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Resumo

Este trabalho apresenta um modelo de portal do conhecimento que tem como
objetivo principal  gerar conhecimento ao incentivar a colaboracdo e
cooperagao entre profissionais de diversas areas. Descrevem-se estratégias
para transformar em novo conhecimento o que antes eram conhecimentos
tacitos dos colaboradores especialistas em dado assunto e assim solucionar
dificuldades encontradas pelos demais usuarios colaboradores cadastrados no
portal. O exemplo de aplicacao apresentado foi realizado com profissionais da
area de informatica; entretanto o modelo apresentado pode ser aplicado a
qualquer area do conhecimento. Por se tratar de modelo cooperativo que
suporta a explicitacdo, combinacdo, socializacdo e internalizacdo do
conhecimento, sera possivel aos usuarios a troca de experiéncias e solugdes
para problemas recorrentes auxiliando assim, a tomada de deciséo.

Palavras-chaves: Portal do conhecimento, Cooperacdao, Gestdao do
Conhecimento
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Abstract

This work presents a model for a knowledge portal which main purpose is to
generate knowledge in order to motivate collaboration and cooperation between
professionals of different areas. Strategies to transform tacit knowledge from
specialists’ collaborators of a specific subject into new knowledge are described
and difficulties that other users collaborators encountered are solved. The
application presented was implemented with professionals from the computer
area; however, the model presented can be applied to any knowledge area.
Since it's a cooperative model that supports knowledge description,
combination, socialization and internalization, it's possible for users to trade
experiences and solutions to their iterant problems, which assists the decision
making process.

Keywords: Knowledge Portal, Cooperation, Knowledge Management.
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1 INTRODUCAO

1.1 Justificativa

O planejamento de acdes e medidas bem estruturadas é uma grande
vantagem competitiva em um mundo globalizado e extremamente agressivo -
0 que direciona as organizacdes e seus integrantes, sejam eles diretos ou
indiretos, a serem mais criteriosos com suas decisdes, pois elas podem
conduzir a um grande éxito ou a um fracasso.

A era do conhecimento traz a luz paradigmas de uma sociedade e as
mudancas que nela ocorrem. Essas mudancas também estdo cada vez mais
presentes nas organizagdes, constituindo-as com amplitude muito além de um
modelo mecanico e auto-suficiente.

A gestdo do conhecimento vem se tornando imprescindivel dentro das
organizacbes como forma estratégica de geracdo de conhecimento criando
assim vantagem imprescindivel que é de vital importancia na busca de mais
competitividade e qualidade de produtos e servigos.

Segundo Nonaka e Takeuchi (1997), uma organizagdo, para se
estabelecer nessa nova era, tem que adaptar-se aos mecanismos de criacao
do conhecimento e proporcionar condicdes para que as quatro conversdes do
conhecimento sejam plenamente atingidas. Estes autores elucidam que para
que o conhecimento seja criado é necessario aconteca a conversao do
conhecimento tacito em explicito por meio da exteriorizacdo, socializacao,
combinacgao e interiorizagdo numa sucessao repetida onde ocorrera a interacao
constante do conhecimento afim de criar novos conhecimentos.

Para aqueles autores ndo basta que as conversdes acontecam de forma
isolada e unica dentro da organizacdo; € necessario fazer funcionar o “motor”
socializacao — exteriorizagdo — combinacao — interiorizacdo de forma que, no
final de um ciclo, o produto final seja um novo conhecimento a ser interiorizado.
Realinha-se novamente o ciclo de maneira repetitiva, construindo-se assim

uma “espiral do conhecimento”.

Nesta perspectiva, a cooperacao tem papel importante para solugdes de

problemas relacionados a gestdo do conhecimento. Pois, as construcdes



12

coletivas contribuem para que os agentes pensem com mais competéncia a
respeito de algo.

Tao importante quanto promover a cooperacao € a escolha do meio
pelo qual ela se dar4d. Esse meio tera que suportar as necessidades e
prioridades de cada pessoa envolvida.

A proposta aqui apresentada tem como tema central a construcdo e
disseminagdo do conhecimento de pessoas ou de grupos de pessoas
interessadas em determinada area. Mais especificamente serdo enfocadas
questdes relacionadas a gestao do conhecimento fundamentada no modelo de
Nonaka e Takeuchi e em principios da cooperacéao e do trabalho em grupo.

O exemplo de aplicacdo do modelo proposto foi o desenvolvimento de
um portal intitulado TAYAKY como alusdo ao trabalho cooperativo das
formigas. Este portal foi estruturado como rede de informagdes focada para a
solucdo de problemas e criagdo de novos conhecimentos por meio da
cooperacgao e colaboracao e construido com base no modelo de conversao do
conhecimento dos autores Nonaka e Takeuchi (1997).

A grande preocupagao na idealizagdo do portal foi que profissionais de
diversas areas, mas segmentadas, encontrassem no sistema um meio de
socializar, ensinar e aprender novos conhecimentos com o propésito de criar
uma grade rede de conhecimento através da unido de varias comunidades e
para que unidas, novos conhecimentos pudessem ser criados.

