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O Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE) é a maior conferência da América Latina que relaciona a Ciência da 
Computação e a Educação, existindo há 33 anos. O SBIE publica anualmente centenas de trabalhos da prestigiada 
comunidade científica brasileira de Informática na Educação. Entre as várias trilhas da conferência, que possui Qualis restrito 
A3, está uma denominada Inteligência Artificial na Educação, que tem o foco em artigos que utilizem/apliquem inteligência 
e/ou adaptação para apoiar a educação. Entre os tópicos abordados pela conferência e também deste tema de pesquisa 
(não limitados a estes), estão: 

• Sistemas tutores e ambientes de aprendizagem inteligentes; 

• Sistemas baseados em conhecimento para apoiar a educação (ontologias, taxonomias, neuro-simbólico, etc); 

• Agentes conversacionais para apoiar a educação (chatbots, pedagogical agents, entre outros); 

• Sistemas adaptativos para apoiar a educação (personalização, recomendação, etc); 

• Mineração de dados, texto e web aplicada à educação; 

• Análise de aprendizagem (inclui sentimentos); 

• Representação e análise de discurso aplicada à educação; 

• Manipulando incerteza e múltiplas perspectivas em ambiente educacional; 

• Recuperação da informação para apoio ao professor/estudante; 

• Modelagem de contextos: modelos de aprendizes, facilitadores, tarefas e processos de resolução de problemas; 

• Aplicações educacionais e dados conectados (linked data); 

• Análise de Redes Sociais e Complexas em Educação; 

• Apoio inteligente à tomada de decisões pedagógicas; 

• Inteligência Artificial na Educação Básica, Técnica e Tecnológica. 

No nosso grupo de pesquisa, três estudantes de mestrado do PPGTI defenderam suas dissertações com temas relacionados: 

Victon Santos: Alfa - um chatbot do tipo perguntas e respostas como assistente virtual no AVA Moodle 

Isleimar Souza: Análise de dados aplicada à evasão escolar: um estudo de caso do IFPB 

Ronei: Modelo de predição de evasão escolar com base em dados de autoavaliação de cursos de graduação 

Os trabalhos estiveram relacionados aos tópicos de Aprendizagem de Máquina, Seleção de Features e Agentes 
conversacionais inteligentes, que foram citadas somente como exemplo, visto que o tema é muito mais amplo. Há no Brasil 
e no mundo muitos datasets com dados sociais, econômicos, entre outros, que podem ser investigados e correlacionados 
com métricas ou indicadores educacionais. Ao mesmo tempo, há uma gama de possibilidades de tecnologias educacionais 
inteligentes que podem ser investigadas ou propostas que estão relacionadas aos tópicos acima. Sem contar com a 
Inteligência Artificial generativa e todas as suas possibilidades. 

Embora existam muitos artigos científicos na literatura, fiquem atentos aos que são mais relevantes, como os da Sociedade 
Brasileira da Computação (SBIE, WIE, WEI, BRACIS, CBSC, IHC, SBES), ACM e IEEE. As pesquisas dentro do repositório da SBC 
(SBC Online Library) já são suficientes, mas fiquem à vontade para expandir as buscas, caso necessário. 
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(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, BRACIS, IHC, 
SBES, SBSC) 
 

1. Simpósio Brasileiro de Informática na Educação: https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/ 
2. Revista Brasileira de Informática na Educação (RBIE) - https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/index 
3. BRACIS (Brazilian Conference on Intelligent Systems) - https://link.springer.com/conference/bracis 
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 
 

Novas tecnologias têm possibilitado a imersão, expansão da aceitação e utilização de mundos virtuais ancorados 
em tecnologias como Realidade Virtual e Aumentada. A Realidade Virtual possibilita e materialização de 
ambientes imersivos, permitindo o acesso a ambientes sintéticos, de alta definição, que podem nos levar a uma 
realidade alternativa. O objetivo da RV é permitir que o usuário perceba o mundo real e o experimente no 
ambiente virtual, para isso se utiliza de interfaces vestíveis, como óculos ou capacetes para RV. A Realidade 
Aumentada (RA) é um conceito/tecnologia que possibilita que o usuário interaja com elementos virtuais 
projetados no ambiente real por meio de dispositivos como celulares, tablets ou mesmo óculos de realidade 
virtual. Em termos de tecnologias, o termo Realidade Estendida engloba a Realidade Virtual, Realidade 
Aumentada e Realidade Mista, que seria uma mistura da RV e RA. 

