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Resumo: O papel da Engenharia do Conhecimento, como &rea cientifica multidisciplinar, a luz de
teorias e préticas em mineracdo e curadoria de dados digitais, Organizagdo do Conhecimento,
programacgdo computacional, desenvolvimento de sistemas e Inteligéncia Artificial. A Engenharia do
Conhecimento que se estabelece socialmente, de modo aplicado ante as contribui¢des, para fomentar a
Era de Dados. A pesquisa em tela objetiva analisar os Objetos Digitais Imagéticos como parte do
movimento de Dataficagdo no contexto de Big Data, além de caracterizar um repertdrio de processos
em Engenharia do Conhecimento: sobretudo aqueles que dialogam fronteiricamente com saberes e
fazeres em Ciéncia da Informagdo. Para atender a este objetivo optou-se por uma metodologia
ensaistica, reunindo fontes de informacdo sistematicamente levantadas e analisadas mediante os
procedimentos cientificos de anélise de conteddo. A discussdo aponta que as midias digitais atuam de
modo propulsor a proliferacdo de Objetos Digitais Imagéticos, corroborando com o fendmeno de Big
Data; um cendrio no qual a Organizacio do Conhecimento (enquanto processo, na Engenharia do
Conhecimento, subsidiado por preceitos comuns a Ciéncia da Informagdo) opera para metodizar o
encadeamento e viabilizar a recuperacgdo e difusdo de dado digitais.

Palavras-chave: Organizacdo do Conhecimento; Era de Dados; Objetos Digitais Imagéticos;
Engenharia do Conhecimento; Ciéncia da Informacdo.

Knowledge Engineering and Information Science applied to Imagetic Digital Objects in the
Data Age

Abstract: The role of Knowledge Engineering, as a multidisciplinary scientific area, in light of
theories and practices in data mining and curation, Knowledge Organization, computer programming,
system development, and Atrtificial Intelligence. Knowledge Engineering establishes itself socially, in
an applied manner, in response to contributions, to foster the Data Age. The research at hand aims to
analyze Imagetic Digital Objects as part of the Datafication movement in the context of Big Data, as
well as to characterize a repertoire of processes in Knowledge Engineering: especially those that
border on knowledge and practices in Information Science. To meet this objective, an essayistic
methodology was chosen, systematically gathering and analyzing sources of information through
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scientific procedures of content analysis. The discussion suggests that digital media act as a propellant
for the proliferation of Imagetic Digital Objects, corroborating with the phenomenon of Big Data; a
scenario in which Knowledge Organization (as a process in Knowledge Engineering, supported by
principles common to Information Science) operates to methodize the chaining and enable the
retrieval and dissemination of digital data.

Keywords: Knowledge Organization; Data Age; Imaging Digital Object; Knowledge Engineering;
Information Science.

Ingenieria del Conocimiento y Ciencia de la Informacion aplicadas a Objetos Digitales
Imdgenicos en la Era de los Datos

Resumen: papel de la Ingenieria del Conocimiento, como drea cientifica multidisciplinaria, a la luz de
teorfas y practicas en minerfa y curaciéon de datos digitales, Organizaciéon del Conocimiento,
programacién computacional, desarrollo de sistemas e Inteligencia Artificial. La Ingenieria del
Conocimiento se establece socialmente, de manera aplicada ante las contribuciones, para fomentar la
Era de los Datos. La investigacién en cuestion tiene como objetivo analizar los Objetos Digitales
Im4genicos como parte del movimiento de Dataficacio en el contexto de Big Data, ademds de
caracterizar un repertorio de procesos en Ingenieria del Conocimiento: especialmente aquellos que
dialogan fronterizamente con saberes y practicas en Ciencia de la Informacidn. Para cumplir con este
objetivo, se optd por una metodologia ensayistica, reuniendo fuentes de informacién sistemdticamente
recopiladas y analizadas mediante procedimientos cientificos de anélisis de contenido. La discusién
seflala que los medios digitales actian como propulsores para la proliferaciéon de Objetos Digitales
Imégenicos, corroborando con el fendmeno de Big Data; un escenario en el cual la Organizacion del
Conocimiento (como proceso, en la Ingenieria del Conocimiento, subsidiada por preceptos comunes a
la Ciencia de la Informacién) opera para metodizar el encadenamiento y viabilizar la recuperacién y
difusién de datos digitales.

Palabras-clave: Organizacién del Conocimiento; Era de los Datos; Imagenes como Objetos Digitales;
Ingenieria del Conocimiento; Ciencias de la Informacion.
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1 Introducao

O papel da Engenharia do Conhecimento se estabelece socialmente ante as
contribui¢cdes para fomentar a Era de Dados. Isto acontece quando levamos em conta a

Engenharia do Conhecimento, enquanto uma drea cientifica multidisciplinar’, 2 luz de teorias

? Optou-se por adotar o termo multidisciplinar e ndo interdisciplinar, conforme aquilo que é referenciado por
autores como Van Harmelen e Fensel (1995), Witten et al. (2011) e Schreiber et al.(2000).
Epistemologicamente, acredita-se que os produtos cientificos e tecnoldgicos demarcados no contexto da drea de
Engenharia do Conhecimento e na Ciéncia da Informacdo partem de uma percepcdo de didlogo com outras
disciplinas, em que a interdisciplinaridade estd alinhada a perspectiva de Hilton Japiassu. Em
“Interdisciplinaridade e Patologia do Saber”, lancado em 1976, Japiassu posta que, ante uma intersec¢io, ndo é
possivel de se demarcar uma abordagem heterogénea ou partitiva que possa rotular um dominio de a¢des de um
campo, sendo assim adequado se referir & multidisciplinaridade mesmo que tal abordagem nido coaduna com
autores da Ciéncia da Informag@o adotados neste estudo: Borko (1968), Saracevic (1996), Capurro (2003) e
Aratjo (2018). Contudo, acredita-se que, em termos comparados, a Engenharia do Conhecimento esteja mais
préxima da prerrogativa interdisciplinar que a Ciéncia da Informagao. Esta, porém, ndo é uma discussio que se
pretende esvaziar neste momento.
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e praticas em mineracdo e curadoria de dados digitais, Organizacdo do Conhecimento,
programacdo computacional, desenvolvimento de sistemas e Inteligéncia Artificial de modo
aplicado.

