConceptID=118545&sortBy=Ppub e 
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Descrição:  
Embora o desenvolvimento ágil de software tenha crescido nos últimos anos, estudos 
empíricos apontam vários problemas relacionados com as atividades de engenharia de 
requisitos e qualidade. Observou-se que a especificação inadequada age como um 
catalizador para outros problemas, como por exemplo, baixa produtividade da equipe e 
dificuldades na manutenção do software.  

No desenvolvimento ágil, mais importante que ter uma vasta documentação é ter o Software 
em funcionamento. Ao invés de validar requisitos através de documentação, o cliente deve 
validar as funcionalidades entregues de maneira frequente. User Stories é a técnica mais 
utilizada e foca nos requisitos de negócio que são percebidos pelo usuário.  

Entretanto, recentes pesquisas apontam limitações na adoção de User Stories, como por 
exemplo, o fator de não contemplar requisitos técnicos. As user stories também se 
apresentam muitas vezes como sendo insuficientes para a especificação e a execução dos 
testes. Pesquisas também apontam a necessidade de adaptações no processo de qualidade 
e testes para acompanhar o ritmo do desenvolvimento ágil de software em cada sprint. 

O objetivo desta pesquisa é investigar sobre como as atividades de requisitos podem ser 
realizadas de maneira integrada à gestão de projetos e a testes de software em projetos 
ágeis. Nesse contexto, esse trabalho de pesquisa será pautado em nos seguintes hot topics: 

● Investigação sobre engenharia de requisitos em projetos ágeis; 
● Investigação sobre processo de qualidade e testes em projetos ágeis; 
● Realização de estudos de casos em empresas para investigar as práticas ágeis utilizadas; 
● Proposta de boas práticas para a engenharia de requisitos em projetos ágeis; 
● Proposta de boas práticas para atividades de qualidade e testes em projetos ágeis; 
● Desenvolvimento de soluções para a especificação de requisitos de negócio e técnicos 

voltados para a equipe de desenvolvimento e testes. 

Para o desenvolvimento deste trabalho é esperado que o aluno: 

● Possua alguma experiência prática atuando em um processo de desenvolvimento ágil de 
software; 

● Tenha conhecimento de programação em, ao menos, uma linguagem de programação; 
● Tenha noções de processos de qualidade e testes de software. 
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3. Juliana Medeiros, Alexandre Vasconcelos, Carla Silva, Miguel Goulão, Requirements specification for developers 
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Descrição:  

Aferir a produtividade de uma equipe deveria ser uma atividade rotineira no desenvolvimento de 
sistemas [1]. Contudo, é comum que as empresas de software em função do grau de maturidade de 
seus processos de desenvolvimento utilizem uma gama de repositórios para armazenar os mais diversos 
tipos de artefatos de desenvolvimento de software, desde documentos de requisitos passando por 
diagramas e código fonte até relatórios de rastreio de testes, trocas de mensagens, entre outros [2]. 
Essa heterogeneidade de repositórios além de desafiador, impõe a necessidade da mineração de 
informações de produtividade a partir de diferentes métricas o que resulta num custo (esforço, tempo 
e recursos) na maioria das vezes inviável para grande parte dos projetos [3]. 

Entre os desafios de pesquisa para esta temática estão: automatizar o processo de coleta, normatização 
e mineração de dados e metadados oriundos dos diversos repositórios de artefatos de desenvolvimento 
de software; mitigar o custo de se aferir a produtividade de uma equipe[4] [5]; tornar a medição da 
produtividade de uma equipe de fato uma rotina no processo de desenvolvimento [1]; tornar assertiva 
a atividade de alocação de desenvolvedores por tarefa (especificação, projeto, implementação, testes, 
entre outras) [6];. Solucionar parcial ou completamente um ou mais dos desafios supracitados implica 
em contribuir para com a Engenharia de Software no contexto da Gestão e Desenvolvimento de 
Sistemas. 