Dentro da área que associa a Ciência da Computação e Educação há uma infinidade de possiblidades de pesquisas 
que envolvem a investigação, desenvolvimento e avaliação de sistemas interativos imersivos, entre os quais, o 
tema proposto neste tema, ambientes imersivos com RV, RA ou Realidade Mista como apoio à educação. O 
Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE) é a maior conferência da América Latina que relaciona a 
Ciência da Computação e a Educação, existindo há 33 anos. O SBIE publica anualmente centenas de trabalhos da 
prestigiada comunidade científica brasileira de Informática na Educação. Entre as várias trilhas da conferência, 
que possui Qualis restrito A3, está uma denominada Jogos, Simuladores e Tecnologias Emergentes na Educação, 
que incluem entre os tópicos: 

• Ambientes/ferramentas para desenvolvimento de jogos/jogos sérios/Realidade Virtual (RV)/ Realidade 
Aumentada (RA)/ Realidade Misturada (RM)/ Robótica/ Simulações para apoiar o processo de 
ensino/aprendizagem/treinamento etc; 

• Ambientes/ferramentas para desenvolvimento de jogos/jogos sérios/RV/RA/RM/ Robótica/Simulações 
para apoiar o processo de ensino/aprendizagem/treinamento para promoção da acessibilidade e 
inclusão digital; 

• Método, análise, projeto, desenvolvimento e avaliação de jogos/jogos 
sérios/RV/RA/RM/Robótica/Simulações educativos; 

• Avaliação do processo de ensino/aprendizagem a partir de jogos/jogos 
sérios/RV/RA/RM/Robótica/Simulações; 

• Desenvolvimento de habilidades metacognitivas por meio de jogos digitais; 

• Questões sociais e éticas na aprendizagem baseada em jogos digitais; 

• Mundos virtuais 2D/3D e metaversos para apoiar o ensino/aprendizagem; 

• Ambientes gamificados para apoiar o processo de ensino/aprendizagem; 

• Projeto, implementação e avaliação de laboratórios online para aulas práticas na educação; 

• Sistemas e aplicações multimídia (e correlatos) como suporte instrucional. 

Embora existam muitos artigos científicos na literatura, fiquem atentos aos que são mais relevantes, como os da 
Sociedade Brasileira da Computação (SBIE, WIE, WEI, CBSC, WebMedia, IHC), ACM e IEEE. As pesquisas dentro do 
repositório da SBC (SBC Online Library) já são suficientes, mas fiquem à vontade para expandir as buscas, caso 
necessário. 

 
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, BRACIS, IHC, 
SBES, SBSC) 
 

1. Simpósio Brasileiro de Informática na Educação: https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/ 



 

 
 

 

2. Revista Brasileira de Informática na Educação (RBIE) - https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/index 
3. WebMedia (Simpósio Brasileiro de Sistemas Multimídia e Web 
4. ) - https://sol.sbc.org.br/index.php/webmedia/issue/archive 
5. Simpósio Brasileiro de Sistemas Colaborativos (SBSC) – https://sol.sbc.org.br/index.php/sbsc 
6. 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 

7. 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 

8. Artigos da ACM, IEEE ou Science Direct relacionados à área de pesquisa. 
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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. Como ilustração, ao extrair dados de postagens de uma rede social como o Reddit1,, pode-se
identificar padrões a respeito de posicionamentos políticos ou sentimentos/opiniões de um público-alvo e, assim,
planejar campanhas de marketing ou de cuidados à saúde com base nas percepções e sinais observados. 