A Era de Dados se inscreve de modo social, no movimento de Dataficacdo, como
produto da alta predominincia e densidade de dados, sendo demarcada no contexto do
fenomeno de Big Data. Pode, assim, ser compreendida como um processo derivado do avango
tecnoldgico, sob a égide das tecnologias aliadas as telecomunicacdes orientadas a produgdo,
transmissao, recepcao, interacoes e usos de objetos eminentemente em ambiente digital: sejam
eles criados ou sejam incorporados ao contexto basilar de sistemas algoritmicos e dispositivos
computacionais.

Da produgdo massiva e volume expressivo de dados digitais em circulacdo e expansao
no Big Data, possiveis e necessarios a Era de Dados, emergiu o aprimoramento de Objetos
Digitais, na modalidade de algoritmos como aplicagdes, a partir de linguagem de
programacdo computacional voltada a realizagdo de tarefas cada vez mais complexas e
retroalimentadas por mecanismos de aprendizagem de méquina no contexto da Inteligéncia
Artificial, na qual os algoritmos coletam, processam e promovem, via declaragdes logicas,
solucdes para demandas coerentes com as necessidades manifestadas em comandos:
digitados, voz, clique ou apresentacdo de imagem no ambito de um sistema considerado
inteligente.

No ambiente das inteligéncias artificiais, como ferramentas para resolucao de tarefas
cada vez mais diversificadas, coexiste o processo interativo de retroalimentagdo de sistemas
algoritmicos. Dadas as modalidades de aprendizagem ndo supervisionada e de aprendizado
por refor¢o, um sistema inteligente pode lancar mao de artefatos disponiveis em seu banco de
dados para ampliar sistematicamente sua capacidade 16gica de resolver tarefas e ampliar, de
modo significativo, as declarag¢des iniciais de sua programagao mediante sua funcdo (Witten,
etal 2011).

Mecanismos de Inteligéncia Artificial podem realizar retroalimentagdo por meio de
fungdes de tentativa e erro, a partir da base de dados disponivel de modo local ou remoto,
sendo que esse ultimo € possivel por interoperabilidade a bancos de dados os quais possa se
conectar. Em meio a Era de Dados, o aperfeicoamento automatizado dos sistemas
computacionais considerados inteligentes possui, enquanto insumo particular, o proprio
produto de suas interagdes na resolucdo de tarefas. Ou seja, tratando-se de usos com objetivo
de satisfazer necessidades de seres humanos, quanto mais um sistema € utilizado mais dados

N 2

sdo gerados e se tornam acessiveis a maquina como portfélio de respostas “certas” ou
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“erradas”, num processo tecnoldgico em que a mdquina aprenderd arranjando as redes neurais
digitais presentes em seu codigo de programacao.

Na esteira do desenvolvimento tecnoldgico e dos mecanismos de telecomunicagdes
figura o papel propulsor das midias digitais. Elas passaram a compor o fendmeno social ja
proeminente no estopim dos anos dois mil e denominado como cibercultura (Lévy, 1999). A
cultura de socializagdo, em um ambiente digital e ferramenta para o comércio eletronico, se
tornou acentuada com a escalada de aplicativos e plataformas de servicos como, por exemplo,
o Instagram, TikTok e Pinterest.

As midias sociais digitais operam por meio de aplicativos executdveis em dispositivos
moveis, como smartphones, e chamam a aten¢do por explorarem a conectividade e a
interatividade em longos periodos. Isso leva ao consumo de dados, fornecidos por suas
plataformas e agéncias, e ao uso e interatividade, os quais implicam na produ¢ao de novos
dados como fruto da experiéncia particular de cada usuério, reverberando em milhares de
dados coletados e armazenados pelos provedores de internet e bases de dados das empresas
responsaveis pelas midias: sobretudo, adotando o uso de imagens estdticas ou em movimento
como principais mecanismos de comunicagdo, seja nas modalidades de fotografias,
ilustracdes, memes ou videos (Innarelli, 2023).

H4, entdo, um fendmeno: o protagonismo das imagens em midias sociais digitais. As
imagens passam a operar como Objetos Digitais e t€m reafirmado, neste prisma, a
comunicacdo visual em seu apelo dindmico e referencial marcante, o que em longa data ja é
adotado por agéncias de publicidade, telecomunicacdo e manifestacdo sociocultural. A
possibilidade, agilidade e eficdcia da comunica¢do visual nos cendrios computacionais, em
meio a Era dos Algoritmos e uso da Inteligéncia Artificial, abarca possibilidades, mas também
desafios, diante da perspectiva de dar ordem a verdadeiros oceanos de dados, que diariamente
sao produzidos.

O teor dos dados é massivamente produzido entre humanos, com intermédio de
maquinas, entre humanos e mdquinas ou ainda miquinas e méquinas. Sobretudo no recorte
dos Objetos Digitais, como as imagens, se requer que o conhecimento manifestado em digitos
bindrios seja estruturado, viabilizando, assim, o acesso e recuperacdo de seu teor informativo.
Conforme analisaremos a seguir, a Engenharia do Conhecimento tem demarcado seu didlogo
multidisciplinar e operado com relevancia, agrupando saberes e praticas de campos cruciais
na empreitada da Era de Dados.

A pesquisa em tela configura-se como um estudo inédito, relacionado a um trabalho

de doutorado. Apresenta relevancia tedrica justificada, por se tratar de um tema atual que
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requer o estabelecimento de bases epistemoldgicas. Representa, ainda, de modo significativo,
uma emergeéncia social diante dos processos de organizacdo e acesso a Objetos Digitais
Imagéticos, que implicam em valoroso produto do conhecimento humano na Era de Dados.