Tal qual o modelo de Nonaka e Takeuchi (1997) que explica que “a
criacdo do conhecimento esta ancorado na pressuposto critico de que o
conhecimento humano é criado e expandido através da interagdo social entre o
conhecimento tacito e o conhecimento explicito” o modelo proposto nesse
trabalho também utiliza em sua estrutura légica as quatro conversdes do
conhecimento  que transforma o conhecimento tacito em explicito num
movimento ciclico constante: socializagdo, exteriorizacdo, combinagdo e
interiorizacdo. Com esses processos de conversao do conhecimento, pretende-
se criar um ambiente colaborativo, onde a troca de conhecimento tacito de

colaboradores se torne mais uma ferramenta de apoio a tomada de decisao.

Sistemas, como o portal TAYAKY, facilitam a troca de experiéncias,
habilidades e conhecimentos contribuindo assim para emergir a inteligéncia e

cooperagio entre grupos.
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Na constru¢cao de uma sociedade do conhecimento, fazer emergir novas
solucdes a partir da troca de experiéncias tacitas e conseguir disponibilizar
esses conhecimentos de forma explicita e acessivel € de vital importancia para
o enriquecimento profissional dos usuarios envolvidos. Assim, ¢é dutil a

construcao de midias que suportem tais condicoes

1.2 Objetivo geral

Criar um modelo de um portal que possibilite a geracao de conhecimento
por meio do fomento da colaboragao e cooperacéo.

1.3 Objetivo especifico

A partir do geral destacam-se os seguinte objetivos especificos:

e Fomentar o conhecimento entre pesquisadores de uma determinada
area.

e Constituir um banco de conhecimento para sua disseminagao.

e Incentivar e possibilitar a cooperacao entre pesquisadores, profissionais
e académicos, com o proposito de facilitar a comunicagao entre pares.

e Criar um ambiente cooperativo, onde a troca de conhecimento tacito dos
colaboradores se torne uma ferramenta de apoio a tomada de decisédo

e Construir estratégias para possibilitar a troca de conhecimentos de
forma cooperativa entre profissionais.

1.4 Problematica

Os estudos encontrados na literatura ainda sao insuficientes para
orientar adequadamente o uso e o desenho de portais que possibilitem a
geragao e a disseminacao do conhecimento e ao mesmo tempo a cooperacao
entre grupos.

Assim, esta pesquisa intenta responder as seguintes questdes

e Como os portais de conhecimento podem ser desenvolvidos de forma a
contribuir para geracdo do conhecimento e para que cooperagao
acontega?
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A partir desta problematica buscou-se construir um modelo de portal de
conhecimento que suporte uma gama de possibilidades a fim de promover
condicoes favoraveis a interacées cooperativas e a construcdo de novos
conhecimentos.

A principal contribuicdo trazida por este trabalho, é disponibilizar um
instrumento no qual profissionais de diversas areas tenham disponivel um meio
digital facilitador ao trabalho cooperativo na medida em que fomenta a criacao
e a disseminacao do conhecimento por meio da interagao de seus usuarios.

Solugdes tecnoldgicas desta natureza tém papel fundamental na sociedade
atual em que o novo modelo econémico e social estd baseado no

conhecimento como fator de producéo.

1.5 Delimitacao do tema

O trabalho apresentado estd ancorado em trés areas do conhecimento:

gestao do conhecimento, cooperacao e portais.
No que diz respeito a gestdo do conhecimento os autores principais estudados
foram Nonaka e Takeuchi, mais especificamente, 0 seu modelo que explica as
quatro fazes de conversdo do conhecimento: socializagdo, exteriorizagao,
combinacgao e interiorizacao.

Os conceitos intrinsecos ao conceito de cooperacdo também foram
abordados: consciéncia como a reflexao do proprio pensamento (“autopoiesis
recursiva” para Maturana e Varela e “consciéncia livre” para Paulo Freire e
autonomia como uma extensdo desta consciéncia para o grupo (“consciéncia
do mundo” para Paulo Freire e a “capacidade de se ver no outro” para
Maturana e Varela).

1.6 Metodologia

A pesquisa é de natureza aplicada, pois gerou um produto. E descritiva e de
procedimento operacional. Os procedimentos metodoldgicos adotados para
atingir os objetivos foram os seguintes:

e |evantamento de diferentes portais do conhecimento;

e I|dentificacdo de portais que possibilitam a cooperacéo;



15

e |dentificacdo dos principais processos envolvidos na aprendizagem
cooperativa (AC) com base nos aportes tedricos das teorias, Piaget,

Paulo Freire, Maturana e Varela.

e Desenvolvimento do portal de conhecimento baseado na converséao do
conhecimento dos autores Nonaka e Takeuchi e na teoria de

cooperacao;

e |dentificacdo de como acontece a cooperacdo entre os usuarios do
sistema. Os teste foram aplicados com trinta usuarios e utilizou-se a
area de informatica como exemplo de aplicacao.

Abaixo segue as principais etapas q e seqUéncia l6gica que foram
realizadas desde o inicio ao fim da pesquisa
e Fundamentos Conceituais:
* 0 que é conhecimento,
» 0 que é gestao do conhecimento,
* quais 0s conceitos subjacentes a cooperacao,
* 0 que sao portais de conhecimento e
» formulagdo do modelo proposto a partir dos fundamentos

conceituais.

e Pesquisa empirica

» Criacao da Interface grafica do portal

» Criacao do sistema

= Aplicacdo do modelo proposto com pessoas interessadas
em determinada area do conhecimento;

= Ajustes no sistema

A primeira etapa da pesquisa denominada “Fundamentos Conceituais”
teve por objetivo fazer um estudo das principais referéncias bibliograficas
referentes a gestdo do conhecimento, portais de conhecimento e trabalho e
aprendizado cooperativo. Esta etapa teve por finalidade criar uma referéncia
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consistente a respeito do tema central a partir dos trabalhos desenvolvidos na
area a fim encontrar argumentos que justifiquem o modelo proposto.

