| INSTITUTO FEDERAL DE
' EDUCAGAOQ, CIENCIA E TECNOLOGIA
PARAIBA

Programa de Pos Graduacac
em Tecnologia da Informagac

Mestrado Profissional em Tecnologia da Informacgao

Tema para Pré-Projeto de Mestrado

Linha de pesquisa: Gestdo e Desenvolvimento de Sistemas
Titulo: Analise de sentimentos associados a transtornos mentais
Proponente: Damires Yluska de Souza Fernandes /Alex Sandro Cunha

Quantidade de Vagas: 01

Descrigcao:

A andlise de sentimentos busca estabelecer e/ou usar técnicas computacionais automaticas capazes de extrair
informacdes subjetivas de textos em linguagem natural, como opiniGes e sentimentos, a fim de criar conhecimento
estruturado que possa ser utilizado por uma aplicagdo de apoio a decisdo [1, 2]. Estratégias de andlise de sentimentos

podem ser aplicadas a vérios contextos como, por exemplo, andlise de mercado, andlise de sinais de transtornos
mentais, identificacdo de discursos de ddio, entre outros.

Trabalhos diversos tém sido propostos para analisar sentimentos no dominio de transtornos mentais, especialmente
associados a depressdo [3, 4, 5]. Transtornos mentais se referem a perturbac¢des que impactam a cognicdo, regulacao
emocional ou comportamental de individuos [6]. A identificacdo de sinais de transtornos mentais requer conhecimento
especializado de profissionais como médicos e psicélogos.

Nesse panorama, solugdes computacionais baseadas em andlises de sentimentos podem ajudar especialistas na
identificacdo de propensdo a transtornos mentais. Redes sociais, por exemplo, sdo ambientes propicios, em algumas
situacdes, a revelarem emocgdes e opinides de usudrios, onde sinais de transtornos mentais podem ser capturados.
Estudos demonstram que ha similaridades entre o autojulgamento e as postagens de um usuario [7]. A emogdo e a
linguagem usada em postagens nas midias sociais podem indicar sentimentos de inutilidade, culpa, soliddo, desamparo
e auto édio que podem caracterizar, por exemplo, uma depressao [8]. As postagens podem ser assim Uteis para prever
tendéncias a transtornos mentais e, eventualmente, permitir o planejamento de agao preventiva ou assistiva.

Para isso, é necessdrio coletar, tratar e utilizar dados obtidos de perfis de redes sociais e suas interagées e, com base
neles, desenvolver um modelo analitico capaz de identificar um comportamento com tendéncia a tipos de transtornos
mentais, como, por exemplo, a depressdo. O contexto deste projeto pode incluir o uso de abordagens de andlise de
sentimentos baseadas em algoritmos de aprendizado de maquina e linguagem de processamento natural.
Adicionalmente, pode analisar indicadores relacionados a emogdes que caracterizem a propensdo ao transtorno, assim
como tratar questdes associadas a rotulagdo das mensagens para classificagdo quanto a polaridade (positivo, negativo
ou neutro). Aideia é permitir também analises preditivas que possam apontar tendéncia a comportamento depressivo,
ou seja, construir e/ou usar modelos que fazem previsGes com base em padrdes extraidos de dados histéricos [9, 10].

Considerando o cenario exposto, surgem desafios de pesquisa. Assim, esse projeto sera pautado em um (ou mais) dos
seguintes hot topics relacionados a analise preditiva de propensdo a transtorno mental:

a. Coleta e tratamento de dados associados a postagens ou outros meios que possam ser usados na construcao
de um dataset no idioma portugués

b. Analise de atributos relevantes ao dominio do problema
Mecanismos para rotulacdo de posts

d. Analise de outliers



e.
f.

Desenvolvimento de modelos de classificacdo para predicao de transtorno mental
Deploy de solugcdo computacional com andlise dos resultados obtidos.
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Descrigcao:

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

A analise de dados preditiva prové a construcao e uso de modelos que fazem previsées com base em padrdes extraidos
de dados histéricos [1]. Para treinar esses modelos, métodos de aprendizado de mdquina sdo utilizados [2]. A
preparacdao de dados, seu uso no treinamento de modelos preditivos, assim como a interpretacdo dos resultados
obtidos dentro de dominios de aplicacdo compdem tarefas trilhadas na area de ciéncia de dados [3, 4].