Enquanto objetivos foram analisados os Objetos Digitais Imagéticos ante o
movimento de Dataficacdo no contexto de Big Data, assim como foi caracterizado um
repertério de processos em Engenharia do Conhecimento: sobretudo, aqueles que dialogam,
fronteiricamente, com saberes e fazeres em Ciéncia da Informagao.

Metodologicamente, o estudo € caracterizado como dedutivo (Marques, 1999), sendo
tipificado a partir de seus objetivos como descritivo (Gil, 2008). Como procedimento para
atender aos objetivos foi adotado um modelo ensaistico que reune fontes de informacdo,
livros e artigos, considerados seminais a composicao de referencial tedrico e que coadunam,
cientificamente, com os apontamentos apresentados como resultados ao tema proposto.

As fontes de informagdo fixadas em livros e artigos académicos foram levantadas por
meio de busca ativa, em publicacdes nacionais e internacionais indexadas nas plataformas
Scientific Electronic Library Online (SciELO), Academia.edu e na Base de Dados em Ciéncia
da Informacdo (BRAPCI), identificadas a partir da adoc@o dos descritores “Engenharia do
Conhecimento”, “Big Data”, “Era de Dados” “Inteligéncia Artificial”, “Organiza¢do do
Conhecimento” e “Objetos Digitais Imagéticos”. O recorte temporal foi fixado pelo critério de
pertinéncia da publicacdo, mediante o alinhamento do seu contetido ao presente estudo.

O produto analitico seguiu a técnica de referéncia para andlise de conteido (Bardin,
2011), partindo do levantamento preliminar dos textos, posterior identificacio do teor
temético e ordem de relevancia baseada em nimero de citagdes, leitura e esquematizacdo das
ideias centrais e intercruzamento dedutivo dos pontos de contato, sob uma abordagem
qualitativa (Minayo; Sanches, 1993). Esta acdo possibilitou aos pesquisados, de maneira
desafiadora, desde a realizagdo da andlise acerca das tematicas centrais até a caracterizagao
das aproximacoes entre Engenharia do Conhecimento e Ciéncia da Informacdo na perspectiva
dos Objetos Digitais Imagéticos.

Nas se¢Oes seguintes encontra-se um breve aporte tedrico, o qual estabelece a atuagao
da Engenharia do Conhecimento e da Ciéncia da Informagcdo nos processos de
desenvolvimento social e na transformacdo tecnoldgica na Era de Dados, onde emergem os
Objetos Digitais Imagéticos enquanto produtos do conhecimento em ambiente digital que
requer organizacao para recuperagao.

Posteriormente, sao apresentados e discutidos os resultados que demarcam aspectos

fundamentais dos campos de Engenharia do Conhecimento e Ciéncia da Informacdo como
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areas distintas. Aqui se caracteriza a Organizacdo do Conhecimento, sobretudo a partir das
Ontologias aplicadas a Inteligéncia Artificial, revelando o processo fronteirico entre as
referidas ciéncias para organizacao e recuperacdo de Objetos Digitais Imagéticos. Por fim, as
consideragdes finais sintetizam a discussao, identificando as limitacdes e as possibilidades
investigativas futuras.

Na sequéncia sdao apresentadas as referéncias que foram utilizadas na feitura desta

pesquisa, permitindo a constru¢do do presente texto.

2 Referencial teorico

N

As ferramentas eletronicas aliadas a comunicacdo se intensificaram e passaram a
ocupar relevancia estratégica na sociedade mundial apds a Segunda Guerra, em especial as
tecnologias computacionais. Foram elas que, significativamente, contribuiram na
transformacdo das culturas, com saltos criticos de inovag@o e em um curto espago de tempo.
Também auxiliaram no surgimento de disciplinas cientificas despertadas mediante esforcos
colaborativos de profissionais advindos de &reas ja consolidadas, coadunando técnica e
teoricamente para o incremento de sistemas eletrOonicos orientados a transmissao,
armazenamento e recuperacao da informacdo. Foi no caso da Ciéncia da Informacao, na visdao
de Saracevic (1996), e da Engenharia do Conhecimento, segundo Van Harmelen e Fensel
(1995).

O conhecimento se moldou ao longo do tempo, por conta das transformacdes
ocorridas em ambientes de dados computacionais e os servicos de informacgdes em todo
mundo, se tornando algo estratégico. Por esta razdo, se fez necessdrio o registro de seus
processos técnicos, que asseguram o acesso sistemdtico ao volume crescente de dados. Uma
das frentes tecnoldgicas que surgiu foi a Engenharia do Conhecimento, cuja “[...] primeira era
da tecnologia se estendeu do final dos anos 70 aos meados dos anos 80. Este periodo foi
caracterizado pelo desenvolvimento de novas técnicas de programacdo” (Van Harmelen;
Fensel, 1995, p. 02, tradugdo nossa).

Tecnologias e insumos computacionais foram se consolidando, empenhados no
aprimoramento dos sistemas de dados e no uso desses ambientes para captura e
compartilhamento de conhecimento humano. Assim, as necessidades de deslocar o patamar
técnico-cientifico ligado a programacdo, em especial as linguagens adotadas, e a visdo
autdbnoma dos desenvolvedores ligadas as questdes que versaram sobre representacao
semantica, 16gica e padrdes de codificagdo foram os fatores que demarcaram os desafios no

ambito da Engenharia do Conhecimento.
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Nas primeiras décadas do século XX, o trabalho da Engenharia do Conhecimento foi
citado no catdlogo de linguagens formais categorizados em trés grupos: “[...] (1) linguagens
formais baseadas no modelo conceitual KADS, (ii) linguagens formais baseadas em outros
modelos conceituais e (iii) o uso de linguagens formais da Engenharia de Software” (Van
Harmelen; Fensel, 1995, p. 10, traducao nossa).