A segunda etapa da pesquisa diz respeito a formulagdo e
desenvolvimento do modelo a partir dos estudos realizados. Foram levantadas
categorias importantes para a formulacdo do modelo a partir dos conceitos
subjacentes. Nesta etapa, foram levantados os processos e as ferramentas
necessarias para o desenvolvimento do modelo proposto. Foi feito nesta etapa
desenvolvimento do portal do conhecimento para aplicagdo do modelo
proposto em seguida foi implementada a Interface grafica e a verificagdo dos
resultados obtidos pelo sistema.

1.7 Estrutura da Dissertacao

Este trabalho esta organizado da seguinte forma:

O capitulo 2 contém informagdes sobre conhecimento e gestdo do

conhecimento com énfase no modelo de gestdo de Nonaka e Takeuchi.

e (O Capitulo 3 aborda aspectos aborda o aspectos relacionados a
cooperacao e seus conceitos subjacentes: consciéncia e autonomia.
Serao apresentados, ainda neste capitulo, exemplos de ferramentas
computacionais que dao suporte ao trabalho/aprendizado cooperatio

e O capitulo 4 apresenta o conceito de portais e sua classificagdo. E dado
énfase aos portais de conhecimento.

e O capitulo 5 apresenta e descreve o modelo proposto

e O capitulo 6 contera as consideractes finais e propostas de trabalhos

futuros.
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2 Gestao do Conhecimento

2.1 O que é Conhecimento: diferentes abordagens

Algumas tentativas de conceituar o termo “conhecimento” tem se
repetido através dos tempos. Desde o periodo grego com a definicao de
conhecimento como “crenca verdadeira justificada” por Platdo em Meénon,
Pédon e Teeteto.

Figura 1 - Definicao classica do conhecimento proposta por Platao

A figura 1 sintetiza e corrobora com o conceito de conhecimento
segundo Davenport & Prusak (2001). Estes autores conceituam conhecimento
como

‘Uma mistura fluida de experiéncias condensadas, valores,
informacado contextual e insight experimentado, a qual proporciona
uma estrutura para avaliagdo e incorporagao de novas experiéncias e
informacdes. Ele tem origem e é aplicado na mente dos
conhecedores. Nas organizagdes, ele costuma estar embutido ndo sé
em documentos ou repositérios, mas também em rotinas, processos,

praticas e normas organizacionais”. (DAVENPORT & PRUSAK, 2001,
p.6)

Com o advento da era do conhecimento, a forca da produgdo mundial
deixa de estar no profissional “m&o-de-obra” e passa para o profissional
“cérebro-de-obra”, em que a valorizagdo do conhecimento como fator de
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producdo esta em franca ascensdo. Com a afirmacdo da Internet e a
globalizacdo de dados, informacdes e conhecimento que circulam com rapidez

crescente, essa valorizagdo se torna cada vez mais positiva e definitiva.

Para Sveiby (1998, p.35) o conceito de conhecimento tem gerado
diversas definicbes mas sem que se tenha chegado a um senso comum ao
logo do tempo. Para o autor a palavra conhecimento tende a possuir diversos
significados como: saber, informacdo, competéncia, habilidade, pratica,
capacidade, sabedoria. Mas também lanca sua definicdo preferida de
conhecimento: capacidade de agir.

Drucker (1998) analisa o papel do conhecimento na sociedade, onde
disserta que:

“Para Socrates a finalidade do conhecimento era o autoconhecimento
e 0 autodesenvolvimento; os resultados eram internos. Para seu
antagonista Protdgoras, o resultado era a capacidade de saber o que
dizer e dizé-lo bem. Por mais de dois mil anos, o conceito de
Protagoras dominou o aprendizado ocidental e definiu conhecimento.
O trivium medieval, o sistema educacional que até hoje forma a base
daquilo que chamamos de “educacéo liberal”, consistia em gramatica,

Idgica e retdrica — as ferramentas necessarias para se decidir o que
fazer e como fazé-lo.”(DRUCKER, 1998 P.25)

Utilizando a abordagem de Drucker (1998, p 24), pode-se observar a
dicotomia do conceito de conhecimento que busca resultados internos e do
conceito do conhecimento orientado a acdo. Nesse sentindo Drucker (1998, p.
25) conceitua conhecimento como a informacéo eficaz na acao e voltada a

resultados.

Para Nonaka & Takeuchi (1997), o conhecimento consiste em duas
dimensdes: ontolégica e epistemoldogica. Na dimensdo ontologica, o
conhecimento € criado somente pelo individuo; e na dimensao epistemoldgica,
os autores baseiam-se na distingdo estabelecida por Michael Polanyi (1996)

entre conhecimento tacito e conhecimento explicito.

Na década de 90 surgiu a expressao “Gestdo do Conhecimento” (GC)
que visa obter, gerenciar e compartilhar os conhecimentos tacitos das pessoas

combinando-as de modo a criar um novo conhecimento.
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2.2 Gestao do conhecimento

A gestao do conhecimento é a busca de algo tangivel para gerir algo por
natureza intangivel objetivando organizar e/ou controlar algo que nao se sabe
ao certo o quanto possa ser organizavel e/ou controlavel (BAUER, 2000).

