Editorial

Apés 3 anos de atividades, a revista Comunicagdes em
Informética inicia seu processo de consolidagdo como
veiculo de rapida divulgagdo de trabalhos cientificos da
comunidade brasileira, com destaque a producdo
discente. Ainda hd um longo caminho a percorrer, mas
certamente a revista segue na direcdo certa.

A migracdo do portal de periddicos da Universidade
Federal da Paraiba para uma nova versdo do Open
Journal System propiciou facilidades para autores,
revisores e editores, dinamizando o processo editorial.
Com acesso as estatisticas de acesso aos trabalhos e
maior facilidade da configuracdo das paginas em 3
linguas (portugués, inglés e espanhol), tém sido
realizados esforcos para maior divulgacdo da revista e
expansao do seu corpo de revisores.

No ano de 2019 iniciou-se a realizagdo de chamadas
de artigos para segOes tematicas. Sendo assim, o niimero
anterior contou com trés artigos produzidos a partir de
extensdoes de trabalhos do Workshop de Teses e
Dissertacdes do 20° Symposium on Virtual Reality
(SVR 2018) ocorrido no Rio de Janeiro em 2018, com
editoria minha e da professora Fatima Nunes da
Universidade de Sdo Paulo. Um ultimo artigo desta
secdo temadtica aparece na presente edicdo, totalizando
quatro trabalhos aceitos na chamada. No inicio deste
ano de 2020 foi lancada uma nova chamada para secdo
temdtica, com foco na Educacdo em Computacdo, cuja
editoria vem sendo realizada pelas professoras Thaise
Costa e Pasqueline Scaico da Universidade Federal da
Paraiba, Campus IV.

O nuimero atual possui cinco trabalhos aceitos, assim
distribuidos: um trabalho de submissdo regular, um
trabalho da chamada tematica do Workshop de Teses e
Dissertacdes do SVR 2018, e trés trabalhos da chamada
tematica de Educacdo em Computagdo. O trabalho de
submissdo regular, intitulado “Classificagio de
Singularidades em Imagens de Impressdao Digital
Baseada em Redes Neurais Convolucionais” aborda as
potencialidades do uso de redes neurais convolucionais
na classificacdo de singularidades em biometria,
oferecendo resultados iniciais do uso desta abordagem
em um modelo proposto. Os demais trabalhos estdo
apresentados de acordo com a secdo tematica constante
neste editorial.

Gostaria de agradecer a todos que submeteram seus
artigos a apreciacao desta revista. Embora se espere
uma decisdo rapida quanto aos trabalhos (aceitacdo ou
rejeicdo), nem sempre isso é possivel. Neste sentido é
importante lembrar que o processo de revisdao depende
ndo apenas dos editores e revisores, mas também das
respostas dos autores, e que o somatoério destas agdes
pode acarretar processos mais ou menos longos de
avaliagdo dos trabalhos.

Agradeco também a todos os revisores e editores
associados que vém colaborando com suas valiosas
avaliacbes e ideias deste o inicio da revista.
Particularmente, agradeco as editoras das segOes
temadticas, que tanto tem colaborado na proposicdo das
secoes e no processo editorial. Este trabalho altruistico e
voltado ao crescimento da ciéncia tem imenso valor.

Convido vocg, leitor, a navegar pelos artigos e seus
diversos temas, esperando que estes possam lhe
despertar novas ideias e reflexdes no vasto universo da
Computagdo e suas interfaces.

Liliane S. Machado
editora-chefe

Secdo Tematica: Teses e Dissertacoes em Realidade
Virtual e Aumentada do SVR2018

A pesquisa em realidade virtual e aumentada tem
crescido significativamente no Brasil [1]. Desde o ano
de 1998 o pais passou a realizar um evento nacional
sobre o assunto, promovido pela Sociedade Brasileira de
Computacdo, atualmente chamado de Symposium on
Virtual and Augmented Reality. O evento ocorre
anualmente e dentre suas atividades possui o workshop
de teses e dissertacdes, voltado a apresentacao e
discussdo de pesquisas desenvolvidas nesta area no
ambito de programas de p6s-graduacao.

