
 
ANEXO IV 

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 50 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 http://bit.ly/2VFZZDT 

PDF (não editável) http://bit.ly/33x70cV 

Google Docs http://bit.ly/2oFNz2N 

 
  



 
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) – 12 vagas 

Tema 1 
Gamificação 
Dr. Lafayette Batista Melo 

GDS 2* 

Tema 2 
Melhorando a tomada de decisão a partir do gerenciamento e análise de dados 

diversos 
Dra. Damires Yluska de Souza Fernandes 

GDS 2* 

Tema 3 
Plataforma para acompanhamento de métricas de qualidade e produtividade de 

equipes de software  
Dra. Juliana Dantas Ribeiro Viana de Medeiros  

GDS 1 

Tema 4 
Suporte automatizado para especificação integrada de requisitos voltados para 

equipes de software (desenvolvimento e testes) baseada na adoção de 
critérios de aceitação de negócio e técnicos em projeto ágeis.  

Dra. Juliana Dantas Ribeiro Viana de Medeiros 

GDS 1 

Tema 5 
Práticas de Experiência do Usuário (UX) e Usabilidade na Indústria  
Dr. Francisco Petrônio Alencar de Medeiros 

GDS 1 

Tema 6 
Engenharia de Software Aplicada a Construção de Tecnologias Educacionais  
Dr. Francisco Petrônio Alencar de Medeiros 

GDS 1 

Tema 7 
Boas práticas no gerenciamento de times virtuais de desenvolvimento de 

software 
Dr. Francisco Petrônio Alencar de Medeiros | Dra. Heremira Brasileiro Lira e Dra. 

Nadja da Nóbrega Rodrigues (externas ao PPGTI) 

GDS 1 

Tema 8 
Gestão de Atividades de Testes no Cenário de Big Data  
Dra. Crishane Azevedo Freire | Dr. Edemberg Rocha da Silva 

GDS 2* 

Tema 9 
Detecção de Especialistas de Código para Mitigar Custos de Manutenção  
Dr. Katyusco de Farias Santos  

GDS 1 

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

Tema 10 
Plataforma para projeto e testes de sistemas baseados em IoT  
Dr. Alisson Vasconcelos de Brito | Dr. Ramon Leon Victor Medeiros (externo ao 

PPGTI) 

RSD 1 



 
Tema 11 
Estratégias para Reconhecimento de Padrões em Sistemas 
Dra. Ana Cristina Alves de Oliveira Dantas  

RSD 1 

Tema 12 
Avaliação de Desempenho de Serviços Baseados em Computação na Nuvem  
Dr. Paulo Ditarso Maciel Jr. 

RSD 1 

Tema 13 
Tecnologias de Registro Distribuído e suas Aplicações  
Dr. Dênio Mariz Timóteo de Sousa | Dr. Rostand Edson Oliveira Costa  

RSD 2* 

Tema 14 
IoT e/ou Visão Computacional no Contexto de Sustentabilidade  
Dra. Luciana Pereira Oliveira 

RSD 2* 

Tema 15 
Sistema distribuído para controle automático de frequência usando visão 

computacional 
Dr. Ruan Delgado Gomes | Dr. Katyusco de Farias Santos  

RSD 1 

Tema 16 
Automatização de projetos de redes sem fio 
Dr. Thiago Gouveia da Silva  

RSD 1 

Tema 17 
Desenvolvimento de Novos Mecanismos e Protocolos Visando o Aumento de 

Confiabilidade de Redes de Sensores sem Fio Industriais  
Dr. Ruan Delgado Gomes | Dr. Anderson Fabiano Batista Ferreira da Costa  

RSD 2* 

* Uma das vagas desses temas são destinadas a Negros, Pardos e Indígenas e Pessoas com Deficiência (PcD). 