Insights de dados podem ser extraídos por meio de diversos tipos de análises, a exemplo de métodos de análise
preditiva [1]. Tais métodos provêem 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].
No contexto de modelos preditivos, é comum também a aplicação de análises de sentimentos ou opiniões [3, 4, 5]. 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 [6, 7].

Muitos trabalhos na área da Ciência de Dados têm perseguido a maximização da precisão e eficiência de modelos
treinados, entretanto, aspectos éticos e legais associados aos dados usados na geração desses modelos têm sido cada
vez mais pautados pela sociedade e pela comunidade científica atual. De modo a promover ética e justiça algorítmica,
é necessário ir além do tradicional objetivo de se obter modelos preditivos com alto desempenho e incorporar
princípios éticos e responsáveis em sua concepção, treinamento e implantação para garantir o bem social [8].

Com respeito à análise de sentimentos ou opiniões, este tipo de análise pode ser realizado de diferentes formas via
aprendizado de máquina e utilizando processamento de linguagem natural (PLN) [9]. Além disso, a cada dia surgem
mais abordagens novas, baseadas em aprendizado profundo e em modelos generativos [10].

Nesse panorama, alguns tópicos podem ser alvo de projetos em ciência de dados aplicada a diferentes domínios ou
problemas como, por exemplo, em cenários da Educação, Saúde, Finanças, ou de contextos sociais (lista não exclusiva)
[12, 13, 14, 15, 16, 17, 18].

Esperam-se propostas de projetos de pesquisa considerando um ou mais dos seguintes tópicos (juntos ou separados):

a. Coleta, preparação e integração de dados

b. Engenharia de features

c. Balanceamento de dados

d. Ética e vieses de dados ou de algoritmos de aprendizado de máquina ou aprendizado profundo

e. Desenvolvimento de modelos de análise preditiva para apoio à tomada de decisão.

f. Análise ou mineração de sentimentos ou opiniões.

g. No contexto de PLN: extração de informação, rotulação automática, sumarização de texto, tradução, atribuição
de autoria, entre outros.

1 https://www.reddit.com/
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Descrição:  

Engenharia de software é uma área da engenharia e da computação voltada à especificação, 
desenvolvimento, manutenção e criação de software, com a aplicação de tecnologias e práticas de 
gerência de projetos e outras disciplinas, visando organização, produtividade e qualidade [1]. É comum 
que as empresas de software utilizem uma gama de repositórios para armazenar os mais diversos tipos 
de artefatos, 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, o que resulta num custo (esforço, tempo e recursos) de mineração e de análise na maioria 
das vezes inviável para grande parte dos projetos [3] [4]. 

A inteligência artificial (IA) é um campo da ciência da computação que envolve o desenvolvimento de 
sistemas capazes de realizar tarefas que normalmente requerem inteligência humana, como 
aprendizado, raciocínio, percepção e tomada de decisão [6]. A utilização de IA como apoio engenharia 
de software é uma área em crescimento [7], uma vez que estas tecnologias podem oferecer uma análise 
mais avançada dos artefatos de código e respectivos repositórios que as análises manuais tradicionais 
[5] [6]. 

Nosso atual objetivo é desenvolver técnicas e ferramentas que façam uso das tecnologias recentes de 
lA e de Mineração de Repositórios capazes de serem aplicados para aprimorar a Engenharia de 
Software. 