A estratégia de desenvolvimento e a implementacdo de ferramentas foram baseadas no
campo da Engenharia do Conhecimento, como solucdes as demandas por inovagdo e
organizacao dos aspectos do conhecimento em ambiente computacional: especificamente, nas
crescentes bases de dados e mediante as caréncias iminentes. Isso se concretizou na
diversificacdo das frentes de atuacdo e no didlogo com diferentes disciplinas, como a
Inteligéncia Artificial, a Engenharia de Software, Data Mining, Légica e Organizacdo do
Conhecimento (Witten, et al. 2011).

Neste sentido, o modelo conceitual CommonKADS, desenvolvido pelo consércio
europeu Knowledge Acquisition and Design Structuring (KADS), torna ampla a frente de
avangos e partilhamento de metodologias para incremento de solu¢des na ordem de
padronizacdo dos processos de captura, transferéncia e, principalmente, na modelagem de
dominios para constituir especificacdes de tarefas, em que a representacdo semantica para
compor de forma relevante a linguagem natural passivel de ser automatizada e
necessariamente inteligivel a sistemas computacionais, passam a atuar de modo inteligente
(Witten, et al. 2011).

O desafio de representacdo semantica e tradugdo da linguagem natural via automagao
para processamento e recuperacdo de dados em sistemas de agentes inteligentes seguiu a
empreitada da Engenharia do Conhecimento nas décadas de 70, 80 e 90 (Van Harmelen;

Fensel, 1995).

No primeiro periodo, Aquisicio de Conhecimento foi visto como uma
transferéncia direta de experiéncia humana em resolugdo de problemas para
um programa de computador. O conhecimento adquirido foi imediatamente
representado por um protétipo em execugdo. No segundo periodo, a
Aquisi¢do de Conhecimento € vista ndo como um processo de transferéncia,
mas como uma atividade de modelagem. O resultado da aquisi¢do de
conhecimento ndo é mais apenas um programa em execucdo, mas um
modelo conceitual que descreve a experi€éncia em resolucio de problemas de
maneira independente da implementagdo. Como consequéncia, surgiu uma
grande lacuna entre o resultado da aquisicdo de conhecimento e a
implementacdo final de um SBC. Os modelos conceituais descritos em
linguagem natural sdo informacgdes insuficientes para a etapa de
implementacdo, porque sdo principalmente uma questdo de interpretagdao da
linguagem natural se uma implementacdo atende a tal especificacdo. A
intuicdo de um programador tem que preencher as lacunas e resolver a
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ambiguidade em tais modelos. Normalmente ndo estd claro se um
programador possui o dominio e o conhecimento de tarefas necessdrias para
fazer isso corretamente. O desenvolvimento de técnicas formais de
modelagem foi uma resposta natural a esta lacuna, ao definir um nivel
intermedidrio. (Van Harmelen; Fensel, 1995, p. 03, traducio nossa)

O desafio de estruturacdao de redes semanticas aliada a captura do conhecimento na
Gestdo do Conhecimento e modelagem de dominios especializados a mercé do formalismo
necessdrio para atribuicdo de 16gica as tarefas descritas no contexto da Inteligéncia Artificial.
Esse € o “caminho” que demarca o trabalho com facetas da Organizagdao do Conhecimento,
sob as quais as Ontologias figuram de modo imprescindivel, pois traduzem, de maneira
descritiva, relacOes e restricdes entre dados ou objetos em dominio como sistemas
computacionais.

Diferente é a abordagem em Ciéncia da Informagdo, em que as Ontologias de
Dominio sdo preteridas ao “[...] especificarem objetos em uma drea candnica ou campo do
saber como dreas cientificas e contextos com potencial abrangéncia de relacbes no mesmo
dominio” (Silva, 2023, p. 40). Em computacdo, base dialégica multidisciplinar na qual se
inscreve a Engenharia do Conhecimento, as Ontologias tipicas e usuais sdo as que
determinam tarefas ou atuam como referéncia a uma linguagem, como é o caso das
Ontologias de Fundamentagao.

Faz-se oportuno destacar que, desde o seu surgimento, a Ciéncia da Informagdo busca
intermediar teorias e praticas para o dominio de sistemas que tém por base a informacdo em
suas multiplas apresentacdes, assim como prevé o intercambio tecnolégico com o campo da
Computagdo no contexto de disciplinaridade (Borko, 1968; Saracevic, 1996; Capurro, 2003).

O eixo investigativo de Organizacdo do Conhecimento na Ciéncia da Informacdo
encontra-se fixado como o mais remanescente de suas bases de formacao, dividindo nicleo
epistemologico com a drea de Documentacio ou Ciéncias Documentdrias e, mais
particularmente, a Biblioteconomia em sua abordagem de Classificacdo e Representacdo ante
a Organizacdo e Tratamento da Informagdo (Shera, 1980). Aqui, a Organizacdo do
Conhecimento tem despontado por sua aplicabilidade e interesse revisitado pelo potencial de
contribuicao ante as tecnologias da informacao Araujo (2018).

H4, geralmente, uma flexibilizacdo no desenvolvimento de sistemas inteligentes para
atender especificidades comerciais, como o intercambio “[...] entre modelos semiformais e
implementacOes. Eles permitem uma especificacdo precisa do Sistema Baseado em
Conhecimento (SBC) e do conhecimento necessdrio, a0 mesmo tempo, em que abstraem de

maneira dupla a implementacdo” (Van Harmelen; Fensel, 1995, p. 03, tradu¢do nossa).
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Tal processo assegura que diferentes niveis de representacdo semantica possam ser
adotados, viabilizando esquemas conceituais robustos e fundamentados como modelo de
referéncia, a exemplo dos geralmente propostos no campo da Ciéncia da Informacdo, ao
mesmo tempo em que oportuniza que diferentes objetos no dominio dos Objetos Digitais

possam ser referenciados pelo modelador ou desenvolvedor do sistema inteligente, pois:

Reflexo do interesse como fendmeno cientifico e social para diferentes areas
do conhecimento, os Objetos Digitais sdo identificados e referenciados na
literatura cientifica por meio de termos que, a principio, parecem
equivalentes, sendo alguns mais comuns, como: Artefato Digital, Objeto de
Informacdo e Artefato Tecnoldgico. [...] Objeto Digital é um Documento
Digital, uma vez que possui estrutura algoritmica e o registro manifestado a
partir do conhecimento humano (Silva, 2023, p. 29).