Diversos dominios do conhecimento podem se beneficiar com a Ciéncia de Dados. Neste projeto, busca-se aprofundar
e usar a ciéncia de dados em um dos trés dominios seguintes:

a)

b)

Saude

Tendo em vista a sua inerente complexidade, a atencdo a saude ainda é dominada por incertezas, com
frequentes mudangas de protocolos e avangos continuos nas praticas clinicas. O uso de modelos preditivos tem
o potencial de auxiliar na tomada de decisdao nos diversos momentos da aten¢do a saude, especialmente no
apoio ao diagndstico, a intervengdo e ao acompanhamento de doentes [5, 6].

Educacgao

Compreender melhor os dados em contextos educacionais, produzidos principalmente por estudantes e
professores, considerando os ambientes nos quais eles interagem, tais como Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs), Sistemas Administrativos, entre outros, pode favorecer a melhoria dos processos e
resultados educacionais [7]. A ideia é que métodos de Mineragdo de Dados Educacionais (MDE) possam ser
empregados visando, por exemplo, entender melhor o estudante no seu processo de aprendizagem, analisando
sua interagdo com o ambiente, com colegas, com os professores, e com seus resultados. Da mesma maneira,
métodos de MDE podem prover ferramentas Uteis aos docentes no seu planejamento e execugao de atividades
de ensino [8, 9].

Governo Eletrénico

Objetiva-se estabelecer um ecossistema orientado a dados [10] para o apoio a governanga de dados
governamentais. Como aplicacdes, estdo a descoberta de informacdo através da integracdo de fontes
heterogéneas e o estabelecimento de mecanismos para o apoio a conformidade de dados com modelos de
regulacdo, tais como a LGPD [11] no ambito nacional. Neste aspecto, pode ser também completada a definicdo
de mecanismos para o armazenamento e gerenciamento de dados sensiveis, no intuito de garantir a
autenticidade, integridade, confiabilidade, disponibilidade e rastreabilidade dos dados advindos de bases
textuais heterogéneas de interesse publico.



Considerando o cendrio exposto e os dominios de aplicacdo indicados, surgem desafios de pesquisa. Assim, esse
trabalho sera pautado em um (ou mais) dos seguintes hot topics relacionados a ciéncia de dados para decisGes mais
assertivas em um dos dominios referenciados (Saude, Educa¢do ou Governo Eletrénico):

ShoD QO oo

Coleta, preparacdo e integracdo de dados

Analise de features

Analise de outliers

Balanceamento de dados

Desenvolvimento de modelos de andlise preditiva para apoio a tomada de decisdo.
Deploy de solucao computacional derivada da pesquisa com analises dos resultados.
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Descrigcao:

Nos ultimos anos, tém sido aplicados conceitos e ferramentas da Tecnologia da Informacao (TI)
no setor de transportes e mobilidade urbana), no escopo de uma tematica conhecida como Sistema
Inteligente de Transporte, ou ITS (do inglés Intelligent Transportation System). Exemplos de como a Tl
pode ser incorporada e estar associada a mobilidade urbana estdo representadas em sistemas:

a) que planejam rotas de deslocamentos para usuarios;

b) que dispoem de informacdo do transito em tempo real; e

¢) que estdo embutidos em veiculos autbnomos.

Uma das vdrias questdes que a area de ITS contempla esta relacionada com o desenvolvimento
e aplicagdo de software e/ou hardware, com a finalidade de criar servigos inovadores que
proporcionem melhorias no uso de transporte e no gerenciamento de trafego.

No contexto apresentado, este tema de projeto visa a investigacdo de pesquisa em ITS (ndo
limitada) aos seguintes topicos:
Previsdo de trajetdrias, dados uma origem e destino;
Previsao de destino, a partir de uma origem;
Recomendacdo de pontos de interesse, a partir de uma origem e/ou destino previamente
conhecidos;
e Sugestdo de rotas conforme preferéncia do tipo do itinerario (turistico, gastronémico,

comercial, acessivel, intermodal, etc);
Detec¢do de congestionamento;
Identificacdo de rotas suspeitas.