Para tanto, a metodologia a ser aplicada divide-se nas seguintes etapas: 1) dominar os atuais tipos de 
repositórios de artefatos de desenvolvimento de software; 2) compreender medidas e métricas de 
produtividade baseado no estado da técnica e da arte definidas pela literatura atual; 3) construir, 
aprimorar ou fazer uso de técnicas e de ferramentas existentes, open source ou proprietárias, para se 
coletar e minerar repositórios de artefatos; 4) Gerar bases de produtividade de projetos open source ou 
proprietários; 5) aferir precisão e cobertura das técnicas e/ou ferramentas utilizadas; 6) validar as 
técnicas e/ou ferramentas utilizadas em ambientes reais ou controlados de desenvolvimento de 
sistemas de software. 
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A sociedade de hoje requer engajamento em vários tipos de atividade, seja para maior produtividade 
ou para o desenvolvimento de tarefas com satisfação e eficácia. Um dos modos de produzir este 
engajamento é o uso da gamificação, que implica na utilização de dinâmicas (padrões regulares como 
os de certas restrições ou narrativas), mecânicas (ações de feedback, de desafio ou de cooperação e 
competição) e componentes (representações visuais de níveis, pontuação ou avatares), conforme [1]. 
Há ainda estudos de vários tipos de sistema de gamificação como os de resposta do aluno baseada em 
games [2]. As várias estratégias dos jogos são aplicadas para a resolução de problemas e melhoria do 
aprendizado, bem como para maior comprometimento e motivação no mundo das empresas e 
organizações. Incentivos de gamificação envolvem desafios, feedback e recompensas, dentre outros 
recursos, os quais podem ser implementados através de softwares, ambientes virtuais e aplicativos, 
bem como em atividades não necessariamente desenvolvidas no âmbito digital. Este tema de mestrado 
se insere em pesquisas de avaliação e implementação de soluções gamificadas digitais, mas também no 
uso da gamificação no ensino de disciplinas de computação, na gestão e no desenvolvimento de 
sistemas. Desta forma, o aluno candidato ao tema poderá submeter sua proposta às linhas descritas 
adiante, mas não exclusivamente, podendo sugerir outras: 

• Gamificação no desenvolvimento de sistemas – exemplos envolvem estudo do processo de 
desenvolvimento para soluções gamificadas como os exercícios propostos em [3], o trabalho 
sobre motivação no gerenciamento de equipes de desenvolvimento mostrado em [4] e estudos 
de engenharia de requisitos [5]. 

• Gamificação nas várias disciplinas de computação e no apoio ao desenvolvimento de cursos de 
informática [6, 7, 8, 9, 10]; 

• Gamificação digital em sala de aula para as diversas disciplinas do currículo superior, de segundo 
grau e da educação básica [9, 13, 14]; 

• UX e avaliação de usabilidade de jogos ou de sistemas e aplicativos que apliquem conceitos de 
gamificação [11]; 

• Gamificação em ambientes virtuais de aprendizagem (implementação de soluções 
informatizadas e estratégias para o ensino a distância) [12]. 
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Sistemas que utilizam ensembles consistem basicamente em três fases [1, 2]: Geração, Seleção e Com-
binação. Na primeira fase, vários modelos são gerados utilizando um conjunto de treinamento [3]. Os
ensembles podem ser homogêneos, quando é utilizado apenas um único algoritmo de aprendizado
para gerar os modelos, ou chamados heterogêneos quando mais de um algoritmo de aprendizado é
utilizado. Na fase de seleção, um ou mais modelos são selecionados para avaliar um padrão de teste.
Essa fase pode ser estática ou dinâmica. Na seleção estática, um modelo ou um subconjunto do en-
semble é selecionado para avaliar todo o conjunto de teste. Na seleção dinâmica, uma nova seleção é
realizada a cada novo padrão de teste sendo avaliado. Caso mais de um modelo seja selecionado, al-
guma técnica de combinação deve ser aplicada para retornar o valor da predição do padrão de teste. 

Estudos tem mostrado [4, 5] que o uso de ensembles apresentam melhores resultados quando com-
parados a um único modelo. Ensembles podem aumentar a precisão na predição de novos padrões
em problemas de machine learning como classificação [6, 7], regressão [8, 9] ou séries temporais [10,
11]. 

Diversas técnicas podem ser utilizadas para gerar o ensemble [4, 5, 12], selecionar [8, 13, 14] e combi-
nar os modelos. Novas técnicas de geração, métodos para selecionar dinamicamente os melhores mo-
delos para cada padrão de teste, técnicas de combinação ponderada dos modelos selecionados, avali -
ação de técnicas já existentes, combinação de técnicas, são algumas das áreas estudadas em sistemas
que utilizam ensembles. Alguns trabalhos que abordam esses pontos são apontados nas referências
bibliográficas abaixo.
Referências Bibliográficas:



[1] R. M. Cruz, R. Sabourin, and G. D. C. Cavalcanti, “Dynamic classifier selection: Recent advances and
perspectives,” Information Fusion, vol. 41,pp. 195–216, 2018.