Na esteira do desenvolvimento de sistemas, agentes inteligentes e uso de imagens em
mecanismos de obtencdo de conhecimento e processamento de dados, sdo os agentes
inteligentes desenvolvidos e adaptados para atuar na mineracdo de dados. Nesse sentido, os
componentes de imagens em meio digital, como padrdes de pixel e cor, recebem notdria
atencdo no mercado de Inteligéncia Artificial. As aplicacdes das ferramentas vao das midias
sociais aos programas estratégicos de Governo (como imagens capturadas por satélites),
conforme exemplifica Witten, er al. (2011). Ao se reportar ao caso de imagens de triagem o

autor revela:

Desde os primérdios da tecnologia de satélite, os cientistas ambientais t€m
tentado detectar manchas de petrdleo a partir de imagens de satélite para
alertar antecipadamente sobre desastres ecoldgicos e impedir o despejo
ilegal. Os satélites radar proporcionam uma oportunidade de monitorizar as
dguas costeiras dia e noite, independentemente das condicdes
meteorolégicas. Manchas de O6leo aparecem como regides escuras na
imagem, cujo tamanho e forma evoluem dependendo das condi¢des
climaticas e do mar. No entanto, outras regides escuras semelhantes podem
ser causadas por condicdes climdticas locais, como ventos fortes. A detecgdo
de manchas de 6leo é um processo manual caro que exige pessoal altamente
treinado para avaliar cada regido da imagem. Um sistema de deteccdo de
perigos foi desenvolvido para filtrar imagens para posterior processamento
manual. Destinado a ser comercializado mundialmente para uma ampla
variedade de usudrios, agéncias governamentais e empresas com diferentes
objetivos, aplicagcdes e dreas geogréficas, este sistema precisa ser altamente
personalizdvel para circunstincias individuais (Witten, et al. 2011, p. 23,
tradugdo nossa).

Seguindo ainda o raciocinio do pesquisador, isso ocorre visto que:
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O aprendizado de maquina permite que o sistema seja treinado com base em
exemplos de derramamentos e ndo derramamentos fornecidos pelo usudrio e
permite que o usudrio controle a compensacido entre derramamentos ndo
detectados e alarmes falsos. Ao contririo de outras aplicacdes de
aprendizado de mdquina, que geram um classificador que é entdo implantado
em campo, aqui € o proprio esquema de aprendizado que serd implantado. A
entrada é um conjunto de imagens brutas de pixels de um satélite de radar, e
a saida é um conjunto muito menor de imagens com supostas manchas de
6leo marcadas por uma borda colorida. Primeiro, sdao aplicadas operagdes
padrio de processamento de imagem para normalizar a imagem. Em
seguida, sdo identificadas regides escuras suspeitas. Vdrias dezenas de
atributos sdo extraidos de cada regido, caracterizando seu tamanho, forma,
area, intensidade, nitidez e irregularidade dos limites, proximidade com
outras regides e informacdes sobre o fundo nas proximidades da regido.
Finalmente, técnicas de aprendizagem padrdo sdo aplicadas aos vetores de
atributos resultantes (Witten, et al. 2011, p. 23, tradug@o nossa).

Imagens digitais e, por conseguinte, Objetos Digitais na modalidade de documentos de
imagens, representam um recurso estratégico de captura do conhecimento (que requer
tratamento para viabilizar sua organizacdo para recuperacdo eficiente), ora tém operado como
parte das acdes multidisciplinares da Engenharia do Conhecimento: em especial, no cendrio
de Inteligéncia Artificial.

Dadas as bases dogmaticas da Ciéncia da Informacao no ambito dos padrdes formais
de Sistemas de Organiza¢do do Conhecimento se apresenta como um objeto de investigacdo a
ser pensado, principalmente diante das necessidades e oportunidades do mercado e das
demandas sociais.

Segundo Innarelli (2023, p.32), “[...] fotégrafos, até entdo acostumados a preservar
seus registros fotogriaficos em meios analdgicos (plastico e papel), foram vitimas da
tecnologia digital confiando seus arquivos de registro fotogrifico a tecnologias digitais [...]”.
Sem conhecimento técnico e infraestrutura adequada, o legado de imagens digitais
transformou a agilidade e comodidade em uma realidade problemética no que diz respeito a
gestdo, organizacido e preservacdo da modalidade de documento digital, como é caso das

imagens.

3 Apresentacao e discussao dos resultados

Esta secao da pesquisa segue o objetivo tragado: analisar o conteido descrito nos
estudos realizados por autores seminais e contemporaneos do repertério em Engenharia do
Conhecimento, que dialogam com a Ciéncia da Informagdo. Na perspectiva da andlise de

conteddo, sistematizando os vestigios dos assuntos nos documentos (textos), o propdsito € se
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chegar a interpretacdo do que foi dito e exposto. Um processo, como ja dito por Bardin,

dedutivo ou inferencial.

Esta abordagem tem por finalidade efectuar dedugdes légicas e justificadas,
referentes a origem das mensagens tomadas em consideracdo (o emissor € o
seu contexto, ou, eventualmente, os efeitos dessas mensagens). O analista
possui a sua disposi¢c@o (ou cria) todo um jogo de operacdes analiticas, mais
ou menos adaptadas a natureza do material e a questdao que procura resolver
(Bardin, 2011, p. 44).