A gestdo do conhecimento pressupde que o conhecimento de um
individuo possa ser dividido em conhecimentos explicito e tacito. Esta visao de
gestao do conhecimento objetiva organizar o conhecimento tido como explicito.
(BAUER, 2000).

Por outro lado, Maturana e Varela (1997) em sua teoria da autopoiesis
elucidam que todo conhecimento é internamente determinado, pois € inerente
ao conhecedor. Logo, todo o conhecimento individual seria tacito. Nesta
perspectiva, a gestao de conhecimento deve esta focada ndo no conhecimento
individual, mas, sobretudo no processo de geragdo de conhecimento
compartilhado.

O conhecimento compartilhado sdo os entendimentos comuns que um

grupo de pessoas pode ter a respeito de qualquer aspecto da realidade.
Nas organizagbes “A Gestdo do Conhecimento (GC) esta intrinsecamente
ligada a capacidade das empresas em utilizar e combinar as varias fontes e
tipos de conhecimento organizacional de modo a desenvolver competéncias e
capacidade inovadora, que se traduzem, permanentemente, em novos
produtos, processos, sistemas gerenciais e lideranca de mercado” (Terra,
2000, p.70).

Utilizada forma inteligente a Gestdo do Conhecimento pode fazer a
diferenca competitiva de uma empresa, mas para alcangcar esse nivel, é
necessario que a cultura da GC esteja bem assimilada por toda organizacéo,

desde o nivel operacional ao nivel executivo.

Segundo Wiig (1993), a gestdo do conhecimento tem como base trés
pontos principais: explorar o conhecimento e sua adequagao, avaliar o valor do
conhecimento e o beneficio que ela representa e o gerenciamento ativo do
conhecimento. Wiig afirma que para utilizacado desses pontos sdo necessarias
a aplicacdo de métodos, tecnologias e ferramentas adequadas para conseguir
a gestao do conhecimento.
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Leonard-Barton (1995), elucida que para que a construgdo do
conhecimento tenha éxito é necessaria a aplicacdo de quatro atividades:
Buscar solugbes criativa para problemas atuais; implementar e integrar novas
metodologias e ferramentas nos processos atuais, construir, experimentar e
realizar projetos pilotos como forma de construir competéncias para o futuro;

Importar e absorver quando necessario novas tecnologias e métodos externos.

Para Mello & Burlton (2000), a Gestdo do Conhecimento j4 era uma

pratica recorrente mesmo ela sendo uma novidade.

“Como em qualquer outra novidade, vimos observando pessoas que,
apo6s um primeiro contato com o assunto, concluem que ja vinham
fazendo, sem mesmo saber, algum tipo de Gestdo do Conhecimento. O
que percebemos é que, sem duvida, se vem fazendo, j& ha bastante
tempo, aplicagdo do conhecimento, principalmente por meio do uso de
diversas tecnologias. A gestdo, entretanto, de maneira sistematica,
voltada para a melhoria da performance e o estabelecimento de um
ambiente de compartiihamento de conhecimento, tem sido raro de
achar.” MELLO & BURLTON (2000, p. 3)

A Gestdao do Conhecimento € muito mais que aplicacdo de técnicas é
métodos é uma cultura que passa pelo ser humano até chegar nas esferas
macro de uma sociedade, € uma pratica que tende a socializar de forma

vertiginosa o bem mais valioso da era da informag&o: o conhecimento.

2.3 Gestao do Conhecimento segundo Nonaka e Takeuchi

Nonaka e Takeuchi (1997), utilizam o conceito de GC para descrevem
como as empresas japonesas ganham competitividade no mercado. Aplicando
os conceitos de conhecimento tacito e conhecimento explicito e os processos
de conversdao do conhecimento: socializacdo, exteriorizacao, interiorizagéo e
combinagdo as empresas conseguem criar o que eles denominam de “espiral

do conhecimento” facilitando a competéncia organizacional.

Para Nonaka & Takeuchi (1997), o conhecimento consiste em duas
dimensdes: ontolégica e epistemoldgica. Na dimensao ontologica, o
conhecimento é criado somente pelo individuo e na dimensao epistemolbgica
0s autores baseiam-se na distingdo estabelecida por Michael Polanyi (1996)

entre conhecimento tacito e conhecimento explicito.
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Denomina-se conhecimento tacito a todo conhecimento incorporado ao
individuo. Segundo Nonaka & Takeuchi (1997), o conhecimento tacito é
pessoal, especifico ao contexto e, assim, dificil de ser formulado e comunicado.

Esse tipo de conhecimento absorve a experiéncia e as habilidades
adquiridas pelo individuo para executar determinada tarefa, e por isso transmitir

o conhecimento para outros invariavelmente se torna um arduo trabalho.

Portanto novos sistemas que capturem esse tipo de conhecimento e
estratégias bem definidas para armazenar o capital intelectual sdo de vital

importancia para a nova sociedade do conhecimento.

O modelo proposto tem a preocupag@o permanente com esse proposito,
extrair o conhecimento tacito dos usuarios de modo que 0s mesmos nao se
sintam pressionados a fazé-lo e sim realiza-lo da maneira mais natural

possivel.

O conhecimento explicito € o conhecimento encontrado em textos,
gréaficos, mapas, documentos e todo tipo material ou midia em que se pode
exprimir o conhecimento extraido do individuo, esse tipo de conhecimento &

mais facil, rapido e simples de internalizar.

O processo de converter o conhecimento Tacito em explicito passa

quatro fazes: socializacao, exteriorizacdo, combinacao e interiorizagao.