Para as investigacOes cientificas no ambito deste projeto, é muito provavel que o estudante
utilize conceitos de aprendizagem de mdaquina, além de realizar desenvolvimento em uma linguagem
de programacdo. Dado que hd variadas oportunidades de pesquisa na area de ITS, é possivel realizar
flexibilizagdo na tematica deste projeto.
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Descricao

Novas tecnologias tém possibilitado a imersdo, expansdo da aceitacao e utilizacdo de mundos virtuais, mais
comumente conhecidos como Metaverso. Assim, Metaverso seria “uma rede em grande escala e interoperavel
de mundos virtuais 3D renderizados em tempo real que podem ser experimentados de forma sincrona e
persistente por um numero efetivamente ilimitado de usudrios” [1]. O conceito Metaverso surge em 1992, na
obra de ficcdo cientifica de Neal Stephenson, romance intitulado de Snow Crash, designando um mundo virtual
ficcional. Nessa obra “metaverso tem carater real, bem como utilidade real publica e privada, pois se trata de
uma ampliagdo do espaco real do mundo fisico dentro de um espaco virtual na internet” [1].

Considerando a relevancia da Realidade Virtual para materializar ambientes no Metaverso, esse
conceito/tecnologia permite o acesso a ambientes sintéticos, imersivos e de alta defini¢do, que podem nos levar
a uma realidade alternativa. O objetivo da RV é permitir que o usudrio perceba o mundo real e o experimente
apenas no ambiente virtual, como hoje. Paralelo a isso, a Realidade Aumentada (RA), conceito/tecnologia
também utilizado na construcdo de ambientes no Metaverso, é obtida quando o usudrio, sentindo-se no
ambiente real, pode interagir com elementos virtuais devidamente registrados tridimensionalmente com o
espaco fisico real. 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.

Ao contrario de estudos anteriores sobre o Metaverso baseado no Second Life, o atual Metaverso se baseia no
valor social da Geragdo Z de que os eus online e offline ndo sao diferentes. Com o desenvolvimento tecnoldgico
de modelos imersivos de RV e RA, bem como de reconhecimento de alta precisdo baseados em deep learning, o
Metaverso estd sendo fortalecido em varias frentes, desde o acesso sempre ativo baseado em dispositivos moveis
até a conectividade com a realidade usando moeda virtual [3]. [2] define as técnicas essenciais para construcao
de ambientes no Metaverso: componentes (hardware, software e contelddo) e abordagens (interagdo do usuario,
implementagdo e aplicagdo).

A intera¢do natural é uma condicdo essencial para aumentar a imersdao no Metaverso, reproduzindo os rostos
dos amigos para permitir interacGes realistas e incutir a ilusdo de usudrios com conhecimentos familiares e
lugares famosos. Entre alguns fatores importantes na interagdo no Metaverso destacam-se: dissociacdo
tempordria, concentragdo, prazer, emocdo, curiosidade e motivacdo intrinseca. O alvo da interacdo é
principalmente humano, e as mados sdo uma caracteristica importante. Para reduzir a fadiga e enjoos, colisGes
sensoriais visuais e corporais, bem como métodos sensoriais alternativos sdo necessarios. Nesse sentido, é
necessario um modelo de percepcdo sensorial multimodal que lida com fala, gestos, e fluxos de didlogo. [2]
destaca as abordagens de interacdo com o usudrio mais proeminentes para o Metaverso: interagdo
conversacional, interacdo multimodal, interacdo multitarefa (multi-task interaction) e interacdo incorporada
(embodied interaction). Esses sdo os principais focos de pesquisas da Interacdo Humano Computador no tema
Metaverso, especialmente no que tange o desenvolvimento e avaliagdo de ambientes e gadgets. Questées
relacionadas aos aspectos cognitivos que influenciam na interagao do Metaverso também s3o temas fortes da
IHC neste tema de pesquisa.

[2] lista como principais campos de aplicagdo do Metaverso as areas de Simulagdo; Jogos; Suporte geral ao home
office; Social; Marketing e Educagdo. Na area Social, os autores destacam que por causa do conceito de Avatar,
usudrios podem mudar cores de pele e género, reduzindo possiveis preconceitos nas intera¢des. Os autores
também citam trabalhos que investigam responsabilidade social corporativa com foco em ética, e requisitos
online para a vida cultural em geral. Na Educacdo, as possibilidades sdo muitas e os autores citam algumas: (i)
processo de ensino aprendizagem de temas dificeis de experimentar como radiagdo ou maquinas em geral; (ii)
aplicacdo de metodologias de aprendizagem ativa cuja colaboracdo é um requisito primordial, como
Aprendizagem baseada em Projetos e Problemas; (iii) treinamentos; e (iv) pesquisas que investigam
comportamentos como engajamento, desempenho, motivacdo, assim como o desempenho académico, por meio
de estratégias utilizando o RV e RA em ambientes do Metaverso.