Nesta secdao tematica foram aceitos alguns dos
trabalhos apresentados no workshop de teses e
dissertacdes, cujos resultados prévios ja permitem
discussdo capaz de produzir contribuicdo cientifica. Os
trabalhos desta secdo tematica oferecem apenas uma
ideia da amplitude de temas relacionados a area de
realidade virtual e aumentada que vem sendo
pesquisados, bem como as diferentes aplicacGes destas
pesquisas. Na edicdo atual, o artigo intitulado
“Projetando Abordagens Analiticas Imersivas para a
Exploracdo de Dados Espago-Temporais” apresenta
resultados da visualizacdo imersiva de dados com
interacdo tangivel, a partir de técnicas de realidade
virtual, como uma proposta para melhorar a exploracao
da dados espaco-temporais. Na edicdo anterior, de
dezembro de 2019, foram apresentados outros trés
trabalhos, tendo como foco os métodos de testes de
software especificos para sistemas de realidade virtual,
apresentado em “Fault-based testing approach for VR
applications”; o wuso da realidade virtual para
treinamento militar por meio do mapeamento de terreno,
proposto no artigo “Mapeamento das caracteristicas do
terreno em ambiente virtual como ferramenta de apoio

Comunicacdes em Informatica v.4, n.1, jun/2020 (ISSN: 2595-0622)

DOI: 10.22478/ufpb.2595-0622.2020v4n1.53959



ao ensino militar”; e uma proposta de uso de métodos de
aprendizado de mdaquina para melhorar o processo de
visualizacdo de dados médicos por realidade virtual,
apresentada no artigo “Visualizacdo 3D interativa de
dados médicos temporais baseada em modelo de
atencdo visual”.

Nossos sinceros agradecimentos aos revisores destes
artigos, que colaboraram com o enriquecimento dos
textos por meio de suas sugestdes e construtivas criticas.
Agradecemos também a todos os autores, desejando-
lhes sucesso na continuidade das suas pesquisas.

Fatima L. Nunes
Liliane S. Machado
editoras da secdo tematica

Secao Tematica: Educacdao em Computacdo

Este niimero da revista Comunicagcdes em Informatica
traz os primeiros artigos da secdo temadtica “Educacao
em Computacdo”, que envolve um desafio importante: a
pesquisa acerca de melhores formas de ensinar atuais
alunos no ensino superior, bem como aqueles que estdo
na educacdo bésica e, em breve, chegardo nas
universidades.

Linhas de estudo e pesquisa que investigam
ferramentas, métodos e técnicas que auxiliem o
processo de ensino sdo desafiadoras porque, quanto
mais buscamos explorar, mais descobrimos o quanto
temos a aprender. Assim, ao buscar ser um meio difusor
de trabalhos nesta linha, esta secdo tematica pretende
incentivar estudos e pesquisas na Educacdo em
Computacdo.

A computacdo estd incorporada em todas as esferas
da vida social. O conhecimento acerca da 4rea e as
habilidades e competéncias desenvolvidas por meio da
aprendizagem em computacdo estdo se tornando uma
necessidade no ambiente social de hoje. Ela emerge
como um tipo de alfabetizacdo, descrita como uma base
indispensavel sobre a qual o conhecimento de outras
disciplinas académicas pode ser construido [2].

No entanto, existem intimeras perguntas sobre
métodos, estratégias, técnicas e ferramentas que
auxiliem no processo de ensino e aprendizagem de
Computacdo. As pesquisas nesse campo contribuem
nesta busca constante pela qualidade desse processo
educacional.

Neste sentido, os artigos desta secdo apresentam a
primeira parte de trabalhos com o recorte tematico
acerca de experiéncias no ensino de alguns campos na
Computacdo. A edicdo apresenta dois artigos com
enfoque no ensino de programacdo e outro alinhado a
aspectos de projetos de sistemas computacionais. No
artigo “Ensino de Programacdo utilizando Computagao
Fisica: uma Revisdao Sistematica da Literatura”, os
autores apresentam discussOes importantes acerca das
motivacoes para o uso de Computacdo Fisica no ensino
de programacdo e sobre as principais plataformas e
ferramentas de computacdo fisica utilizadas nas praticas
de ensino nos dltimos dez anos. Ja o artigo “O uso de
Ferramentas para o Ensino de Computacao: um foco no
ensino de programacdo” apresenta ferramentas e
plataformas para apoiar o ensino introdutdério de
programacdo com base em um levantamento de
literatura. O artigo “Aprendizado Pratico de
Subsistemas de Entrada/Saida em Projetos de Sistemas
Computacionais com Suporte do Simulador CompSim”,
por sua vez, aborda uma experiéncia de uso do
simulador CompSim para o apoio ao aprendizado de
interacbes do sistema computacional com seus
periféricos, no contexto de projetos de sistemas
computacionais.

A selecdo destes trabalhos tem contado com a
colaboracdo de revisores que, com suas sugestoes,
comentarios e analises, garantem a qualidade dos
manuscritos da revista. Agradecemos estes revisores
pelo empenho e horas de dedicacdo voluntarios.

Com isso, esperamos contribuir para a divulgacdo
dos estudos abordados nos artigos e instigado o
interesse para outras pesquisas no campo da Educacdo
em Computacdo. Uma boa leitura a todos!

Thaise K. L. Costa
Pasqueline D. Scaico
editoras da secdo tematica
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