[2] J. Mendes-Moreira, C. Soares, A. M. Jorge, and J. F. D. Sousa, “Ensemble approaches for regression:
A survey,” ACM Computing Surveys, vol. 45,no. 1, pp. 10:1–10:40, 2012.

[3]  D.  Ortiz-Boyer,  C.  Hervas-Martınez,  and  N.  Garcıa-Pedrajas,  “Cixl2:  Acrossover  operator  for
evolutionary algorithms based on population features,” Journal of Artificial Intelligence Research, vol.
24, no. 1, pp. 1–48,2005.

[4] T. K. Ho, “The random subspace method for constructing decision forests,” IEEE Transactions on
Pattern Analysis and Machine Intelligence, vol. 20,no. 8, pp. 832–844, 1998.

[5] D. L. Shrestha and D. P. Solomatine, “Experiments with adaboost.rt, an improved boosting scheme
for regression,” Neural Computation, vol. 18,no. 7, pp. 1678–1710, 2006.

[6] A. Santana, R. G. F. Soares, A. M. P. Canuto, and M. C. P. de Souto, “A dynamic classifier selection
method to build ensembles using accuracy and diversity,” in Brazilian Symposium on Neural Networks,
2006, pp. 36–41.

[7] E. M. D. Santos, R. Sabourin, and P. Maupin, “A dynamic overproduce-and-choose strategy for the
selection of classifier ensembles,” Pattern Recognition, vol. 41, no. 10, pp. 2993–3009, 2008.

[8]  T.  J.  M.  Moura,  G.  D.  C.  Cavalcanti,  and  L.  S.  Oliveira,  “Evaluating  competence  measures  for
dynamic regressor selection,” in International Joint Conference on Neural Networks (IJCNN), 2019.

[9] T. J. M. Moura, G. D. C. Cavalcanti, and L. S. Oliveira, “On the selectionof the competence measure
for  dynamic  regressor  selection,”  in  2020  IEEE  International  Conference  on  Systems,  Man,  and
Cybernetics (SMC), 2020, pp. 1630–1637.

[10] E. G. Silva, D. S. de O. J unior, G. D. C. Cavalcanti, and P. S. G. de Mattos Neto, “Improving the
accuracy of intelligent forecasting models using the perturbation theory,” in 2018 International Joint
Conference on Neural Networks (IJCNN), 2018, pp. 1–7.

[11] E. G. Silva, G. D. C. Cavalcanti, J. F. L. de Oliveira, and P. S. G. de Mattos Neto, “On the evaluation
of dynamic selection parameters for time series forecasting,” in2020 International Joint Conference on
Neural Networks (IJCNN), 2020, pp. 1–7.2

[12] L. Breiman, “Bagging predictors,” Machine Learning, vol. 24, no. 2, pp.123–140, 1996.

[13] R. M. Cruz, R. Sabourin, and G. D. C. Cavalcanti, “META-DES.H: A dynamic ensemble selection 
technique using meta-learning and a dynamic weighting approach,” in International Joint Conference 
on Neural Networks, 2016, pp. 216–221.

[14] R. M. Cruz, R. Sabourin, G. D. C. Cavalcanti, and T. I. Ren, “META-DES: A dynamic ensemble 
selection framework using meta-learning,” Pattern Recognition, vol. 48, no. 5, pp. 1925–1935, 2015.



 
 

 
 

 

 

 

Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 

 
Tema para Pré-Projeto de Mestrado 

 

Linha de pesquisa: Redes e Sistemas Distribuídos 

Proponentes: Dênio Mariz Timóteo de Sousa (denio@ifpb.edu.br) 
 Rostand Edson Oliveira Costa (rostand@lavid.ufpb.br) 

Título: Tecnologias de Registro Distribuído e suas aplicações 

Quantidade de Vagas:  2 

Descrição: 

As tecnologias de registro distribuído (distributed ledger technology - DLT), a exemplo da blockchain, têm sido 
aplicadas com sucesso na solução de problemas de várias áreas como indústria, gestão, logística, saúde, finanças 
e negócios em geral, com grande impacto positivo na sociedade. Blockchain é uma tecnologia que descentraliza 
os processos de computação e gerenciamento, contribuindo na solução de muitos dos problemas relacionados 
com segurança e provendo descentralização, transparência e garantia da verificação da imutabilidade de dados. 
Embora a blockchain seja um modelo recente e com desafios e problemas ainda a serem vencidos quanto à 
escalabilidade, latência e métodos de consenso, as tecnologias implementadas atualmente têm vasto campo de 
aplicação em diversas áreas da sociedade.  