Foram analisados, portanto, os Objetos Digitais Imagéticos como parte do movimento
de Dataficacdo no contexto de Big Data, assim como foi caracterizado um repertério de
processos em Engenharia do Conhecimento, sobretudo os que dialogam fronteiricamente com
saberes e fazeres em Ciéncia da Informagao.

Procedidas as andlises dos contetdos acerca da Engenharia do Conhecimento sob
autoria de Van Harmelen e Fensel (1995), Witten, et al. (2011) e Schreiber, ef al. (2000) esta
posto e evidenciado seu processo de formacdo como campo multidisciplinar de abordagem
centrada no conhecimento como objeto de estudo, o qual se encontra manifestado em sistemas
computacionais, sendo a Engenharia do Conhecimento fronteiri¢a e apropriada dos principios
e processos majoritariamente automatizados, a fim de possibilitar metodologias e ferramentas
para solucdo de paradigmas, envolvendo captura, gestdo e organizacdo do conhecimento a
partir do Lécus das ciéncias da computacdo e em ambiente digital.

Em mesma base analitica, autores como Borko (1968), Saracevic (1996), Capurro
(2003) e Araudjo (2018) admitem cientificamente que a Ciéncia da Informacdo emergiu como
uma nova ciéncia no periodo do pds-guerra, na década de 1960, pretensa como campo
interdisciplinar e cujo objeto de estudo € situado na informacdo, ao passo que reuniu
diferentes abordagens e conceitos de dreas (Matemadtica, Computacdo, Sociologia,
Psicologia), e, sobretudo, os aspectos epistemoldgicos das Ciéncias Documentdrias na
empreitada da transformacao digital através da automacao de sistemas de informacgdo. O foco
€ na infraestrutura para Organizacdo e Tratamento da Informagdo, visando a recuperacio de
registros informacionais e considerando aspectos advindos dos fendmenos sociais.

Os objetos de estudo e os percursos de surgimento e desenvolvimento das areas de
Engenharia do Conhecimento e Ciéncia da Informagcdo demarcam perspectivas distintas,
porém fronteiricas, preconizando pontos de contato que mais as aproximam do que repelem.
Para ambas, as perspectivas de gé€neses estdo situadas no advento das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo, mais especificamente a popularizagdo dos sistemas

computacionais, sendo a Ciéncia da Informagao mais proeminente em seu discurso cientifico
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na década de sessenta (Araujo, 2018), enquanto a Engenharia do Conhecimento desponta por
meio dos incrementos possibilitados em Inteligéncia Artificial na década de oitenta, com a
web semantica (Van Harmelen; Fensel, 1995; Witten, et al. 2011).

Em um prognéstico analitico dedutivo é evidenciado que a Engenharia do
Conhecimento avangou, ao longo das décadas, nos cendrios de Mineracdo de Dados, enquanto
a Inteligéncia Artificial no eixo de aprendizagem de mdquina, na Representacdo do
Conhecimento e processamento de linguagem natural, l6gica e programacao computacional, o
que leva a infraestrutura, incremento e inovacdo de sistemas e meios de comunicagdo. Assim,
a Ciéncia da Informacgdo centrou, em seu desenvolvimento epistemoldgico diversificado, nos
eixos de investigacdo, alinhado seu percurso de saberes e fazeres na interlocucdo da Gestdo e
Organizagdo da Informagao e do Conhecimento e utilizando da prerrogativa tecnoldgica para
atender, por exemplo, ao viés social ante os desafios de acesso, recuperacdo e uso das
informagdes nos cendrios socioinstitucionais.

Diante da Era dos Dados e a luz dos Objetos Digitais, gerados como parte da
revolucdo tecnoldgica, em que cabem os Objetos Digitais Imagéticos como parte do
movimento de Dataficacdo no contexto de Big Data, é factivel inferir: a Engenharia do
Conhecimento, enquanto ci€ncia, tem se ocupado de estratégias e metodologias adequadas
para subsidiar os processos tecnoldgicos baseados em ferramentas, sobretudo em Inteligéncia
Artificial, que reverberam no contexto social. Como ja observado, isso ndo é uma realidade
nos cenarios da Ciéncia da Informacao.

Portanto, € a Engenharia do Conhecimento, de modo multidisciplinar, quem
preconiza, em suas metodologias, a Representagcdo do Conhecimento. Mais especificamente,
através das Ontologias, por elas figurarem como uma parte essencial a forma como o
conhecimento é representado e estruturado.

As Ontologias como parte de Sistemas de Representacio do Conhecimento tornam
possivel a organizacdo das informagdes de maneira significativa, no sentido de que os
sistemas possam entender e utilizar o conhecimento de maneira eficaz. E por meio da l6gica,
produto da modelagem do conhecimento, que regras de inferéncia sdo declaradas e se tornam
inteligiveis a humanos e mdquinas, para que sejam determinadas tarefas ou funcdes de um
algoritmo, sendo as regras e raciocinio ldgico abordagens essenciais para a tomada de
decisdes de maneira automatizada, ou seja, determinar como os Objetos Digitais devem se
portar e agir de modo inteligente (Silva, 2023).

A transformagdo nos modelos de producdo de registros imagéticos, que antes tinha

como base a tecnologia analdgica (preto e branco), passou a estar baseada no 0 e 1 (digitos
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bindrios). A realidade contemporinea, com o uso da tecnologia digital e dos computadores,
eleva a complexidade dos registros, por sua dindmica interativa e versatil quanto a
estabilidade para gestdo e organizacdo, permitindo que cumpra uma demanda ja estabelecida
socialmente (Innarelli, 2023).