Para tanto, a metodologia a ser aplicada divide-se nas seguintes etapas: 1) dominar as atuais técnicas e 
ferramentas existentes de IA e Mineração de Repositórios ; 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 serem aplicados em cenários da Engenharia de Software; 4) validar técnicas e 
ferramentas em ambientes reais ou controlados de desenvolvimento de sistemas de software. 
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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 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.
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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 gestão de projetos,
requisitos, desenvolvimento e testes podem ser realizadas de maneira mais integrada em
projetos ágeis. Nesse contexto, esse trabalho de pesquisa será pautado nos seguintes hot
topics:

● Investigação sobre gestão em projetos ágeis;
● 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 às 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 com desenvolvimento ágil de software atuando em

quaisquer um dos papeis;
● 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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Descrição:

Problemas de classificação, regressão ou séries temporais podem ter soluções com um único modelo ou um
conjunto deles. Conjuntos de mais de um modelo são conhecidos como ensembles. Soluções que utilizam ensembles
consistem basicamente em três fases [1, 2]: Geração, Seleção e Combinação dos modelos. 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
ensemble 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, alguma técnica de combinação
deve ser aplicada para retornar o valor da predição do padrão de teste.

Estudos têm mostrado [4, 5] que o uso de mais de um modelo apresentam melhores resultados quando
comparados a um único. Atualmente vemos o crescente número de trabalhos que utilizam modelos ensemble como
por exemplo: Random Forest, XGBoost. Ensembles podem aumentar a precisão na predição de novos padrões em
problemas de aprendizado de máquina como classificação [6, 7], regressão [8, 9] ou séries temporais [10, 11].

Diversas técnicas podem ser utilizadas para gerar ensemble [4, 5, 12], selecionar [8, 13, 14] e combinar os
modelos. Novas técnicas de geração, métodos para selecionar dinamicamente os melhores modelos para cada padrão
de teste, técnicas de combinação ponderada dos modelos selecionados, avaliação 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.
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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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Descrição:

O projeto de mestrado a ser desenvolvido neste tema deve estar relacionado a tópicos recentes e
avançados sobre aprendizado federado (ou aprendizagem federada), uma abordagem distribuída para
treinamento de modelos de aprendizagem de máquina que tem como premissa garantir a segurança e a
privacidade dos dados, evitando a transferência dos dados coletados por cada ator envolvido no
sistema distribuído para a nuvem ou outra entidade central. Para uma noção sobre o estado da arte
sobre aprendizado federado, ver as referências [1], [2] e [3]

No aprendizado federado, o foco está no treinamento de modelos de aprendizado de máquinas com
dados de maneira distribuída, sem que haja a necessidade de transferência dos dados entre os atores
relacionados. Nesse caso, um servidor principal, responsável pelo treinamento do modelo principal,
troca informações sobre os parâmetros com cada entidade local, em rodadas objetivando encontrar
qual o melhor arranjo desses parâmetros para cada modelo. Ao final, este servidor, responsável pela
agregação dos parâmetros em um modelo completo e pela distribuição do modelo agregado para os
dispositivos de borda realizarem suas predições. Este desacoplamento entre trabalho computacional e
aquisição de dados garante a privacidade dos atores participantes e reduz o custo de
comunicação, visto que os parâmetros transmitidos são menores que o conjunto de dados.

O aprendizado federado permite a implementação de modelos de aprendizagem de máquinas em
setores e casos de uso em que geralmente é difícil compartilhar dados entre organizações devido a
restrições regulatórias, de privacidade ou técnicas.

Mais especificamente, o interesse está em projetos que se proponham a investigar novos modelos e/ou
novas arquiteturas de aprendizado federado aplicados à problemas com dados, estruturados ou não, da
área de saúde ou da educação, ou mesmo usos inovadores de modelos e/ou arquiteturas consolidadas
de aprendizado federado nessas áreas.