Este tema de pesquisa é suficientemente aberto e engloba (embora não se limite a eles) propostas de aplicação 
de blockchain relacionados aos seguintes tópicos:  

a) Cidades inteligentes 
b) Telessaúde e telemedicina 
c) Indústria 4.0 e 5.0 
d) Internet das Coisas (Internet of Things - IoT) e Internet de Veículos (Internet of Vehicles - IoV) 
e) Governança, contratos inteligentes, Aplicações Descentralizadas (dApps), Decentralized Finance (DeFi), 

Non-Fungible Tokens (NFT)  e Organizações Descentralizadas (DAOs) 
f) Gerenciamento de Conteúdos Digitais para Video on Demand (VoD) e TV 
g) Gestão de identidades, Identidade Digital e Identidade Descentralizada (DID) 
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Soluções de IoT (Internet das Coisas) estão sendo criadas para solucionar problemas em diversas áreas 
e o processo de desenvolvimento, geralmente, engloba distintas áreas de conhecimento, tais como 
microcontroladores, inteligência artificial, redes de computadores e outras. 

Na área da saúde, pode-se utilizar a área de visão computacional para extrair informações biométricas 
ou manipular com sensores de eletroencefalograma (EEG) para capturar estímulos de forma a 
armazenar e analisar dados a fim de detectar sintomas comuns de doenças silenciosas. Por exemplo, a 
análise da íris, prática conhecida como “iridologia”, permite detectar doenças como apresentado por [1] 
e [2]. 

Na área da sustentabilidade, pesquisadores em todo mundo estão motivados em desenvolver 
tecnologias renováveis, estratégias para reduzir o consumo de energia, criação de módulos para evitar 
o descarte de eletrônicos e diversas outras abordagens. De acordo com [3], é possível reduzir o consumo 
de energias nos níveis de funcionalidade, arquitetura, lógico, físico e elétrico. Por exemplo, em [4] os 
autores apresentam uma proposta de funcionalidade para reduzir o consumo de energia com auxílio do 
processamento de imagens. Por outro lado, sustentabilidade é mais do que reduzir consumo de energia. 
Por isso, o trabalho [5] discute que uma arquitetura de controle com regras pré-definidas, através do 
desligamento de equipamentos, não é suficiente para oferecer um ambiente sustentável, propondo o 
uso de inteligência com regras flexíveis. Adicionalmente, o trabalho [6] apresenta uma solução para que 
dispositivos de IoT possam transmitir dados sem precisar de bateria. 

Dessa forma, espera-se que o candidato ao curso de mestrado no IFPB especifique o problema de sua 
empresa ou de pesquisa não vinculada a empresa na área de sustentabilidade ou saúde com IoT. A 
metodologia desenvolvida no projeto deve conter uma breve descrição de duas importantes fases: fase 
inicial (elaboração de um estudo de caso ou revisão sistemática) e fase final (avaliação da proposta). 
Nesta última, deve-se informar parâmetros e métricas que serão utilizadas. 
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E uma definição simplificada da Internet das Coisas (IoT, do inglês Internet of Things), considera-se um 
conjunto de tecnologias que podem interligar qualquer coisa, de objetos da vida cotidiana aos 
dispositivos mais sofisticados conectados em rede. Dispositivos IoT podem capturar não apenas o 
contexto ambiental (p.ex. temperatura, qualidade do ar, presença, movimento, etc.), mas também 
podem ser atuadores, ou seja, agir em ambientes industriais com o intuito de melhorar aspectos como 
produtividade e segurança. Isto possibilita que aplicações distintas possam se utilizar de dispositivos 
multifuncionais para diversos fins, usufruindo desta característica de uso geral das tais “coisas”. 
Contudo, apesar de ser uma tecnologia já consolidada com inúmeras aplicações bem-sucedidas, as 
redes IoT sofrem de algumas limitações em decorrência de suas características. Uma destas limitações 
é a má utilização de recursos. Muitas vezes uma rede IoT é implantada no mesmo local sendo 
responsável pelo provisionamento de apenas um único serviço, subutilizando os recursos existentes. 
Além disso, equipamentos IoT de diferentes fabricantes podem possuir características físicas diferentes, 
como capacidade energética da bateria e alcance de transmissão, o que poderia limitar os tipos de 
aplicações que determinado conjunto de dispositivos pode atender. Assim, uma única rede IoT 
multifuncional que pudesse atender a diferentes aplicações e que suportasse diferentes tipos de 
dispositivos, poderia substituir várias outras redes IoT, diminuindo custos. Dessa forma, os 
desenvolvedores de aplicações poderiam aproveitar de uma mesma infraestrutura já existente de 
dispositivos IoT, possibilitando o uso de diversas aplicações em um ambiente industrial, a chamada IIoT 
(do inglês, Industrial Internet of Things). 
 