 

 
 

 

Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 

 
Tema para Pré-Projeto de Mestrado 

 
Linha de pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Software 

Título: Gamificação 

Proponente: 

Quantidade de Vagas: 

Lafayette Batista Melo (lafayette.melo@academico.ifpb.edu.br)]  

2 

 
Descrição:  

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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Educação e Comunicação (2015). 
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Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 

 
Tema para Pré-Projeto de Mestrado 

 
Linha de pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Software 

Título: 
Melhorando a tomada de decisão a partir do gerenciamento e análise de 
dados diversos  

Proponente: 
Quantidade de Vagas: 

Damires Yluska de Souza Fernandes  
02 

Descrição:  

A tomada de decisões a partir da análise de dados diversos em ambientes distribuídos é, atualmente, 
um dos aspectos cruciais demandados pelo setor produtivo. Para se realizar a análise de dados diversos, 
é, normalmente, necessário extrair, pre-processar, representar e integrar diferentes conjuntos de 
dados, algumas vezes, sem nenhuma semântica associada [1, 5].   

Os principais aspectos associados a dados em ambientes distribuídos e heterogêneos, como a Web, por 
exemplo, podem ser definidos pelos cinco Vs associados ao cenário de Big Data [1]: o volume é uma 
característica determinante; a velocidade em que os dados são gerados é peculiar e os torna muito 
dinâmicos; a variedade aborda questões associadas aos diversos tipos de dados, estruturados, semi ou 
não estruturados advindos de dados abertos, redes sociais, páginas Web, sensores, dentre outros. 
Diante de tanta publicação e compartilhamento de dados, como verificar ainda a veracidade desses 
dados de modo a se confiar neles? Por fim, objetiva-se gerar valor ao negócio que necessita da aplicação 
baseada em dados diversos. A veracidade e o valor constituem o quarto e quinto Vs do Big Data. Assim, 
problemas de seleção de dados relevantes, integração, proveniência, juntamente com questões 
associadas aos 5Vs, vêm à tona em desafios de pesquisa em cenários de ambientes de dados distribuídos 
e heterogêneos. O valor dos dados aumenta quando podem ser integrados a outros dados [2]. A análise 
de dados, seja ela exploratória ou implícita [3, 4] é um gargalo claro em muitas aplicações, devido à 
complexidade dos dados que precisam ser analisados. Além disso, prover meios para a visualização e 
interpretação dos resultados obtidos de acordo com as necessidades de usuários específicos apresenta 
seus próprios desafios.  

O gerenciamento de dados diversos em ambientes distribuídos, em todo seu ciclo de vida, precisa ser 
visto, cada vez mais, sob a perspectiva dos negócios, priorizando seus requisitos e realizando ações 
aplicadas que possam, de fato, gerar valor. Nesse contexto, esse trabalho de pesquisa será pautado em 
um (ou mais) dos seguintes hot topics relacionados ao gerenciamento de dados diversos: 

a. Melhorias no gerenciamento de dados conforme questões pertinentes aos 5Vs descritos [1, 2];  
b. Integração de dados, incluindo, isolada ou conjuntamente, etapas de alinhamento de esquema, 

resolução de entidades e fusão de dados [2]; 
c. Análise de dados implícita, utilizando tarefas de mineração de dados [3];  
d. Análise visual de dados, provendo exploração e interação personalizada [4];  
e. Proveniência de dados, buscando compreender a origem e histórico dos dados de modo a verificar

se são, por exemplo, confiáveis [5]. 
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Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 

 
Tema para Pré-Projeto de Mestrado 

 
Linha de pesquisa:  Gestão e Desenvolvimento de Software 

Título: 
Plataforma para acompanhamento de métricas de qualidade e produtividade 

de equipes de software 

Proponente: 

Quantidade de Vagas: 

 Juliana Dantas Ribeiro Viana de Medeiros (juliana.medeiros@ifpb.edu.br)  

1 

 
Descrição:  

Na gestão de projetos, a percepção do status de um projeto requer o acesso a informações sobre o 
andamento das atividades à medida que elas estão sendo realizadas pela equipe de desenvolvimento. 
Também é necessário ter informações sobre a quantidade e os tipos de bugs que estão sendo 
reportados pela equipe de qualidade.  

Em um processo de tomada de decisão, muitas vezes o gerente de projeto precisa coletar dados 
provenientes de fontes diferentes, como por exemplo, ferramentas de gestão de tarefas, registro de 
bugs, realização de testes e controle de versão. Isso geralmente demanda um tempo considerável do 
gerente de projetos. 

