Area de Concentracao

Processos Cognitivos e Ambientes Digitais

Trata-se de uma area que, visando a construcéo da interdisciplinaridade, envolve as
tecnologias digitais da informacao aplicadas, os conceitos e aplicagdes das redes de
alta velocidade, o design tecnologico e estética digital em ambientes virtuais, o
conceito de inteligéncia coletiva em sistemas interativos, as interfaces da arte/ciéncia
em dialogo com as légicas dos sistemas computadorizados. Esses objetivos se unem
na producéo de teorias, métodos e modelos de arquiteturas cognitivas, de design de
sistemas inteligentes, de modelagem de performances cognitivas: percepcao,
atencao, inferéncia, consciéncia, linguagem, memoria, tendo em vista 0S processos
de aprendizagem, as estratégias cognitivas voltadas para a aplicacdo em ambientes
digitais de pesquisa, de producéo e difuséo de inteligéncia coletiva.

Essa area de concentracdo se divide em trés linhas de pesquisa, todas as trés
interdisciplinares.

Linhas de Pesquisa

A Area de Concentracdo "Processos Cognitivos e Ambientes Digitais" divide-se em
trés linhas de pesquisa, todas as trés interdisciplinares:

1. Aprendizagem e Semidtica Cognitiva

Pesquisas sobre modelos cognitivos ligados a novas formalizacdes e sistemas de
transmissao de informacgdo/conhecimento ligados a aprendizagem; sobre modelos
cognitivos decorrentes da interacdo entre individuos em ambientes virtuais.
Pesquisas em intersignos: efeitos da relagdo entre textos, imagens/cores e som nos
ambientes virtuais de aprendizagem. Relacdes sensorio-afetivas no ciberespaco e
seu papel na aprendizagem/cognicdo. Pesquisa e criacdo de ambientes em
hipermidia voltados para a aprendizagem, destacando-se ai as pesquisas sobre
formalizacdo de conteldos, a investigacdo dos problemas advindos da dindmica
cognitiva nos ambientes digitais. As teorias cognitivas que visam dar sustentacéo as
pesquisas se inserem no espectro das teorias signicas do conhecimento, baseadas
no postulado de que todo pensamento se da em signos simbalicos e extra-simbdlicos.
Para isso, serdo confrontados os varios modelos da mente: computacional,
representacional, modelar, modular, causal, mecanistico e fisicalista, assim como o
confronto entre cognitivismo e conexionismo, cognitivismo e neurociéncias,



funcionalismo e anti-funcionalismo. As grandes questfes das ciéncias cognitivas, tais
como representacdo e seu antdbnimo, a anti-representacdo, consciéncia e mente,
corpo e mente serdo investigadas na comparacao de pontos de vista semioticos com
nao semioticos.

2. Design digital e inteligéncia coletiva

Pesquisa e criacdo de interfaces envolvendo design, estéticas tecnoldgicas,
inteligéncia coletiva e emergéncia do conhecimento. Estudos voltados para as trés
vertentes das estéticas tecnoldgicas: (a) bancos de dados (visualizacdo da
complexidade, mapeamentos légicos e infodesign); (b) design sonoro, hipernarrativas
e games (criacdo, metodologia e desenvolvimento, aspectos légicos, conceituais e
estudo do imaginario); (c) inteligéncia coletiva (criacdo e gestdo de processos
colaborativos). Pesquisas sobre realidades hibridas, ambientes imersivos e
interatividade com énfase em habilidades cognitivas emergentes (computacao
tangivel, ubiqua e pervasiva, realidade aumentada, realidade mista, ciberarte,
ciberinstalacdes, utilizacdo de avatares, telepresenca). Tecnologias e praticas
baseadas em redes, territorios e localizacdo. Relacbes entre ciéncia e arte.
Estabelecimento de conceitos, perspectivas, estratégias, métodos e tecnologias da
gestado do conhecimento.

3. Inteligéncia em sistemas

O crescimento exponencial da tecnologia esta estabelecendo um cenario inédito de
oportunidades para o desenvolvimento das sociedades e geragdo de novos negocios,
mas ao mesmo tempo traz desafios que nos faz repensar aspectos de governanca,
de interacdo e o préprio desenvolvimento de softwares e hardwares. Este é um
processo de transformacao digital complexo e que envolve a mudanca de
mentalidade, comportamento, estratégias, e principalmente a adogdo de tecnologias
emergentes que muitas vezes lancam mao de novas abordagens computacionais.
Inteligéncia Artificial, Blockchain, Internet das Coisas (IoT) e Realidade Virtual séo
alguns exemplos de tecnologias com potencial para gerar inovacdes de valor para as
sociedades na préoxima décadas, mas que ainda carecem de estudos aprofundados
sobre o seu processo de desenvolvimento e o seu impacto social. O interesse desta
linha de pesquisa é estudar questbes sobre o desenvolvimento e integracdo de
solugbes complexas, discutindo metodologias de desenvolvimento de sistemas,
aspectos de design de interagdo e experiéncia do usuério, governanca e
transformacéao social.

4. Inteligéncia Artificial e Gestao



Pesquisas atuais nas areas de recursos humanos e estratégica tém colocado énfase
na transformacdo digital em curso em fungcdo principalmente dos avancos da
Inteligéncia Artificial. Empresas, corporacdes e instituicdes enfrentam grandes
desafios de recrutamento e escassez de talentos, tendéncia que deve se agravar nos
proximos cinco anos. Cada vez mais estdo sendo utilizadas expressdes como
“Industria 4.0”, “Gestao 4.0, “Servigos 4.0”, “Varejo 4.0”, “Agricultura 4.0”, “Educacao
4.0” etc. As organizagbes estdo pressionadas pela urgéncia em implementar
mudancas e, para tal, precisam preparar 0os novos profissionais e reciclar os antigos
para atender as exigéncias de novas fun¢des, novas interacdes ser humano-maquina.
Diante disso, os objetivos desta linha de pesquisa sao: (a) Analisar as interagdes e
convergéncias da IA com outras tecnologias e suas potenciais aplicacdes. (b) Analisar
0os novos modelos de gestdo (empresarial, governamental e educacional) e de
processos no cendrio de tecnologias avancadas de inteligéncia e hiper automatizagéo
de processos de operacdes e servicos. (c) Estudo e analise de casos globais e locais
de modelos disruptivos, incluindo suas caracteristicas de geracdo de valor, suas
estratégias de implantacdo e perspectivas de resultados