As possibilidades de projetos na tematica Mataverso sdao inimeras, envolvendo praticamente todas as
subareas da Ciéncia da Computagdo. Gostaria de destacar que para concorrer a este tema de pesquisa, que
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inicialmente esta ofertando uma vaga, mas ha a possibilidade de ampliacao para duas, dependendo das
propostas apresentadas, os projetos devem estar relacionados a aspectos de intera¢do do usuario (IHC, design
e avaliagdo de interacdo, Experiéncia do Usuario) no Metaverso e/ou aplicacbes do Metaverso na area da
Educagdo. Vale reforgar que o Mestrado é em Ciéncia da Computagdo, portanto os projetos devem ser
adequados a essa area da CAPES.
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Descrigcao:

Como reflexo das mudangas econbmicas, sociais e tecnoldgicas, 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 caracteristicas especificas, envolvendo
aspectos técnicos e ndo técnicos, que tornam essa atividade ainda mais complexa em comparagao ao
gerenciamento em times presenciais. Neste contexto encontram-se desafios particulares como
interacdo, colaboragdo, comunicagdo, atribuicdo de tarefas, organizacao dos artefatos, monitoramento
e controle do desempenho, conflitos, entre outros aspectos que requerem atenc¢do cuidadosa no seu
gerenciamento. Estes desafios no gerenciamento de equipes virtuais tem atraido um grande ndmero
de pesquisas na area de Engenharia de Software nos ultimos anos.

Esta tematica busca desenvolver pesquisas que trabalhem perspectivas relacionadas as boas
praticas de gerenciamento de projetos de software em times virtuais. Essas boas praticas podem ser
pesquisadas em contextos ligados a processos, metodologias, ferramentas, artefatos e avaliagdes de
qualidade em geral, ou outros aspectos que apoiem o gerenciamento e o desenvolvimento de projetos
de software. A principal contribuicdo desses trabalhos sera desenvolver/expandir a visdo critica sobre
o ciclo técnico e aspectos de gestdo de projetos de software, principalmente em contextos em que os
projetos sao desenvolvidos, prioritariamente, em formato de trabalho virtual .

Palavras Chaves: Engenharia de Software, Gerenciamento de Projetos de Software, Times
Virtuais/Remotos, Desenvolvimento Distribuido de Software, Trabalho Colaborativo Suportado por
Tecnologias, Sistemas Colaborativos, Soft Skills.
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Descricao:

Embora o desenvolvimento agil de software tenha crescido nos ultimos anos, estudos
empiricos apontam varios problemas relacionados com as atividades de engenharia de
requisitos e qualidade. Observou-se que a especificagdo inadequada age como um
catalizador para outros problemas, como por exemplo, baixa produtividade da equipe e
dificuldades na manutencao do software.

No desenvolvimento 4gil, mais importante que ter uma vasta documentacao é ter o Software
em funcionamento. Ao invés de validar requisitos através de documentacao, o cliente deve
validar as funcionalidades entregues de maneira frequente. User Stories é a técnica mais
utilizada e foca nos requisitos de negdcio que sao percebidos pelo usuario.

Entretanto, recentes pesquisas apontam limitagcdes na adogao de User Stories, como por
exemplo, o fator de nao contemplar requisitos técnicos. As user stories também se
apresentam muitas vezes como sendo insuficientes para a especificagdao e a execu¢ao dos
testes. Pesquisas também apontam a necessidade de adaptag¢des no processo de qualidade
e testes para acompanhar o ritmo do desenvolvimento agil de software em cada sprint.

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

e |Investigacdao sobre engenharia de requisitos em projetos ageis;

e |Investigacdo sobre processo de qualidade e testes em projetos ageis;

o Realizacdo de estudos de casos em empresas para investigar as praticas ageis utilizadas;

e Proposta de boas praticas para a engenharia de requisitos em projetos ageis;

e Proposta de boas praticas para atividades de qualidade e testes em projetos ageis;

e Desenvolvimento de solucdes para a especificacdo de requisitos de negdcio e técnicos
voltados para a equipe de desenvolvimento e testes.