O objetivo desta pesquisa é auxiliar na gestão de projetos, disponibilizando mecanismos que 
possibilitem um acompanhamento mais ágil e sistemático do progresso da execução de projetos através 
da utilização de métricas de produtividade e qualidade. Nesse contexto, esse trabalho de pesquisa será 
pautado nos seguintes hot topics: 

• Estratégias para coleta de dados oriundos das atividades realizadas pelas equipes de 
desenvolvimento e testes de software; 

• Extração de métricas de qualidade e produtividade de equipes de software; 
• Mecanismos para visualização de métricas de qualidade e produtividade das equipes; 
• Investigação sobre estratégias para integração com ferramentas de gestão de projetos, 

controle de versão, testes, dentre outras, visando a coleta automática de dados sobre 
produtividade e qualidade. 

 
Referências Bibliográficas: 
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Mestrado Profissional em Tecnologia da Informação 

 
Tema para Pré-Projeto de Mestrado 

 
Linha de pesquisa:  Gestão e Desenvolvimento de Software 

Título: 

Suporte automatizado para especificação integrada de requisitos voltados para 

equipes de software (desenvolvimento e testes) baseada na adoção de 

critérios de aceitação de negócio e técnicos em projeto ágeis. 

Proponente: 

Quantidade de Vagas: 

 Juliana Dantas Ribeiro Viana de Medeiros (juliana.medeiros@ifpb.edu.br)  

1 

 
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. 
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 (não-funcionais, de interface, validação, 
etc). As user stories também se apresentam muitas vezes como sendo insuficientes para a 
especificação e a execução dos testes. 

O objetivo desta pesquisa é disponibilizar um suporte automatizado para especificação de 
requisitos de maneira integrada à gestão de projetos que possam ser utilizados pelas equipes de 
desenvolvimento e testes em projetos ágeis. Nesse contexto, esse trabalho de pesquisa será 
pautado em nos seguintes hot topics: 

• Análise de ferramentas existentes para especificação de requisitos em projetos ágeis; 
• Desenvolvimento de plugin e/ou customização de ferramenta para permitir a 

especificação de requisitos de negócio e técnico voltados para a equipe de 
desenvolvimento e testes. 
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As pesquisas na área de Interação Humano Computador vêm crescendo há décadas a ponto de terem se tornado 
uma das mais relevantes na área de Ciência da Computação, como demonstra o capítulo SIGCHI da ACM. Algumas 
premissas que são referências hoje nos processos de desenvolvimento de software são oriundas da IHC, como o 
ciclo de vida iterativo incremental e o design centrado no usuário (UCD). Ao mesmo tempo que apresenta uma 
destacada relevância científica, a inserção na indústria das técnicas de UX e UCD continua muito restrita, 
especialmente com o advento dos processos ágeis de desenvolvimento e gerenciamento de produtos de TI.  

Ardito et al. (2014) reforçam que hoje o conceito de Experiência do Usuário (UX) vai além dos objetivos 
tradicionais de usabilidade, que são oferecer um produto fácil de usar, aprender, lembrar como se usa, eficaz, 
eficiente, seguro e útil, agregando atributos estéticos, sociais e que envolvem emoção. Ainda segundo os autores, 
embora muitos métodos de design e avaliação de UX tenham sido pesquisados ao longo de décadas, o impacto 
na indústria de TI foi baixíssimo. Por outro lado, Ævad and Larsen (2015) analisaram que muitas companhias, a 
partir de 2015, têm planejado ou já formalizaram pelo menos alguma estratégia de UX em seus processos de 
desenvolvimento, o que ainda se apresentam como ações pontuais e isoladas. 

Alguns desafios e dificuldades elencados na literatura corroboram com essa conjuntura, são eles: comunicação 
entre engenheiros e designers ou mesmo em grupos multidisciplinares, compreensão da distinção entre cliente 
e usuário, acesso do time de desenvolvimento aos usuários, integração dos artefatos de UX no processo de 
engenharia de software, tradução das necessidades dos usuários em soluções concretas, falta de consenso entre 
profissionais quanto à requisitos hedônicos de UX, acesso dos profissionais às métricas de UX e usabilidade 
padronizadas para design e avaliação de produtos, ceticismo quanto a confiabilidade e efetividade dos métodos 
de avaliação UX, entre outros. (Ardito et al., 2014; Kashfi et al., 2017; Kuusinen et al., 2012). Esses desafios são 
alguns dos hot-topics que podem ser pesquisados neste tema de mestrado. 
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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. 