A socializacao é o processo onde ocorre a troca de experiéncias, onde
as habilidades sao observadas e compartilhadas entre os membros da equipe
ou grupo. Na exteriorizagcao acontece o processo de formalizar o
conhecimento tacito, transformando-o em explicito. O conhecimento nessa fase
assume forma de modelos, slogans, metaforas, equacdes que expressam de

uma forma simbdlica as experiéncias pessoais de cada integrante.

A combinacado é o processo onde ocorre a mescla sistematica do
conhecimento explicito com a finalidade de criar novos conhecimentos para
que no processo de interiorizacao esse novo conhecimento seja assimilado

pelas pessoas, criando assim um novo conhecimento tacito.

A organizagao da era do conhecimento € um grande sistema complexo
que interage com o0 seu meio interno e externo trocando sensacbes e

experiéncias exatamente como acontece com os seres-vivos, fazendo a
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analogia: As organizagdes estao cada vez mais se constituindo um organismo

vivo que tem “vontade prépria”.

Segundo Nonaka e Takeuchi (1997) , uma organizacdo para se
estabelecer nessa nova era tem que se adaptar aos mecanismos de criagdo do
conhecimento e proporcionar condicbes para que as 4 conversdes do

conhecimento, acima citadas, sejam plenamente praticadas.

Para os autores ndo basta que as conversées acontecam de forma
isolada e unica dentro da organizacdo, é necessario fazer funcionar o “motor”
socializacdo — exteriorizagcdo — combinacdo — interiorizacdo de forma que no
final de um ciclo o produto final seja um novo conhecimento a ser interiorizado,
reaalinhando novamente o ciclo de forma repetitiva para assim conseguir

construir uma “espiral virtuosa do conhecimento”.
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Figura 2 — Espiral do Conhecimento

Fonte: Neri dos Santos 2004

A figura acima descreve graficamente a espiral virtuosa do
conhecimento descrito por Nonaka e Takeuchi (1997). A espiral virtuosa do
conhecimento mostra que quanto mais o conhecimento tende ser explicito —

estratégico — organizacional maior propulsdo e alcance ele tera, em
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concordancia a continuidade da espiral de forma continua e ciclica faz com que

a organizacao tenha competéncia organizacional.
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3 Cooperacao

3.1 Cooperacao entre colaboradores

O conceito de cooperacao esta intimamente relacionado aos conceitos
de autonomia e consciéncia. Para entender a amplitude do que seja cooperar €
necessario, inicialmente entender autonomia e consciéncia.

Piaget, Paulo Freire, Maturana e Varela sdo alguns dos autores que
falam sobre o conceito de autonomia. Para estes autores, a autonomia esta
ligada intrinsecamente a tomada de consciéncia. Tanto para Piaget quando
para Paulo Freire e Maturana & Varela a verdadeira cooperacdo s6 se da
quando esses dois fatores estdo envolvidos.

Apesar de estarem em contextos diferentes, estes autores definem
consciéncia como a reflexdo do préprio pensamento (“autopoiesis recursiva”
para Maturana e Varela e “consciéncia livre” para Paulo Freire) e a autonomia
como uma extensdo desta consciéncia para o grupo e para o coletivo
(“consciéncia do mundo” para Paulo Freire e a “capacidade de se ver no outro”
para Maturana e Varela). Por isso, para que haja cooperacao € essencial que
se busque a autonomia dos envolvidos no processo.

Para Piaget, a formalizacdo é um processo de tomada de consciéncia.
Porque nos damos conta de nosso proprio pensar. Isso € o que difere os
homens dos animais. O homem ¢é capaz de pensar, flagrar-se pensando e
refletir sobre o préprio pensamento (Ramos, 1996).

Formalizar o pensamento € uma forma explicitar o conhecimento para
gue outros possam ter acesso € com esse novo conhecimento ter a
possibilidade de analisar, discutir e assimilar de forma a construir um novo
conhecimento e assim disseminar para que novos construtos sejam criados.

Nesta direcdo, Piaget explica que para brincar em grupo, as criancas
precisam ter um conjunto de regras em comum, que todos compreendem,
respeitem e apliquem. Numa escala maior, chamamos esse termo de valores.
Os membros de um grupo precisam ter uma escala de valores em comum para
que haja cooperacdo. Essa escala nao sé precisa existir, mas também precisa
manter-se ao longo do processo, e também precisa ser reciproca. E preciso
gue respeitemos tanto quanto somos respeitados. (Piaget apud Ramos, 1999).
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Continuando o estudo, esclarece o processo de respeito entre sujeitos
através do seguinte exemplo1:

Sejam os sujeitos x e y. Se x presta um servico a y, temos algumas
possibilidades:

e ypresta, em troca, um servico a Xx;
e ypresta um servico a x, mas ndo imediatamente;
e ynao valoriza x (portanto x desvaloriza y).

No primeiro caso, temos que 0s servicos sdo trocados imediatamente e a
"cooperacao" ocorreu naguele momento.

Se y nao presta o servico a x imediatamente, mas da valor ao servico que x
lhe prestou, temos a valorizacdo de x, porque y reconheceu este valor. Ja X,
também da& um valor a y, sabendo que podera contar com ele quando precisar
do favor em troca.

Obviamente pode ocorrer também que y ndo dé o devido valor a x,
recusando-se a adquirir qualquer espécie de divida para com ele. Nesse caso,
X, por sua vez também desvalorizara y, sentindo-se usado.

