
Pesquisa e Inovação em Ciberdemocracia

Código do projeto: RA01
Responsável: Profa. Renata Mendes de Araujo
Linha de pesquisa: Gestão e Desenvolvimento de Sistemas
Número de vagas: 1

Descrição geral

Programa de pesquisa que aborda os sistemas de informação para ciberdemocracia
e governança digital, contribuindo para o arcabouço teórico-conceitual e tecnológico
nestas áreas, visando especificação, desenvolvimento e avaliação do impacto de
soluções computacionais para apoiar a dinâmica de funcionamento e ampliar as
relações de acesso à informação, participação, gestão de conhecimento e inovação,
nas relações sociais e entre pessoas e instituições (empresas e governos), em
particular no Brasil. O programa está aberto para interessados nas temáticas
abordadas no âmbito do CIBERDEM (ciberdem.mack.com.br), dando preferência
aos seguintes projetos:
1. Jogos Digitais Baseados em Processos de Negócio: concepção,
desenvolvimento, avaliação e aplicação de jogos digitais baseados em processos de
negócio para promover a gestão participativa de processos organizacionais. [Classe
et. al., 2021a][Classe et. al., 2021b][Lopes et.al., 2022]
2. Mineração e Visualização de Argumentos em Discussões em Redes Sociais:
desenvolvimento de soluções computacionais que facilitem o entendimento do
debate e discussões em redes sociais, estimulando o pensamento crítico de seus
usuários, com base em técnicas modernas de Mineração de Argumentos e
Visualização da Informação.[Sousa et.al., 2021][Tavares et.al., 2012]

Perfil desejado

O candidato deve ter interesse, disponibilidade e comprometimento para estudos
avançados, compreendendo leitura aprofundada e em volume de textos
acadêmico-científicos, análise crítica, geração de novos conhecimentos, e escrita
científica nas temáticas abordadas pelo CIBERDEM. Para o projeto 1, é desejável
que o candidato deseje desenvolver competências ou possua conhecimento prévio
em design de jogos digitais. Para o projeto 2, é desejável que o candidato deseje
desenvolver competências ou possua conhecimento prévio em análise de redes
sociais, inteligência artificial/processamento de língua natural ou visualização da
informação.
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