Para o desenvolvimento deste trabalho é esperado que o aluno:

e Possua alguma experiéncia pratica com desenvolvimento agil de software atuando em
guaisquer um dos papeis;

e Tenha conhecimento de programagao em, ao menos, uma linguagem de programacao;

e Tenha nog¢des de processos de qualidade e testes de software.
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Descrigao:

Contratos Inteligentes sao programas deterministicos que utilizam a tecnologia blockchain e descrevem
transagdes entre duas partes operando em um ambiente descentralizado, cujas premissas e resultados
sao mantidos sempre em um Unico estado de dados definido mediante protocolos de consenso. Porém,
contratos do mundo fisico sdo ndo-deterministicos, onde o estado de suas premissas e resultados é
indeterminado até que eventos de verificagao sejam realizados [1]. O conceito de Contrato Inteligente
Validavel tem por objetivo espelhar os estados indeterminados de contratos do mundo fisico em um
ambiente virtual descentralizado, sem abrir mdo das vantagens de preservar o maximo possivel de
consenso quanto ao estado dos dados. Neste contexto faz-se necessario estimar o estado de tais dados.

A dificuldade em virtualizar tais premissas do mundo real (eventos e fatos) leva as tecnologias
descentralizadas a apelar para autoridades centrais por meio de oraculos [2] ou entidades confidveis.
Uma solugao que espelhe eventos e fatos do mundo real de forma descentralizada é um dos problemas
mais criticos quando se trata de trazer solucdes descentralizadas para o cotidiano das pessoas [3]-[7].
As relacGes comerciais do mundo real tendem a fornecer regras para transa¢cdes que ainda estdo por
vir. No entanto, atualmente Contratos Inteligentes s6 podem reger transacdes que ja ocorreram [8], [9].
Neste contexto tem surgido solugdes que visam estabelecer regras ou estimar confianga no sucesso ou
ndo de tais transagdes futuras [10].

Este tema de pesquisa pretende explorar modelos de reputacdao descentralizados baseados em
Contratos Inteligentes Validaveis. Como primeiro objetivo, (1) espera-se fazer um mapeamento do
estado da arte em modelos de reputacdo descentralizados e em seguida (2) propor um modelo de
aplicagao descentralizada para gestao de reputagdes com base em estados validados capaz de suprir
algumas das demandas existentes. Em seguida (3), desenvolver um protétipo de aplicacdo
descentralizada baseada no modelo proposto e, por fim, (4) validar a eficcia de tal aplicacdo ao reger
relacionamentos comerciais no contexto de outras aplicagdes baseadas em Contratos Inteligentes
Validaveis.
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Descrigao:

A sociedade de hoje requer engajamento em varios tipos de atividade, seja para maior produtividade
ou para o desenvolvimento de tarefas com satisfacdo e eficdcia. Um dos modos de produzir este
engajamento é o uso da gamificacdo, que implica na utilizacdo de dindmicas (padrdes regulares como
os de certas restricdes ou narrativas), mecanicas (acoes de feedback, de desafio ou de cooperacado e
competicdo) e componentes (representacdes visuais de niveis, pontuacdo ou avatares), conforme [1].
Ha ainda estudos de varios tipos de sistema de gamificacdo como os de resposta do aluno baseada em
games [2]. As varias estratégias dos jogos sdo aplicadas para a resolucdo de problemas e melhoria do
aprendizado, bem como para maior comprometimento e motivacdo no mundo das empresas e
organizacoes. Incentivos de gamificacdo envolvem desafios, feedback e recompensas, dentre outros
recursos, os quais podem ser implementados através de softwares, ambientes virtuais e aplicativos,
bem como em atividades ndo necessariamente desenvolvidas no ambito digital. Este tema de mestrado
se insere em pesquisas de avaliacdo e implementacdo de solu¢des gamificadas digitais, mas também no
uso da gamificacdo no ensino de disciplinas de computacdo, na gestdo e no desenvolvimento de
sistemas. Desta forma, o aluno candidato ao tema podera submeter sua proposta as linhas descritas
adiante, mas nao exclusivamente, podendo sugerir outras:

e Gamificacdo no desenvolvimento de sistemas — exemplos envolvem estudo do processo de
desenvolvimento para solu¢bes gamificadas como os exercicios propostos em [3], o trabalho
sobre motivacdo no gerenciamento de equipes de desenvolvimento mostrado em [4] e estudos
de engenharia de requisitos [5].