Nesse contexto, o trabalho de pesquisa pode ser pautado nos seguintes hot topics (não exclusivo): 

• Arquitetura e Mineração de Big Data aplicada à Educação - Mineração do grande volume de 
dados dos ambientes virtuais de aprendizagem para dar suporte aos professores, gestores e 
tutores na avaliação dos estudantes, indicadores de eficiência organizacional, ... 

• Processos de engenharia de software e UX aplicados a construção de tecnologias educacionais 
• Construção de objetos de aprendizagem (incluindo games) para os mais diversos propósitos 

educacionais. 
• Aprendizagem colaborativa personalizada. 
• MOOC (Massive Open Online Courses)  
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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 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 outras, que 
requerem atenção cuidadosa no seu gerenciamento. Estes desafios no gerenciamento de equipes 
virtuais têm 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. 
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Descrição:   

De acordo com [2], Big Data é definido como um grande conjunto de dados os quais necessitam de 
tecnologias e arquiteturas que tornem possível a extração de valores desse conjunto, por processos de 
captura e análise dos seus dados. Ainda de acordo com [2], devido a suas variações de propriedades 
como volume, velocidade, variedade, variabilidade, valor, complexidade e desempenho, Big Data 
apresenta vários desafios [2,3,4]. No entanto, atividades de testes não estão excluídas desse cenário. 
Existem outros desafios atribuídos a equipe de teste no tocante a Big Data [7], relacionados a definição 
de estratégias de testes para validação de dados estruturados e não estruturados, testes de desempenho, 
automação dos testes dentre outros [1,6,7]. Nesse sentido, este tema visa orientar projetos para a 
elaboração de ferramentas e/ou processos que venham auxiliar os testadores, na realização de testes, no 
cenário de Big Data. 

 

. 
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Descrição:  

Viabilizar para que desenvolvedores e gerentes de projetos de software localizem de forma ágil os 
pontos no código fonte em que devem atuar para executar uma tarefa de manutenção (e.g. correção 
de bugs, inclusão de novas funcionalidades) é rotina no desenvolvimento de sistemas. Mudanças são 
inevitáveis em todos os grandes projetos de software [1], mas para que sejam executadas com o menor 
impacto no custo (tempo e esforço) é necessário definir quem, entre os integrantes de uma equipe, é o 
desenvolvedor Expert, o mais adequado para realizá-las. 

Um teste que resulte numa medida direta sobre cada um dos desenvolvedores de um projeto para 
determinar suas Expertises ou conhecimentos sobre o código fonte é técnica e economicamente inviável 
[2] [3]. No entanto, na literatura há estudos para determinar expertise de forma indireta por intermédio 
da observação e medição de uma variedade de métricas sobre processo de desenvolvimento e sobre o 
produto software [4] [5]. Apesar de boa parte dos estudos extraírem métricas de repositórios 
tradicionais de artefatos, tais como gerenciadores de versões e de relatórios de bugs, interações entre 
desenvolvedores através de e-mails e redes sociais, além da navegação sobre o código fonte também 
já são utilizadas como fontes de coleta [6].  

Entre os desafios de pesquisa para esta temática estão: tornar assertiva a atividade de alocação de 
desenvolvedores por tarefa de manutenção; possibilitar que desenvolvedores iniciantes identifiquem 
quem são os especialistas com quem devem aprender sobre partes de projetos de software; identificar 
porções de códigos de projetos para os quais não existe especialistas entre os membros atuais da 
equipe; evitar que projetos de software tornem-se reféns dos superespecialistas, desenvolvedores que 
exclusivamente controlam um grande percentual do projeto [7]. 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 [8]. 