Em todos os casos temos uma reciprocidade de sentimento e agdes. Isso
pode ser observado nas equacdes de Piaget para as trocas sociais:

[r(x)=s(y)l+[s(y)=t(y)]+[t(y)=v(x)]=[v(x)=r(x)]

onde:

r(x) — servigo prestado por x (renuncia atual);
s(y) — satisfacao real de y a partir de r(x);

t(y) — divida de y para com x (renuncia virtual);
v(x) — crédito de y com x (satisfacdo virtual);

= — equivaléncia qualitativa;

+ — ocorréncia simultanea das equivaléncias.

Com base nas equacdoes de Piaget destaca que para a cooperagao

propriamente dita, teremos como novos parametros:

* r(x) = x comunica uma opinido ay;

e s(y) — y concorda ou ndo com x (validade atual);

e t(y) » y comunica a x se continuara ou nao na sua posicao de acordo ou
desacordo;

e v(X) — novo ponto de vista de x.

! Este exemplo pode ser enconfrado em RAMOS, Edla. Andlise Ergondmica do Sistema
HiperNet buscando o aprendizado da Cooperacdo e da Autonomia, 1996
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Se esses parametros trabalharem continua e reciprocamente, obtemos um

didlogo e o principio do processo cooperativo:

r(x) = s(y) = t(y) = v(x)
r(y) = s(x) = t(x) = v(y)

Figura 3 — formula do processo cooperativo

A cooperacao se estabelece entao quando temos
[r(x)=s(y)=t(y)=v(X)]=[r(y)=s(x)=t(x)=v(y)] porque obtemos uma reciprocidade
de pensamentos e acbes, onde todos do grupo concordam sem coacbes e
imposi¢cées. numa andlise final, temos que r(x)=r(y) e s(y)=s(x), que é o
equilibrio. havendo o equilibrio, obtivemos uma cooperagdo autbnoma, nos
quais os parceiros libertam-se da anomia2 do egocentrismo e da heteronomia3
da coacao.

3.2Cooperacao X Colaboracao

Existe uma divergéncia grande entre os autores sobre o significado dos
termos “cooperagao” e “colaboracdo”. Para Roschelle e Teasley, “o trabalho
cooperativo é realizado através da divisdo do trabalho entre os participantes,
com uma atividade onde cada pessoa € responsavel por uma por¢ao da
solugdo do problema” e a “colaboracdo envolve empenho muituo dos
participantes em um esforco coordenado para solucionar juntos um problema.”
(Brna, 1998)

A posicdo tomada neste trabalho, é de que a cooperacdo € um
processo/estado, pelo qual individuos trabalham juntos em prol da realizagao
de uma dada tarefa de tal forma que exista produgdo de conhecimento
compartilhada. E esse processo/estado necessita de momentos em que 0s
membros do grupo estejam sozinhos para refletirem, e também outros
momentos em que estejam juntos afim de que os problemas, as dificuldades e
as facilidades sejam partilhadas. Neste sentido, entende-se a cooperacéo

2 Anomia: conhece as regras, mas Ndo as segue

3 Heteronomia: conhece as regras, segue as regras mas falta consciéncia e entfendimento
das regras.
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como “um fendbmeno que envolve varios processos: comunicag¢ao, negociacao,
coordenacéo, co-realizacdo e compartilhamento” (Macedo, 1999).

O aprendizado cooperativo, além da socializacdo das idéias, diminui a
redundancia, ja que se tem um mesmo problema visto por varias 6ticas. Isso
aumenta a criticidade e desenvolve o pensamento logico, pois se faz
necessario elaborar idéias para expor ao grupo de forma clara. Logo,
qualidades como lideranga, comunicacao e etc., tdo necessarias em um mundo
globalizado, precisam ser desenvolvidas e aprimoradas para que a cooperacao
aconteca.

Trabalhar em grupo de forma cooperativa nao € tarefa facil. Para isso se faz
necessario que os membros do grupo, antes de qualquer coisa, tenham
objetivos em comum e criem entre si algumas relacbes de interdependéncia
positiva. E preciso também, que os membros interajam e estejam cientes de
suas responsabilidades e compartilhem e socializem as informacdes entre os
outros membros do grupo. Para que tudo isso acontega, como visto
anteriormente € necessario que haja respeito mutuo entre os participantes e

que as tarefas a serem desenvolvidas estejam muito claras para todos.

3.3 Ambientes de Trabalho/Aprendizado Suportados por Computador

Também chamado de Groupware, os sistemas de computador que
suportam o trabalho e o aprendizado cooperativo sao divididos em dois
grupos: CSCW (Computer Suported Cooperative Work) e o CSCL (Computer
Suported Cooperative Learning).

Os sistemas CSCW sao ambientes computacionais que proporcionam o
trabalho em grupo, pois implementam processos que apdiam a cooperacdo. Os
ambientes computacionais elaborados especificamente com o intuito de apoiar
o aprendizado sao chamados de CSCL. Alguns sistemas CSCW também sao
utilizados no ensino, como € o caso do BSCW, que sera mostrado no préximo
item. Para alguns autores, os sistemas CSCL, sdo uma subdivisdo dos
sistemas CSCW.

Existem ainda os sistemas hipermidia que sdo mais utilizados no apoio
ao ensino, para ministrar cursos via Internet. Esses sistemas se caracterizam
por serem aplicagcdes que nas quais 0S usuarios navegam interativamente

através de hiperdocumentos. Os sistemas Multimidia também podem ser
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usados de forma cooperativa, como é o caso do sistema Intermédia - um

sistema hipermidia que fornece suporte ao trabalho/aprendizado cooperativo.