Segundo Silva (2023), a abordagem aplicada aos Objetos Digitais Imagéticos,
entendidos como imagens estruturadas por digitos bindrios e presentes em sistemas
computacionais, atuam como documentos digitais e emergem como objeto de estudo para a
Ciéncia da Informacdo, no ao de Sistemas de Representacdo do Conhecimento, adotando
especificamente imagens em ambiente digital a luz da realidade social vigente.

Sob a égide da Engenharia do Conhecimento, a mineracao, organizagao € acesso aos
Objetos Digitais, mesmo que de forma disruptiva (para Ciéncia da Informacao) ja € realizada
por midias digitais e ferramentas (fools) de Inteligéncia Artificial, os quais criam, manipulam,
convertem e habilitam padrdes de imagens em textos. Alguns, inclusive, promovem a entrada
e saida de mecanismos de busca cujos resultados obtidos sdo realizados por imagens,
conforme exemplifica o caso do Google Lens. Acrescentamos que tal funcionalidade ja é uma
realidade em outras midias digitais, como o Pinterest, havendo a adocdo no E-Commerce
internacional, nos seus principais setores: iméveis, arte, vestudrio e utensilios domésticos.

A infraestrutura tecnolégica que subsidia o desenvolvimento de ferramentas
computacionais pode ser caracterizada por um repertdrio de processos que cabem as
metodologias em Engenharia do Conhecimento, principalmente sob a perspectiva do campo
da Inteligéncia Artificial, em que os dados existentes em um ambiente computacional passam
a ser reconhecidos como agentes e trabalhados de modo sistematizado no desenvolvimento de
sistemas inteligentes, especialmente aqueles que lidam com a manipulagdo e aplicacdo
eficientes do conhecimento em diferentes dominios (Witten, et al. 2011).

O repertério de processos em Engenharia do Conhecimento pode ser caracterizado,
por exemplo, nos estudos de Schreiber, ef al. (2000) que € base seminal no campo, nos quais
as etapas tipicas para criar sistemas inteligentes capazes de manipular conhecimento baseado
em Objetos Digitais incluem diversas atividades: andlise do dominio (identificacdo de
infraestrutura tecnoldgica existente, mineracdo de dados, mapeamento dos Objetos Digitais,
andlise estratégica do conhecimento em suas relacdes e restri¢des), captura do conhecimento
(baseada em principios da Gestdo do Conhecimento para coleta e formalizacdo do
conhecimento a partir de metodologias como, por exemplo, entrevista com especialistas,
grupo focal, mentoria etc.), modelagem do conhecimento (baseada em Organizacdo do

Conhecimento para processamento da linguagem natural e mediacdo aos agentes inteligentes),
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desenvolvimento de sistemas (sob a perspectiva do campo da Inteligéncia Artificial no eixo de
aprendizagem de maquina), implementagdo e monitoramento, assim como capacitacdo e
suporte aos usudrios.

Como prerrogativa de atuacdo no campo multidisciplinar da Engenharia do
Conhecimento a metodologia CommonKADS, desenvolvida pelo consércio europeu
Knowledge Acquisition and Design Structuring (KADS), opera mediante um conglomerado
de ferramentas, visando a captura, gestdo e modelagem de conhecimento baseado em sistemas
de bancos de dados digitais computadorizados (Van Harmelen; Fensel, 1995; Schreiber, et al.
2000). A metodologia CommonKADS, segundo Schreiber et al. (2000), é popularizada como
principal recurso e especifica modelos de requisitos ligados a Engenharia do Conhecimento,
sendo trés para delimitar a dimensao de contexto (Modelo da Organizagcao, Modelo da Tarefa
e Modelo do Agente), dois para dimensdo de conceituacdo (Modelo do Conhecimento e
Modelo de Comunicacdo) e um para dimensdo do Artefato ou, como tratado aqui, Objeto

Digital (Modelo do Projeto).

[...] Os modelos de conhecimento e comunica¢do produzem a descri¢do
conceitual das func¢des e dados de resolucdo de problemas que devem ser
tratados e entregues por um sistema de conhecimento. O design do modelo
converte isso em uma especificacdo técnica que é a base para a
implementacdo do sistema de software. [...] Assim, um projeto de
conhecimento CommonKADS produz trés tipos de produtos ou entregas: 1.
Documentos modelo CommonKADS; 2. informagdes de gerenciamento de
projetos; 3. software de sistema de conhecimento (Schreiber, et al. 2000, p.
18-19, traducdo nossa).

E observado que a Engenharia do Conhecimento apreende uma série de processos que
se consolidam cientifica e socialmente, além de compor oportunamente os principais nichos
de atuagdo em nivel mundial baseado em tecnologia com potencial para inovagao tecnoldgica,
o que inclui as plataformas e midias digitais.

No quesito gestdo, organizacdo e desenvolvimento de infraestrutura baseada em
Objetos Digitais (como especificidade patria os Objetos Digitais Imagéticos, compreendidos
como documentos digitais em natureza de dados algoritmicos), a Engenharia do
Conhecimento tende a propor solugdes, visando ferramentas para armazenamento,
recuperagdo, acesso € uso mediante principios como: as Ontologias em Organizacdo do
Conhecimento a partir do trato de imagens como dados que podem ser modelados,
relacionados ou restritos sem necessariamente o aporte de teorias que fundamentam tais

principios na Ciéncia da Informacdo, principalmente os derivados do campo da Representacao
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da Informag¢do e do Conhecimento com raiz nas Ciéncias Documentdrias, matriz de processos
classicos vistos em Shera (1980).

Como observado em Silva (2023), a vantagem da Engenharia do Conhecimento sobre
a Ciéncia da Informacdo pode ser situada no fato de que na primeira os agentes inteligentes
sdo programados com logica formal de ordem filosé6fica, sem que haja a necessidade de um
compromisso ontoldgico no viés linguistico ou regras de representacdo da informacao nos
dominios candnicos, sendo o foco apresentar solu¢des praticas vidveis para funcionamento de
sistemas de conhecimento na Era de Dados.