Nosso atual objetivo é desenvolver técnicas e ferramentas capazes de detectar os especialistas de 
código fonte em projetos de software opensource e/ou de empresas e autarquias para mitigar os custos 
durante as atividades de manutenção. 

Para tanto, a metodologia a ser aplicada divide-se nas seguintes etapas: 1) dominar as atuais técnicas e 
ferramentas existentes para se determinar Experts; 2) aferir precisão e cobertura dessas técnicas e 
ferramentas; 3) aprimorar as técnicas e ferramentas atuais, ou conceber e desenvolver novas técnicas 
e/ou ferramentas para identificação de Experts; 4) validar técnicas e ferramentas em ambientes reais 
ou controlados de desenvolvimento de sistemas de software. 
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Em um tempo posterior a consolidação da tecnologia como ferramenta cotidiana para pessoas e 
empresas, para a proposição de novas soluções tecnológicas já não é suficiente que a tecnologia resolva 
um grande problema ou traga a uma nova possibilidade de produto ou serviço, esta proposição tem que 
se apresentar como uma solução conectada. Contudo, além de conceber soluções conectadas, é 
importante que a comunicação entre essas tecnologias seja proposta de maneira eficiente, precisa e 
segura [1]. Esta comunicação não deve ocorrer apenas em ambientes locais, mas ser permitido o acesso 
remoto, por meio da Internet, aplicando-se os conceitos de computação em nuvem [2]. Esse novo 
paradigma de comunicação, onde é possível interconectar diferentes dispositivos, equipamentos e 
coisas (como carros, equipamentos, ferramentas, itens domésticos, etc) que são utilizadas em nosso dia 
a dia, contribuindo para a criação de empresas, escritórios, casas ou mesmo cidades inteligentes, é 
denominado de Internet das Coisas (Internet of Things – IoT). 

Existe, atualmente, uma grande tendência no que diz respeito à construção de soluções físicas, de 
hardware, devido a uma gama de componentes pré-montados existentes [2], a exemplo da plataforma 
de prototipação Arduino [3]. O conceito de IoT vai muito além do que ligar ou desligar lâmpadas pelo 
celular ou abrir e fechar portas pelo tablet. Não se trata somente de ativar dispositivos, localmente ou 
pela Internet, mas, além disso, torná-los inteligentes, capazes de coletar e processar informações do 
ambiente ou das redes às quais estão conectadas. 

A IoT representa a primeira evolução real da Internet, proporcionando um grande avanço na capacidade 
de coleta, análise e distribuição de dados, podendo levar ao desenvolvimento de aplicações 
revolucionárias[4]. O número de dispositivos como smartphones e computadores pessoais conectados 
à Internet vem aumentando bastante nos últimos anos[5], os quais são capazes de incorporar diferentes 
sensores e atuadores que podem detectar diferentes padrões, tomar decisões inteligentes, executar 
cálculos ou mesmo transmitir informações coletadas[6]. Espera-se que a IoT atue como mecanismo de 
fusão para o aprimoramento da tecnologia de controle automático já existente, mediante a 
incorporação de mecanismos mais aprimorados de inteligência artificial, redes de sensores e 
monitoramento remoto [7]. Uma rede contendo tais dispositivos, interligados a diferentes tipos de 
sensores, é capaz de dar origem a um grande número de aplicações e serviços com potencial de trazer 
benefícios econômicos, pessoais e profissionais. 
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O reconhecimento de padrões em sistemas é uma ferramenta aplicada para resolução de 
diversos tipos de problemas na Ciência da Computação. Dentre eles estão análise de tráfego de 
rede para identificação de ataques, classificação do tipo de tráfego em aplicativos específicos, 
no reconhecimento de pessoas em imagens ou vídeos, imagens contendo conteúdos ilegais 
como pedofilia, comportamento de jogadores, usuários sabotadores de sistemas, identificando 
quem atua de modo desonesto em sistemas colaborativos, dentre tantas outas aplicações 
práticas. 