De maneira resumida, o(a) candidato(a) a este tema deve escolher um dos tópicos elencados a seguir
para elaboração do pré-projeto:



● Estudo e desenvolvimento de novas arquiteturas para aplicação de aprendizado federado à
dados educacionais estruturados e não-estruturados e sua integração à sistemas legados (como
a plataforma Nilo Peçanha, por exemplo) (ver referências [4] e [5]);

● Estudo e desenvolvimento de novas arquiteturas para aplicação de aprendizado federado à
dados de saúde estruturados e não-estruturados, que possam ser integradas à sistemas legados
vigentes (como os sistemas relacionados ao DataSUS, por exemplo) (ver referências [6], [7] e
[8]);

● Estudo e desenvolvimento de soluções de segurança e privacidade para o uso de dados
sensíveis relacionados à saúde ou educação usando aprendizado federado (ver referências [3],
[9] e [10]);

● Estudo e desenvolvimento de arquiteturas para infraestruturas de dados federados voltadas para
dados públicos relacionados com educação e saúde (ver referências [3] e [11]);

Na escrita do pré-projeto é esperado que o(a) candidato(a) cite artigos recentes de periódicos ou
conferências relevantes, de modo a contextualizar o desafio de pesquisa a ser explorado, definindo de
maneira clara o problema de pesquisa a ser trabalhado e sua relevância frente à literatura pertinente.
Além disso, para o desenvolvimento dos trabalhos relacionados a esse tema é esperado que o(a)
candidato(a):

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

● Tenha noções de sistemas distribuídos;

● Tenha noções de estatística e aprendizado de máquina;

● Tenha conhecimentos básicos de análise de dados.
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O projeto de mestrado a ser desenvolvido neste tema deve estar relacionado a tópicos recentes e avançados
relacionados a redes sem fio ou IoT, em diferentes contextos e camadas. Por exemplo, estudos relacionados ao
desenvolvimento de novos protocolos ou mecanismos para redes sem fio e aplicações de IoT, visando aumento de
confiabilidade ou redução de consumo de energia. Também há a possibilidade de aprofundamento em temas
relevantes no contexto de redes móveis de quinta geração (5G), incluindo avaliação de desempenho e
desenvolvimento de aplicações para Redes 5G privadas no contexto da Indústria 4.0. Por fim, há o interesse em temas
que envolvam o uso de técnicas de aprendizado de máquina em redes de computadores ou em aplicações distribuídas.

De maneira resumida, o(a) candidato(a) a este tema deve escolher um dos tópicos elencados a seguir para elaboração
do pré-projeto:

● Desenvolvimento de protocolos ou mecanismos para aumento de confiabilidade ou redução de consumo e de
redes sem fio para IoT (ver referências [1], [2] e [3]);

● Desenvolvimento de ferramentas para planejamento e gerenciamento de redes sem fio para IoT (ver
referências [4] e [5]);

● Desenvolvimento e avaliação de novas aplicações de IoT Industrial usando redes sem fio de baixa potência ou
redes 5G privadas ([6] a [8]);

● Estudos experimentais com plataformas abertas para redes 5G privadas (ver referências [9] e [10])

Na escrita do pré-projeto é esperado que o(a) candidato(a) cite artigos recentes de periódicos ou conferências
relevantes, de modo a contextualizar o desafio de pesquisa a ser explorado. Além disso, para o desenvolvimento dos
trabalhos relacionados a esse tema é esperado que o(a) candidato(a):

● Possua conhecimentos sobre redes de computadores; e

● Tenha domínio de programação em, ao menos, uma linguagem de programação.
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Descrição:

O uso de tecnologias no ambiente de trabalho, especialmente em instituições educacionais e de pesquisa,
impulsiona a transformação digital tão esperada. Isso já é uma realidade em diversas instituições de ensino,
especialmente na Rede Federal de Educação Profissional, Científica e Tecnológica (RFEPCT)11, composta por mais de
600 Campi dos Institutos Federais em todo o país. Essas instituições têm um foco no ensino técnico e na preparação
dos estudantes para o mercado de trabalho, o que implica na gestão frequente e repetitiva dos laboratórios de aulas e
pesquisa, cujos equipamentos são essenciais. É crucial entender que a má gestão desses recursos resulta em
desperdício de recursos públicos. Além disso, otimizar a utilização de computadores e outros dispositivos pode
impulsionar a transformação digital na forma como os conteúdos são ensinados e compartilhados entre professores,
estudantes e instituições. No entanto, administrar esses recursos de maneira eficaz e extrair o máximo de sua utilidade
não é uma tarefa simples e geralmente requer treinamento profissional para a equipe responsável.