A Ciéncia da Informagdo possui restricdes frente a Engenharia do Conhecimento no
que se refere ao desenvolvimento de tecnologias computacionais para tratamento e
recuperacao dos Objetos Digitais Imagéticos, pois ainda ndo hd esquemas de éxito na
Organizacdo do Conhecimento a partir do uso exclusivo de imagens nos Sistemas de
Representacdo do Conhecimento que seguem o dogma do uso de conceitos, particularmente a
unidade do referente, ou seja, a forma escrita (palavra).

As especificidades das abordagens das areas de Engenharia do Conhecimento e
Ciéncia da Informagdo aplicadas aos Objetos Digitais Imagéticos atuam de modo
multidisciplinar, no sentido de metodizar o encadeamento e viabilizar a recuperacdo e difusdo
de dado digitais, em que a primeira estd centrada aos ativos digitais, mineracao e curadoria de
dados e ferramentas disruptivas para tarefas computacionais voltadas a organizacdo e acesso.
Ja a Ciéncia da Informacdo promove contribui¢des sobre teorias € processos sociais em
informacdo, como o processamento de linguagem natural e sua traducdo aplicada a esquemas
inteligiveis a mdaquinas e desenvolvimento de algoritmos, sob a praxis da captura e
modeliza¢do de dominios do conhecimento.

A investigac@o acerca dos Objetos Digitais Imagéticos de modo multidisciplinar nas
distintas dreas de Engenharia do Conhecimento e Ciéncia da Informagdo possui a organizagcao
e acesso como pontos de interseccdo. Sdo elas fundamentais para reverberar o didlogo
cientifico.

No entanto, isso vai muito mais além. Contam, ainda, com contribui¢des da Ciéncia de
Dados e Computagdo, por meio do desenvolvimento de sistemas e linguagem de
programacdo. E também podemos citar as interagdes proficuas com o campo da semidtica, no
auxilio dos estudos de imagem aliados a processos de comunicagdo, que sdo estratégicos aos

sistemas de negdcios.
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4 Consideracoes finais

Os cendrios tecnoldgicos baseados em Inteligéncia Artificial e uso de midias e
plataformas digitais € um reflexo da Dataficacdo, na qual a Engenharia do Conhecimento tem
atuado de modo aplicado, desde o surgimento dos primeiros computadores, com solucdes
algoritmicas para tornar sistemas baseados em dados e linguagem de programacdo cada vez
mais avangados. Com isso, sdo supridas as necessidades de usudrios do entretenimento ao
comércio, em centros baseados em humanidades digitais, ao redor do mundo.

No contexto da Era de Dados, o comércio eletronico e a cultura de midias digitais
impulsionam a geragdo de diferentes Objetos Digitais. De cddigos fonte a documentos digitais
como imagens, algo que configura um processo oportuno e necessario a Engenharia do
Conhecimento, pois modela dados e implementa agentes inteligentes, os quais operam de
modo automatizado mediante preceitos basilares da aprendizagem de maquina.

Como ja analisado, os Objetos Digitais Imagéticos figuram como documentos
baseados em dados e articulados algoritmicamente, em sistemas computacionais, para
realizacdo de tarefas pré-determinadas, como parte do movimento de Dataficagdo no contexto
de Big Data. Eles emergem como uma oportunidade para areas como a Engenharia do
Conhecimento e possuem um repertorio de processos orientados por aspectos
multidisciplinares, dentre os quais foram destacados, também, aqueles que dialogam de
maneira fronteirica com saberes e fazeres da Ciéncia da Informacdo, a exemplo dos modelos
semanticos e, principalmente, as Ontologias, no eixo de Gestdo e Organizacdo do
Conhecimento.

O avanco das midias digitais atua de modo propulsor a proliferacdo e consolidac¢do da
comunicacdo visual, em que se enquadram diferentes Objetos Digitais Imagéticos; imagens
estdticas e em movimento de perspectiva nato-digitais ou representantes digitais (produto da
digitalizacdo).

Corroborando, assim, com o fendmeno de Big Data, cendrio no qual a Organizacido do
Conhecimento é pensado enquanto processo na Engenharia do Conhecimento subsidiado por
preceitos comuns a Ciéncia da Informagdo. Opera, entdo, para metodizar o encadeamento e
viabilizar a recuperacgdo e difusdo de dados digitais.

No desenvolvimento desta pesquisa, algumas das dificuldades encontradas foram: a
escassez de fontes especializadas sobre Engenharia do Conhecimento em lingua portuguesa,
abordagens tedricas que estabelecam o didlogo entre a Ciéncia da Informacao e Engenharia do

Conhecimento, ou mesmo acerca do contexto dos Objetos Digitais Imagéticos. Este aspecto
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implica em limitagdes a discussdo aqui apresentada, por ndo contar com multiplos olhares
cientificos acerca da temética em questao.

Neste sentido, espera-se contribuir com o debate cientifico e despertar, de forma
critica, para a necessaria discussdo entre as areas de Engenharia do Conhecimento e Ciéncia
da Informacdo. Também é pretensdo das autoras realizar novos estudos, que viabilizem o
aprofundamento teérico da perspectiva ensaistica aqui apresentada, bem como o0s
alargamentos tedrico e conceitual acerca da multidisciplinariedade da organizagao,
recuperacao e preservacao dos Objetos Digitais Imagéticos.

Por fim, acredita-se na necessidade permanente dos didlogos entre teorias e préticas
das areas de Engenharia do Conhecimento e Ciéncia da Informacdo. Eles sdo ferramentas
indispensdveis as reflexdes nos cendrios da tecnologia da informacdo, reverberando em
contribuicdes potenciais a sociedade atual da Era de Dados. A partir do processo de
Dataficacdo, € que cabem os aprofundamentos epistemoldgicos e pontos criticos, entre as

similaridades, completudes e divergéncias tedricas e empiricas.
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