Pesquisa e Inovagao em Ciberdemocracia

Caédigo do projeto: RAO1

Responsavel: Profa. Renata Mendes de Araujo

Linha de pesquisa: Gestao e Desenvolvimento de Sistemas
Numero de vagas: 1

Descrigao geral

Programa de pesquisa que aborda os sistemas de informagéo para ciberdemocracia
e governanga digital, contribuindo para o arcabougo tedrico-conceitual e tecnoldgico
nestas areas, visando especificacdo, desenvolvimento e avaliacdo do impacto de
solugbes computacionais para apoiar a dindmica de funcionamento e ampliar as
relacdes de acesso a informagao, participagao, gestdo de conhecimento e inovacéo,
nas relagdes sociais e entre pessoas e instituicbes (empresas e governos), em
particular no Brasil. O programa esta aberto para interessados nas tematicas
abordadas no ambito do CIBERDEM (ciberdem.mack.com.br), dando preferéncia
aos seguintes projetos:

1. Jogos Digitais Baseados em Processos de Negocio: concepgao,
desenvolvimento, avaliagao e aplicagao de jogos digitais baseados em processos de
negocio para promover a gestao participativa de processos organizacionais. [Classe
et. al., 2021a][Classe et. al., 2021b][Lopes et.al., 2022]

2. Mineragao e Visualizacdo de Argumentos em Discussdes em Redes Sociais:
desenvolvimento de solugdes computacionais que facilitem o entendimento do
debate e discussbes em redes sociais, estimulando o pensamento critico de seus
usuarios, com base em técnicas modernas de Mineragdo de Argumentos e
Visualizagao da Informacédo.[Sousa et.al., 2021][Tavares et.al., 2012]

Perfil desejado

O candidato deve ter interesse, disponibilidade e comprometimento para estudos
avancados, compreendendo leitura aprofundada e em volume de textos
académico-cientificos, analise critica, geracdo de novos conhecimentos, e escrita
cientifica nas tematicas abordadas pelo CIBERDEM. Para o projeto 1, é desejavel
que o candidato deseje desenvolver competéncias ou possua conhecimento prévio
em design de jogos digitais. Para o projeto 2, é desejavel que o candidato deseje
desenvolver competéncias ou possua conhecimento prévio em analise de redes
sociais, inteligéncia artificial/processamento de lingua natural ou visualizagdo da
informacéo.
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