e Gamificacdo nas varias disciplinas de computacdo e no apoio ao desenvolvimento de cursos de
informatica [6, 7, 8, 9, 10];

e Gamificacdo digital em sala de aula para as diversas disciplinas do curriculo superior, de segundo
grau e da educacao basica [9, 13, 14];

e UX e avaliacdo de usabilidade de jogos ou de sistemas e aplicativos que apliquem conceitos de
gamificacao [11];

e Gamificacdo em ambientes virtuais de aprendizagem (implementacdo de solugdes
informatizadas e estratégias para o ensino a distancia) [12].
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Descrigao:

Problemas de classificacdo, regressao ou séries temporais podem ter solugcdes com um uUnico modelo ou um
conjunto deles. Conjuntos de mais de um modelo sdao conhecidos como ensembles. Solu¢des que utilizam
ensembles consistem basicamente em trés fases [1, 2]: Geracdo, Selecdo e Combinacdo dos modelos. Na
primeira fase, varios modelos sdo gerados utilizando um conjunto de treinamento [3]. Os ensembles podem
ser homogéneos, quando ¢é utilizado apenas um Unico algoritmo de aprendizado para gerar os modelos, ou
chamados heterogéneos quando mais de um algoritmo de aprendizado é utilizado. Na fase de sele¢cdo, um
ou mais modelos sdo selecionados para avaliar um padrao de teste. Essa fase pode ser estdtica ou dinamica.
Na selegdo estdtica, um modelo ou um subconjunto do ensemble é selecionado para avaliar todo o conjunto
de teste. Na sele¢ao dinamica, uma nova selecao é realizada a cada novo padrao de teste sendo avaliado.
Caso mais de um modelo seja selecionado, alguma técnica de combinacao deve ser aplicada para retornar o
valor da predi¢cao do padrao de teste.

Estudos tem mostrado [4, 5] que o uso de mais de um modelo apresentam melhores resultados quando
comparados a um unico. Atualmente vemos o crescente numero de trabalhos que utilizam modelos
ensemble como por exemplo: Random Forest, XGBoost. Ensembles podem aumentar a precisdao na predicado
de novos padrdoes em problemas de aprendizado de maquina como classificacdo [6, 7], regressao [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 geracdo, métodos para selecionar dinamicamente os melhores modelos para
cada padrao de teste, técnicas de combinacdo ponderada dos modelos selecionados, avaliacdo de técnicas
ja& existentes, combinacdo de técnicas, sdo algumas das dareas estudadas em sistemas que utilizam
ensembles. Alguns trabalhos que abordam esses pontos sdo apontados nas referéncias bibliograficas abaixo.
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Descricao:

O projeto de mestrado a ser desenvolvido neste tema deve estar relacionado a tépicos recentes e
avancados relacionados a redes de computadores, em diferentes contextos e camadas. Por exemplo,
estudos relacionados ao desenvolvimento de novas técnicas ou protocolos para redes sem fio, visando
aumento de confiabilidade ou reducdo de consumo de energia, ou o0 desenvolvimento de
aplicacGes/ferramentas/metodologias inovadoras envolvendo conceitos de Internet das Coisas, Redes de
Computadores ou Industria 4.0. Assuntos relacionados aos desafios de planejamento e gerenciamento
de redes, de diferentes tipos, também podem ser explorados. Também ha a possibilidade de
aprofundamento em temas relevantes no contexto de redes mdveis de quinta geracdo (5G) ou redes de
datacenters, como Software Defined Networking (SDN) e Network Function Virtualization (NFV). Por
fim, ha o interesse em temas que envolvam o uso de técnicas de aprendizado de maquina (incluindo
aprendizado federado) em redes de computadores ou em aplicacGes distribuidas.

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

e Desenvolvimento de protocolos adaptativos para aumento de confiabilidade de redes sem fio de
baixa poténcia para loT (ver referéncias [1], [2] e [3]);

e Desenvolvimento de ferramentas para planejamento e gerenciamento de redes sem fio para loT
(ver referéncias [4] e [5]);

e Desenvolvimento de mecanismos para identificacdo e categorizacdo de anomalias em dados
gerados a partir de dispositivos de 10T (ver referéncias [6] e [7]);

e Estudos sobre a convergéncia entre 10T e Inteligéncia Artificial (ex: uso de aprendizado federado
em loT) (ver referéncias [6] a [11]);

e Desenvolvimento e avaliacdo de novas aplicacdes de 10T Industrial usando redes sem fio de
baixa poténcia ou redes 5G privadas ([12] a [14]);



e Estudos experimentais com plataformas abertas para redes 5G privadas (ver referéncias [15] e