O objetivo geral desta pesquisa é buscar uma solução eficiente para a gerência de dispositivos em uma 
rede IIoT multifuncional, através de uma alocação de recursos baseada nas características especificas 
das aplicações. Esta alocação será dirigida por políticas pré-definidas, as quais devem levar em 
consideração tanto as demandas das mais diversas aplicações, quanto as diferentes características 
físicas dos dispositivos que compõem a rede. Desta forma, pretende-se desenvolver soluções que 
permitam que vários serviços utilizem uma mesma infraestrutura de rede, diminuindo assim custos de 
implantação, operação e manutenção. São objetivos específicos desta pesquias: (i) estudo, 
desenvolvimento e/ou adaptação e implementação de políticas de gerenciamento para redes IIoT; (ii) 
desenvolvimento de framework de gerenciamento e integração com as políticas desenvolvidas; (iii) 
testes simulados e análises de resultados para aferição de desempenho da solução. 
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O cenário de pandemia acelerou a digitalização de vários processos e a consequente aplicação de
recursos tecnológicos nas empresas, dentre elas as instituições de ensino. Apesar da modalidade de
Educação a Distância (EaD) não ser novidade, sempre existiu um entendimento que modalidades
práticas apresentavam suas restrições. Estas que precisaram ser superadas durante este período de
atividades educacionais remotas e híbridas.

Associado a isto, foi destacado um grande problema presente em todas as áreas de atuação na
sociedade brasileira, a desigualdade social e carência financeira de inúmeras famílias para prover o
básico para que seus filhos estudassem remotamente como acesso à internet, computadores e
ambientes adequados.

Na área de redes de computadores é notória a existência de diversos simuladores e ambientes de
ensino remoto. Sejam sistemas proprietários ou open-source, é possível enumerar soluções como
Cisco Packet Tracer, NS-2, OMNET++, J-SIM, GloMoSim, QualNet, OPNET, Matlab, SSF, JiST/SWA.
Contudo, um discente matriculado em uma disciplina de Fundamentos de Redes de Computadores
que não possui computador, ou não pode ter acesso a um ambiente que o tenha, pode utilizar algum
destes?

Diante disso, proponho um estudo que responda ao seguinte questionamento: É possível prover um
laboratório virtual para ensino de redes de computadores totalmente web-based?

O estudo proposto deve focar na demanda por um Laboratório virtual onde o estudante precise
apenas fornecer os dados de acesso, sem a necessidade de escolha de equipamento para acessar a
solução ou, ainda, configuração de hardware ou software específico. Já os conceitos de gamificação e
co-simulação são tópicos interessantes para acrescentar como possibilidade de inserir diferencial
tecnológico para o Laboratório virtual proposto.
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Descrição:

Em 2005, a ITU propôs, formalmente, o termo Internet das Coisas (Internet of Things - IoT) para se
referir a redes distribuídas que combinam diversos tipos de sistemas e dispositivos de sensoriamento,
interligados com a Internet, o que possibilita a comunicação e a interconexão entre esses dispositivos.
Atualmente, a IoT integra uma grande quantidade dos chamados dispositivos inteligentes, servindo de
tecnologia base para diversas aplicações direcionadas a cidades inteligentes, campi inteligentes, redes
industriais, saúde, agricultura, dentre outros.