Estratégias de reconhecimento de padrões geralmente podem ser aplicadas em conjunto com 
algoritmos de aprendizagem de máquina. Dentre os desafios relacionados ao tema estão o 
estudo e a implementação de algoritmos que envolvem análise estatística para aprendizagem 
dos padrões e identificação dos diversos tipos de comportamentos apresentados pelo sistema e 
o alto volume de dados que é gerado (Big Data) em tempo real especialmente para sistemas que 
envolvem streaming de vídeos e tráfego de rede. O aluno adotará estratégias diferentes para 
cada tipo de problema a ser resolvido. 

O objetivo geral deste tema é que o aluno possa identificar problemas que possam ser resolvidos 
por meio do reconhecimento de padrões, independentemente do tipo de sistema, e que ele 
possa propor novos modelos, arquiteturas de desenvolvimento, análises de desempenho, 
implementação e/ou melhorias de técnicas existentes ou algoritmos de aprendizagem de 
máquina. 
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Descrição:  

Serviços baseados em computação na nuvem são uma realidade nas organizações que dependem de 
Tecnologia da Informação, devido a maneira proativa em como os serviços são providos/gerenciados e 
como os recursos de hardware e software são utilizados/compartilhados. A virtualização é uma 
tecnologia chave para isto, promovendo uma camada de abstração de detalhes relacionados ao 
provimento de tais serviços. Dessa forma, a computação na nuvem tornou-se uma abordagem 
fundamental em muitas organizações. Contudo, a dependência destas funcionalidades na “nuvem” 
pode ocasionar perdas financeiras significativas, caso os serviços não forem gerenciados de maneira 
eficiente ou haja indisponibilidade dos mesmos. 

A avaliação de desempenho de serviços baseados em computação na nuvem se baseia em um conjunto 
de técnicas que permite: (i) caracterizar o desempenho de um serviço, (ii) estimar a probabilidade de 
uma falhar, e (iii) prever os impactos gerenciais e/ou financeiros.  A caracterização proposta em (i) 
permite criar “baselines” para o funcionamento dos serviços, o que serve como norteador para o 
desempenho conforme a criação de novas funcionalidades. Além disso, a partir destes “baselines”, é 
possível antecipar falhas com a sobrecarga dos serviços (ii) e, utilizando uma abordagem proativa, 
provisionar os recursos necessários para evitar a indisponibilidade ou uma execução economicamente 
ineficiente (iii). São exemplos de técnicas que podem ser utilizadas para alcançar os objetivos em (i), (ii) 
e (iii): modelos formais e analíticos; simulações, emulações e avaliações empíricas; monitoramento e 
“perfilamento" de tráfego e serviços; dentre outras.  

Este tema de pesquisa propõe o estudo e avaliação de serviços e infraestruturas existentes, bem como 
a caracterização e validação de novas funcionalidades na “nuvem”. Dentre as principais infraestruturas 
encontradas nestes ambientes, podemos citar as de: cloud data center, big data, cloud WAN, mobile 
edge cloud, fog computing, high performance computing, etc. Como tecnologias habilitadoras para a 
criação e orquestração dos serviços nas infraestruturas citadas, podemos destacar: hypervized and 
lightweight virtualization, software defined network, software defined data center, network 
virtualization, network functions virtualization, internet of things, cloud network slicing, etc. 
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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) 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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Descrição:

A crescente preocupação com a sustentabilidade e preservação do planeta está motivando
pesquisadores em todo mundo no desenvolvimento de 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 [1], é possível reduzir o consumo de energias nos níveis de
funcionalidade, arquitetura, lógico, físico e elétrico. Por exemplo, em [2] 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 [3] discute que uma arquitetura de controle com regras pré‐definidas, através do
desligamento de equipamentos, não é suficiente para oferecer uma ambiente sustentável, propondo o
uso de inteligência com regras flexíveis. Adicionalmente, o trabalho [4] apresenta uma solução para
que dispositivos de IoT (Internet das Coisas) possam transmitir dados sem precisar de bateria.