Os sistemas CSCW/CSCL tém a seguinte classificagdo: Quanto ao

tempo (sincrona e assincrona); quanto ao numero de Interlocutores (um-para-

um, um-para-todos, todos—para-um); quanto ao espaco (face-a-face, quase

face-a- face e totalmente distribuido).

Segundo Macedo, (1999) os sistemas CSCW/CSCL tém que prover as

seguintes caracteristicas:

comunicacao entre 0s grupos;

O compartilhamento de informacdes;

a coordenacéo e o controle de objetos;

a organizagao e os processos de entendimento de trabalho e

o compartilhamento do espaco de trabalho.

Considerando estas caracteristicas funcionais, que nao sao comuns a todos

os sistemas CSCL/CSCW, tem-se uma outra forma de classificacdo destes

sistemas mostrada a seguir:

Sistemas de mensagem: Sao sistemas que permitem trocas sincronas
e assincronas de mensagens textuais entre os membros do grupo. O e-
mail, as listas de discussdo e os quadros de aviso sdo exemplos de
sistemas CSCW com essa funcionalidade.

Sistemas de co-edicao: Em sua maioria, sdo editores multiusuarios
utilizados por um grupo de pessoas para compor e editar textos e
graficos conjuntamente. Esses editores podem prover comunicagao
sincrona ou assincrona. Geralmente, ao utilizar os sistemas de co-
edicdo que utilizam a comunicagdo assincrona, 0s encontros sao
totalmente distribuidos; ja, nos sistemas que utilizam comunicacao
sincrona, os encontros podem ser totalmente distribuidos ou face-a-face.
Exemplos destes sistemas sdo QUILT e o GROVE.



29

Sistemas de coordenacao: Caracterizam-se por sistematizar e acelerar
0S processos de trabalho, movendo e coordenando es dados dentro do
grupo. Tendo como objetivo coordenar tarefas complexas e inter-
relacionadas juntamente com informacdes geradas e utilizadas, esses
sistemas gerenciam dados estruturados, que incluem textos e gréficos.

Um exemplo sao as ferramentas CASE.

Sistemas de suporte a reuniao: Esses sistemas possibilitam aos
membros do grupo a discussdo de problemas e a tomada de decisdes.
Tém como principal objetivo apoiar as reunides em qualquer tipo de
cooperacdao. Os sistemas de suporte a reunido sao divididos em:
sistemas de suporte a decisdo - que provém mecanismos de votacao,
geracao de idéias e identificacdo de alternativas - e salas eletrénicas,
que apodiam reunides face-a-face envolvendo estacdes interligadas em
redes e uso de projetores e equipamentos de audio e video.

Sistemas de conferéncia: Os sistemas de conferéncia podem ser
divididos em sistemas de conferéncia assincronos, aos quais 0S
participantes comparecem de acordo com a sua possibilidade, como € o
caso do newsgroup; sistemas de conferéncia sincronos — no qual a
interacdo de grupos de usuarios se faz através de terminais de
computadores ou workstations, utilizando audio para se comunicar e
teleconferéncias, sistemas que utilizam tecnologias de telecomunicacao
para transmissdo de dados, sons e imagens, como as
videoconferéncias. Também existem sistemas sofisticados com
whiteboards, ferramentas de brainstorming, criagdo de mapas

conceituais e até mesmo audio para intercomunicacao.

3.4 Exemplos de Ambientes Cooperativos

Serdo apresentados, a seguir alguns ambientes que exemplificam

algumas das caracteristicas e funcionalidades expostas. Nosso objetivo, aqui,
néo é fazer uma revisdo extensa dos ambientes CSCW e CSCL existentes.

Busca-se, apenas promover uma melhor compreensdo das diferentes
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caracteristicas de sistemas descritos acima e apresentarem-se algumas das

ferramentas disponiveis no mercado.

TeamWave

TeamWave é um ambiente de suporte ao trabalho cooperativo (CSCW)
que permite coordenar o trabalho em grupo, colaboragdo entre pessoas, além
do compartilhamento de informacgdes, através da Internet, a utilizagcdo desse
ambiente pode ser de forma sincrona ou assincrona. Porém ao utiliza-lo em

modo "stand-alone" o aprendiz ndo obtera os recursos de colaboracgao.

O TeamWave foi construido utilizando o conceito de Cliente/Servidor, no
qual o Servidor disponibiliza servigos aos seus clientes. Assim para iniciar uma
sessao de trabalho € necessario abrir o Workspace do TeamWave e conectar-

se a um TeamWave Server que esteja ativo.

O principio basico no ambiente é a existéncia de salas nas quais os
integrantes do grupo podem inserir ferramentas para o trabalho, disponiveis no
ambiente. Algumas das ferramentas que podem ser inseridas sao: whiteboard,
chat, ferramenta para votacao, brainstorm, compartiihamento de calendario,
criacdo de mapas conceituais, envio de mensagens, entre outros. Além do
menu, o0 software possui uma barra de ferramentas para utilizagdo no
whiteboard, Na parte inferior da tela encontra-se o chat e no canto inferior
esquerdo, uma area destinada a apresentar ao usuario 0 seu posicionamento

na tela, além de expor as ferramentas ativas.