Esta pesquisa está no escopo de um projeto que propõe uma arquitetura híbrida para gerenciar laboratórios
de ensino e pesquisa em instituições de educação técnica e profissionalizante, composta pela integração de soluções
abertas (opensource), caracterizada pela gerência centralizada dos recursos e pela execução distribuída das aulas
virtualizadas nas estações de trabalho [1]. Dentre os objetivos específicos desta pesquisa, busca-se:

● Investigar os trabalhos relacionados que utilizem ferramentas livres e de código aberto;
● Avaliar qualitativamente quais ferramentas se enquadram ao ambiente proposto;
● Investigar o desempenho quantitativo das soluções investigadas;
● Implementar uma prova de conceito com base na arquitetura proposta;
● Avaliar o desempenho da prova de conceito implementada para validar a interação dos componentes;
● Elaborar artigos científicos com os resultados obtidos no projeto.

Possíveis temáticas a serem abordadas:

● Integração Ansible, Chef, Puppet, SALT, Juju
● Instalação e provisionamento rápido de ambiente com MAAS, FOG, OpenStack
● Serviço de imagens personalizadas com aplicativos pré-instalados
● Configuração de disco e rede
● DHCP, DNS, PXE, IPAM orientado por API
● API REST para provisionamento
● Autenticação de usuário com LDAP
● Testes e benchmarking de hardware/software
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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.  Dessa forma,  espera-se que o
candidato ao curso de mestrado no IFPB especifique o problema de sua empresa (pública, privada, ONG)
considerando uma subárea de estudo em IoT. Seguem algumas sugestões de subáreas em IoT: 

 Animais:  conforme  o  estudo  [1]  existe  o  desafio  em  construir  soluções  que  automatizem  os
treinamentos de animais. Como os treinadores podem realizar ações remotamente pela internet? Como
eles  podem construir  dispositivos  para  animais  trocarem  mensagens  com outros  dispositivos  que
reconheçam o comportamento do animal? Este artigo explicará porque é necessário ter dispositivos
IoT (objetos reativos e inteligentes) para auxiliar o treinamento de animais, bem como a associação
com os conceitos e propostas dos protocolos IoT e dispositivos de hardware.

 Energia: conforme o estudo [2] existe o desafio em construir soluções sem regras rígidas para reduzir
o  consumo  de  energia,  ou  seja,  que  compreendam  o  ambiente  para  se  adaptar  ao  desligamento
automático da máquinas em determinados momentos. 

 Desempenho:  conforme o  estudo [3] é  possível  por  exemplo  adaptar  o  protocolo  Bluetooth  para
funcionar em uma rede baseada em tópicos como MQTT-SN e MQTT a fim de realizar roteamento
considerando informações de tópicos e construir uma topologia com maior número de nós Bluetooth. 

 Automação:  este  conceito  é  muito  aplicado  para  o  controle  de  sensores  em  residenciais,  sendo
importante principalmente para tornar o ambiente mais seguro para idosos. Por exemplo, o trabalho
[4] apresenta uma proposta de caixa de medicamentos inteligente para auxiliar o paciente na ingestão
regular de medicamentos a fim de reduzir o risco de sobredosagem e subdosagem.

 Agricultura: o trabalho [5] apresenta uma proposta de sistema com energia de fontes renováveis, como
energia solar, juntamente com sensores, automação e análise de dados para monitorar e melhorar o
crescimento das culturas, minimizando a perda de recursos. Neste também se faz a análise dos dados
para  automatizar  a  irrigação,  a  fertilização  e  o  controle  de  pragas,  reduzindo  a  necessidade  de
intervenção manual e a utilização de energia de fontes não renováveis. 
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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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