Neste contexto, espera‐se que o candidato ao curso de mestrado no IFPB possa trabalhar o
problema de sua empresa ou de pesquisa não vinculada a empresa em um dos seguintes desafios:

1. Transmissão de dados de forma segura e com baixo consumo de energia. Por exemplo,
controle de três variáveis: protocolos de segurança, modo stand by do equipamento e tecnologias
renováveis ‐ energia solar, eólica e outras;

2. Monitoramento e autorregulação inteligente de equipamentos (ou de serviços) para evitar o
desperdício, por exemplo, de água, energia, alimentos, medicamentos ou outros;

3. Reconhecimento de imagens para auxiliar na autorregulação de equipamentos;

4. Novos algoritmos para processamento e reconhecimento de imagens que requerem um
menor consumo de energia;

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 as métricas que serão utilizadas.
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Descrição:  

Realizar o controle de frequência de alunos é uma atividade que consome muito tempo do professor, principalmente em                  

turmas grandes. Além disso, os procedimentos geralmente empregados, como chamada oral ou listas de presença, são                

passíveis de erro e facilmente fraudáveis. Essas dificuldades podem desestimular os professores a realizarem controle de                

frequência, embora ele seja obrigatório. Nesse contexto, novas soluções podem ser desenvolvidas para automatizar o               

controle de frequência em sala de aula, como, por exemplo, controle de acesso usando biometria ou por meio de cartões                    

com identificação por rádio frequência, entre outras soluções possíveis. Cada solução oferece diferentes restrições de               

custo, bem como possíveis problemas de usabilidade e vulnerabilidades. Neste trabalho de mestrado será feito um                

levantamento de possíveis soluções para esse problema e serão discutidas suas vantagens e limitações. Além disso, será                 

proposta uma solução baseada em processamento de vídeo e reconhecimento facial. 

Soluções para controle de acesso com base em reconhecimento facial já foram propostas na literatura e também                 

estão disponíveis no mercado. No entanto, realizar controle de acesso por meio de reconhecimento facial requer que os                  

alunos se posicionem em frente a uma câmera antes de terem acesso ao local da aula. O atraso para o reconhecimento,                     

mesmo sendo de poucos segundos por pessoa, pode causar um grande congestionamento no acesso. Além disso, essa                 

abordagem dificulta o controle de presença em aulas subsequentes, uma vez que seria necessário também realizar um                 

controle de saída do local. 

Na solução proposta, câmeras de alta resolução seriam instaladas nas salas de aula para coleta de imagens                 

durante a aula, de modo a identificar rostos e realizar o reconhecimento facial para controle de frequência. Dessa forma,                   

os alunos não precisam passar por um controle de acesso. Outra vantagem é que durante a aula várias imagens podem                    

ser obtidas, com diferentes ângulos das faces, o que pode aumentar a precisão do reconhecimento, uma vez que nesse                   

cenário os requisitos de atraso são muito menos críticos do que em sistemas de controle de acesso. No entanto, existem                    

desafios a serem enfrentados, uma vez que para ser possível obter informações de vídeos de um grande conjunto de                   

alunos, será necessário utilizar imagens de alta resolução. Além disso, para alcançar boa precisão seria necessário                

processar vários quadros no decorrer da aula e utilizar algoritmos de aprendizagem que podem apresentar grande                

complexidade computacional, o que pode provocar um gargalo de processamento. Dessa forma, neste trabalho será               

investigado o uso de processamento distribuído para mitigar esse problema. Também serão estudadas as relações de                

compromisso envolvidas no desenvolvimento do sistema, como a influência da resolução e parâmetros de codificação na                

precisão da detecção. Também serão estudados meios de se realizar o treinamento dos algoritmos de reconhecimento,                

para obter melhoria de precisão contínua, de forma pouca invasiva para os alunos e professores. 
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Descrição:  

As redes locais sem fio (WLANs, do inglês Wireless Local Area Networks) tem se tornado cada 
vez mais importantes para a conectividade de ambientes internos. O crescimento da utilização 
das redes Wi-Fi (redes WLAN baseadas nos padrões IEEE 802.11) pode ser creditado, 
principalmente, à diminuição do custo dos equipamentos, ao aumento da confiabilidade e à 
praticidade da implantação destas redes. O projeto de redes Wi-Fi de médio e grande porte é 
uma tarefa complexa que requer, normalmente, que o posicionamento dos roteadores sem fio 
ou pontos de acesso (APs, do inglês Access Points) obedeça a diversas restrições relacionadas 
ao custo do projeto, à área de cobertura, à qualidade do sinal, à minimização da interferência 
ao consumo energético, entre outros. 