Para a implantação de um sistema de IoT, é necessário entender as características do ambiente de
implantação dos dispositivos, bem como determinar as tecnologias de comunicação mais adequadas
para cada cenário. Nesse contexto, vários desafios podem surgir, a depender das características do
ambiente. Por exemplo, em muitos casos é necessário o uso de redes sem fio, que são inerentemente
menos confiáveis que redes cabeadas, devido às características de propagação do canal sem fio e das
interferências no canal de comunicação. Em muitas aplicações também existem limitações
relacionadas ao consumo de energia (dispositivos alimentados por baterias) e à taxa de bits, uma vez
que os padrões de comunicação sem fio que oferecem baixo consumo de energia, também apresentam
uma baixa taxa de bits, além de aspectos regulatórios, que podem limitar a taxa de bits efetiva
disponível para os dispositivos.

Outros desafios relacionados às camadas superiores também podem surgir, como a necessidade de
implantação ou implementação de middlewares para integração de dispositivos conectados por meio
de redes heterogêneas, bem como o uso ou desenvolvimento de ferramentas para suporte à
implantação e gerenciamento da rede. Também existem desafios relacionados a aspectos de segurança
e à qualidade dos dados gerados pelos dispositivos, sendo necessários, por exemplo, mecanismos que
permitam identificar e categorizar a ocorrência de anomalias nos dados trafegados na rede, que podem
aparecer devido a diversos fatores, como: geração de dados falsos por atacantes, anomalia inerente aos
valores sendo monitorados, falhas nos sensores, dentre outras possibilidades.

Nesse contexto, este projeto de mestrado tem como objetivo explorar diferentes desafios existentes
para a implementação e implantação de sistemas de IoT confiáveis. Diversos aspectos podem ser
explorados e o foco do trabalho poderá ser direcionado para diferentes tipos de desafios, a depender



dos conhecimentos e interesses do aluno aprovado. Exemplos de desafios a serem explorados estão
listados a seguir:

● Desenvolvimento de protocolos adaptativos para aumento de confiabilidade de redes sem fio
de baixa potência para IoT;

● Desenvolvimento de ferramentas para planejamento e gerenciamento de redes sem fio para
IoT;

● Desenvolvimento de mecanismos para identificação e categorização de anomalias em dados
gerados a partir de dispositivos de IoT;

● Estudos sobre a convergência entre IoT e Inteligência Artificial (ex: uso de aprendizado
federado em IoT);

● Desenvolvimento e avaliação de novas aplicações de IoT.

Também existe flexibilidade para definir o contexto a ser explorado (ex: aplicações de cidades
inteligentes, campi inteligentes, IoT industrial, aplicações ambientais etc). O trabalho de mestrado
poderá envolver o desenvolvimento de dispositivos, algoritmos e protocolos, estudos experimentais
e/ou estudos de simulação.

Para o desenvolvimento deste trabalho é esperado que o aluno:

● Possua conhecimentos sobre redes de computadores;

● Tenha domínio de programação em, ao menos, uma linguagem de programação;

● Tenha noções de sistemas distribuídos.

● Tenha noções de estatística e aprendizado de máquina.
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De acordo com Martinez e Santos (1995), Otimização consiste em encontrar os mínimos (ou 
máximos) de uma função de várias variáveis, com valores dentro de uma determinada região 
do espaço multidimensional. As pessoas responsáveis pelas tomadas de decisão, nos mais 
variados campos da atividade humana, defrontam-se cotidianamente com esse tipo de 
necessidade. Esta área engloba, dentre outros, heurísticas, meta-heurísticas, métodos exatos, 
métodos de gradiente e algoritmos aproximativos. 

Por outro lado, nos últimos anos, a área de Aprendizagem de Máquina tem recebido muita 
atenção por parte das pesquisas científicas. Esta área pode ser definida como o ramo da 
Inteligência Artificial que foca no uso de dados e algoritmos para imitar o modo como os 
humanos aprendem, gradualmente aprimorando sua acurácia (IBM, 2021). Esta área engloba, 
dentre outros, as redes neurais, o deep learning, aprendizagem por reforço, sistemas de 
recomendação e métodos de agrupamento de dados. 

Neste sentido, as referências trazem diversos trabalhos cuja temática aborda métodos de 
otimização ou de aprendizagem de máquina aplicados a problemas das áreas de Redes de 
Computadores, Saúde ou Jogos. 
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