[16])

e Desenvolvimento e avaliacdo de politicas de gerenciamento de recursos para ambientes 110T ou
redes 5G privadas (ver referéncias [17] e [18])

Na escrita do pré-projeto é esperado que o(a) candidato(a) cite artigos recentes de periédicos ou
conferéncias 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):

e Possua conhecimentos sobre redes de computadores;

e Tenha dominio de programacdo em, ao menos, uma linguagem de programacéo;
e Tenha nocgdes de sistemas distribuidos;

e Tenha nocgoes de estatistica ou aprendizado de maquina.
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Descricao:

Solugdes de IoT (Internet das Coisas) estdo sendo criadas para solucionar problemas em diversas areas
e o processo de desenvolvimento, geralmente, engloba distintas areas de conhecimento, tais como
microcontroladores, inteligéncia artificial, redes de computadores e outras.
Na area da satde, pode-se utilizar a area de visdo computacional para extrair informacdes biométricas
ou manipular com sensores de eletroencefalograma (EEG) para capturar estimulos de forma a
armazenar e analisar dados a fim de detectar sintomas comuns de doencas silenciosas. Por exemplo, a
analise da iris, pratica conhecida como “iridologia”, permite detectar doengas como apresentado por
[1] e [2], apesar de ndo ser uma técnica reconhecida pelo Conselho Federal da Medicina.
Na darea da sustentabilidade, pesquisadores em todo mundo estdo motivados em desenvolver
tecnologias renovaveis, estratégias para reduzir o consumo de energia, criacdo de modulos para evitar
o descarte de eletronicos e diversas outras abordagens. De acordo com [3], ¢ possivel reduzir o
consumo de energias nos niveis de funcionalidade, arquitetura, 16gico, fisico e elétrico. Por exemplo,
em [4] os autores apresentam uma proposta de funcionalidade para reduzir o consumo de energia com
auxilio do processamento de imagens. Por outro lado, sustentabilidade ¢ 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, ndo ¢ suficiente para oferecer uma ambiente sustentavel,
propondo ouso de inteligéncia com regras flexiveis. Adicionalmente, o trabalho [6] apresenta uma
solugdo 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 ndo vinculada a empresa na area de sustentabilidade ou saude com IoT. A
metodologia desenvolvida no projeto deve conter uma breve descri¢do de duas importantes fases: fase
inicial (elaboracdo de um estudo de caso ou revisdo sistematica) e fase final (avaliacdo da proposta).
Nesta ultima, deve-se informar as métricas que serdo utilizadas. Alfm disso, deve escolher uma das
seguintes abordagens:

1. Revisdo sistematica
Avaliacdo experimental
Estudo de caso
Comparagao de solugdes

A

Desenvolvimento de aplicacdo



6. Analise de dados e extra¢ao de dados
7. Geragao de modelo para capturar, armazenar e processar informagdes

Na escrita do pré-projeto ¢ esperado que o(a) candidato(a) cite artigos recentes de periddicos ou
conferéncias 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):

® Tenha dominio de programac¢do em, ao menos, uma linguagem de programacao;

® Desejavel que tenha nogdes de estatistica.
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Descrigao:

De acordo com Martinez e Santos (1995), Otimizacdo consiste em encontrar os minimos (ou
maximos) de uma funcdo de varias varidveis, com valores dentro de uma determinada regido
do espaco multidimensional. As pessoas responsdveis pelas tomadas de decisdo, nos mais
variados campos da atividade humana, defrontam-se cotidianamente com esse tipo de
necessidade. Esta drea engloba, dentre outros, heuristicas, meta-heuristicas, métodos exatos,
métodos de gradiente e algoritmos aproximativos.

Por outro lado, nos ultimos anos, a area de Aprendizagem de Mdquina tem recebido muita
atencgdo por parte das pesquisas cientificas. Esta area pode ser definida como o ramo da
Inteligéncia Artificial que foca no uso de dados e algoritmos para imitar o modo como os
humanos aprendem, gradualmente aprimorando sua acuracia (IBM, 2021). Esta drea engloba,
dentre outros, as redes neurais, o deep learning, aprendizagem por reforgo, sistemas de
recomendagao e métodos de agrupamento de dados.

Neste sentido, as referéncias trazem diversos trabalhos cuja temdtica aborda métodos de
otimizagdo ou de aprendizagem de maquina aplicados a problemas das areas de Redes de
Computadores, Saude ou Jogos.
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