Neste contexto, surgem vários desafios a ser abordados pela pesquisa: a realização automática 
do site survey para construção do mapa de calor e detecção de possíveis interferências e 
objetos atenuantes de sinal; a escolha dos equipamentos de acordo com as restrições 
orçamentárias do projeto; o posicionamento dos equipamentos de modo a atender todos os 
requisitos do cliente; a seleção de frequências/canais para cada roteador de modo a evitar 
conflitos e maximizar a utilização do canal; estudo sobre a largura de banda de acordo com a 
demanda desejada; entre outros. 

Por fim, o objetivo da pesquisa é o desenvolvimento de novos métodos, técnicas, programas, 
algoritmos, e/ou equipamentos capazes de automatizar a tarefa de projetar de redes sem fio. 
A pesquisa pode abordar todo o ciclo do projeto de uma rede sem fio como focar em algum 
aspecto específico deste, como, por exemplo, o problema do posicionamento automático de 
roteadores sem fio [1, 2, 3]. 

. 
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Descrição:  

O uso de Redes de Sensores sem Fio Industriais (RSSFI) para implementar aplicações de monitoramento ou                
controle apresenta vantagens em comparação ao uso de redes cabeadas, como a maior flexibilidade e o                
menor custo de implantação. Dessa forma, essa tecnologia se apresenta como um dos pilares para o                
desenvolvimento de sistemas de Internet das Coisas Industriais (IIoT) e no contexto da Indústria 4.0. No                
entanto, é necessário lidar com problemas típicos das redes sem fio, como interferência e o alto nível de                  
atenuação em pequena e larga escala. Além disso, as características do canal sem fio variam com o tempo e                   
uma RSSFI deve ser capaz de se adaptar a essas variações para manter boa qualidade de serviço durante                  
sua operação.  

Com a evolução dos padrões para RSSFI, novas possibilidades podem ser exploradas para aumentar              
a qualidade de serviço e lidar com os problemas mencionados. Por exemplo, no padrão IEEE 802.15.4-2015                
foram incluídas novas definições de camada física, que visam atender a aplicações que requerem baixo               
consumo de energia e longo alcance. Também são considerados novos protocolos e acesso ao meio, que                
fazem uso de acesso múltiplo por divisão no tempo e salto em frequência, para prover maior determinismo e                  
confiabilidade. Vários aspectos são deixados em aberto no padrão, de modo que soluções específicas podem               
ser propostas para prover melhoria na qualidade de serviço, como, por exemplo, o mecanismo para               
configuração da lista de canais usados na rede, bem como a atribuição de slots de tempo. Além disso, um                   
planejamento adequado da rede pode ajudar a reduzir problemas de confiabilidade nos enlaces, reduzindo, por               
exemplo, a distância média entre os nós sensores e os roteadores/sorvedouros, bem como a probabilidade de                
colisões devido ao uso do mesmo canal ao mesmo tempo por diferentes nós da rede.  

O foco principal deste trabalho de mestrado será no desenvolvimento de protocolos, mecanismos ou              
ferramentas para aumentar a confiabilidade das RSSFI. Também podem ser aceitas propostas de novas              
aplicações ou sistemas que façam uso de RSSFI. O trabalho pode envolver o desenvolvimento de novos                
algoritmos e protocolos, bem como estudos de simulação e avaliações experimentais, utilizando os padrões de               
comunicação mais recentes para a implementação de RSSFI. A seguir é mostrada uma lista não exaustiva de                 
aspectos que podem ser explorados: 

- Desenvolvimento de mecanismos de alocação dinâmica de canais em protocolos multicanais; 
- Desenvolvimento de mecanismos e protocolos para uso de diversidade de modulação; 
- Desenvolvimento de algoritmos para escalonamento de slots de tempo em protocolos TDMA; 
- Desenvolvimento de algoritmos e ferramentas para o planejamento de RSSFI; 
- Desenvolvimento e avaliação de sistemas baseados em RSSFI. 
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