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A tarefa de coleta, andlise e busca de significados derivados de dados e de acdes de usudrios frente a distintas
tecnologias sao a tonica deste v3n2 da “AtoZ: novas praticas em informacao e conhecimento”. A produ-
cao e disponibilidade de volumes crescentes de dados provenientes de distintas fontes estimulam um novo
arcabouco de solucoes, enfoques revisitados de metodologias de investigacao ja consolidadas, e possibilidades
concretas de intervencao em realidades educativas e sociais; as quais temos o prazer de publicar.

No contexto da mineracao de dados, esta edicao apresenta entrevista com especialistas ligados e formados
pela Pontificia Universidade Catdlica do Parana (PUC-PR), que explicam conceitos centrais e periféricos rela-
cionados a mineracdo de textos, sua aplicacao em business intelligence, as condi¢cdes para o aproveitamento das
técnicas e algoritmos, entre outros destaques.

Corroborando um dos aspectos levantados pelos entrevistados, Costa, Bernardino e Viterbo — ao analisarem os
boletins de ocorréncias da Policia Rodoviaria Federal — destacam a necessidade de se melhorar a qualidade dos
dados ja na etapa de coleta/alimentacao da base, como o desafio para os gestores de repositorios estruturados
e nao estruturados de dados. Este requisito é essencial para o pré-processamento e o emprego de distintos
algoritmos em busca de associacdes confidveis.

Quanto a mineracao de textos,Trucolo e Digiampietri exploram a extracao automadtica de termos presentes na
producao cientifica de pesquisadores, aliadas a técnicas de analise de tendéncias, como potenciais recursos na
averiguacao/crescimento de assuntos ou dreas de pesquisa (ainda) nao influentes/prevalentes. Novos estudos
que utilizem a metodologia proposta pelos autores podem, futuramente, validar e ajustar tais estratégias de
andlise, ampliando os recursos de investigacao disponiveis para estudos quantitativos em informacao e co-
nhecimento.

O foco nos usudrios de tecnologia e informacao — mais especialmente em jogos/games — igualmente tem se
fortalecido como um direcionamento de pesquisa na area de informagao, conhecimento e tecnologia. Japppur,
Forcellini e Spanhol exploram um modelo conceitual para jogos educativos digitais derivado do Design Science
Research Methodology, o qual foi testado — com resultados positivos — em duas turmas do Programa Jovem
Aprendiz do SENAC/SC. Ainda na linha de jogos educativos digitais, o Object-Oriented Hypermedia Design
Method (OOHDM) e técnicas de inteligéncia artificial foram utilizados por Villacis e colegas tanto na concep-
cao conceitual como na aplicacao em interfaces interativas do “jogo da velha”, o qual foi disponibilizado para
criancas entre 7 e 11 anos. O estudo comprovou a eficacia do uso das interfaces como estimulo cognitivo nesta
faixa etéria.

A participagao ativa de usudrios de sistemas de informacao, especialmente aqueles com acesso a plataformas
moveis (e estimulados a participar de solugdes), demonstra uma tendéncia de pesquisa cujo foco extrapola a
participacao pontual do usudrio e investe no seu efetivo engajamento. Neste particular, o estudo apresenta-
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do por Lima, Alves, Costa e Sales utiliza a metodologia Design Thinking aplicada a uma proposta de solucao
de software voltada a mobilidade urbana; enquanto Lopez-Faicdn e Chambas-Eras — com o objetivo oferecer
alternativas a intervencdo de professores em atividades de ensino — implementam e testam um modelo de
incerteza (usando Redes Bayesianas e o modelo Felder-Silverman) voltado a previsao de estilos de aprendiza-
gem em AVAs/Moodle.

Contudo, os autores sao cautelosos e nao se furtam — como reza a boa pratica cientifica — a indicar limites as
suas investigacdes, considerando-os como necessarios para a critica e revisao de praticas em suas areas de
interesse. Para eles, questionar “o que existe por detrds dos dados” e os contextos sociais, economicos, e de
macro (ou micro) politicas que afetam a criacao de conhecimento sao decorréncia natural dos estudos quan-
titativos que envolvem — ou buscam explicitar — aspectos das relacoes sociais, nem sempre revelados pela
informacao registrada.

Obs: Apresentamos neste nimero a nova proposta de diagramacao pdf, em atendimento as opinides de nossos
leitores e colaboradores quando da pesquisa de avaliacao. Outras novidades estdo a caminho para os nimeros

de 2015! Agradecemos o constante apoio e desejamos uma proficua leitura!
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