Uma de suas caracteristicas mais importantes é o fato de que ambiente
foi construido enfocando uma atividade de grupo especifica: o debate e a
construcdo de mapas conceituais coletivos. Para o seu design, foi feito um
estudo dessas dinamicas e desenvolvidos os recursos para melhor suportar as
caracteristicas especificas destas atividades.



31

BSCW

Este sistema foi desenvolvido pelo German National Research Center
for Information Technology. O BSCW4 prové suporte a cooperagao através de
um espaco compartiihado sobre a Internet. Este espago permite o
armazenamento de documentos e compartiihamento de informacbes entre
membros de um grupo. Cada usuario do sistema possui seu préprio espaco
sub-dividido em :

h Uma pagina principal;

|
s
um calendario de encontros (meetings );

uma agenda com outros participantes do sistema (address book);
um espaco para a criagdo de documentos separadamente (bag);

@ uma lixeira (trash) e um espagco publico (global).

O sistema é composto por bom numero de recursos, dentre os quais
suporte a discussdes, gerenciamento de versdes de documentos,
gerenciamento de grupos (adicdo de membros, permissdes de acesso, etc),
ferramentas de busca, edicdo de documentos, agenda de encontros, entre
outros. Além disso, por ser uma ferramenta de trabalho assincrono, existe um
mecanismo de controle de eventos que mostra ao usuario todos os eventos

(sobre objetos) ocorridos no espago compartilhado desde seu ultimo acesso.

Existem outros ambientes que suportam o aprendizado cooperativo,
como é caso do TecFaMOO e NCSA Habanero, Beveldere, CSIL (Computer
Suported Intentional Learning Enviroment), CLARE (Collaborative Learning and
Research Enviroment), Collaborative Netbook, CAMILE (Collaborative and

Multimidia Interctive Learning Enviroment), Hyclass, Smile/Web-smile, Java

4 Disponivel em: http://bscw.gmd.de.
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Cap, Pen ComputerAided Composing Colaborative System — Pencacolas,
Dialogue Monitor entre outros.

4 Portal: conceitos e caracteristicas

4.1 Conceituando portal

Um portal € basicamente um sistema computacional que oferece
diversos servicos aos seus usuarios e segées como, por exemplo, canais de
noticias, salas de bate papo, comunidades, compra e venda. Diferentemente
de um site e de uma homepage, que oferecem apenas um endereco na

Internet, sem, na sua grande maioria interagir com seus usuarios.

A empresa de consultoria Merril Lynch (1998), foi a primeira a utilizar o
termo Portal sob o titulo “portal de informacdées empresariais” ou “EIP”
(Enterprise Information Portal). Em de seus relatérios é apresentado o seguinte
conceito: “Portais de informagbes empresariais sdo aplicativos que permitem
as empresas libertar informacbes armazenadas interna e externamente,
provendo aos usuarios uma unica via de acesso a informagdo personalizada

necessaria para a tomada de decisées de negdcios.”

Para White (2000) o EIP é um conjunto de ferramentas que prové, aos
usuarios de negbcios, em uma Unica interface web, as informacoes
corporativas espalhadas pela empresa. O EIP auxilia também no
processamento de decisdo na tomada de decisdo, enquanto EIP, no
processamento cooperativo, armazena, organiza e compartilha informacdes de

grupos de trabalho.

Na literatura encontram-se muitas outras denominagdes para o termo
“Portal”’; eles aparecem como “portal corporativo”, “portal de informacdes
corporativas” e “portal de negdcios”. O nome a ser dado ao portal depende da

empresa ou fabricante que produz o software.

A partir do final dos anos 90 e até recentemente, o que conheciamos
como portal corporativo era chamado ou referenciado como maquinas de

busca, as quais eram utilizadas para auxiliar o acesso das informacdes
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espalhadas pela Internet. No inicio. a busca pelas informagdes era realizada
através de pesquisas booleanas e a navegacao se dava atraves de links.

No intuito de reduzir o tempo de acesso, principalmente para os usuarios
menos familiarizados com a Informatica, os sites especializados nesse servico
comecaram a definir em sua estrutura a segmentacdo das informagdes e
categorizaram-nas em: noticias, esporte, culinéria, turismo, etc. para que

houvesse uma facilidade a mais para o usuario.

Murray (1999), afirma que “os portais corporativos devem nos conectar
nao apenas a tudo de que necessitamos, mas a todos que necessitamos, e
proporcionar todas as ferramentas necessarias para que possamos trabalhar

juntos”.
4.2 Tipos de Portais
Murray (1999), identificou quatro tipos de portais:

e portais de informacao
e portais corporativos
e portais especialistas

e portais do conhecimento

Os portais de informagcao provéem acesso a informagédo. Os portais
corporativos sdo portais que fornecem ferramenta de processamento
corporativo. Segundo Reynolds & Koulopoulos (1999), os portais corporativos
sdo uma evolucdo da Intranets (rede interna de computadores de uma
organizagdo), incorporando a elas novas ferramentas que possibilitam a
identificacdo, captura, armazenamento, recuperacao e distribuicdo de
quantidades significativas de informacdes de diversas fontes para os usuarios e
equipes de uma instituigcao.

No universo corporativo, o portal tem como funcédo primordial auxiliar os
usuarios do sistema e municia-los de informagdes de negdécios dentro de um
contexto especifico, para que as empresas, ao se utilizar dessas informacgdes

possam ser competitivas frente aos concorrentes de mercado.
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A evolucdo dos portais corporativos representa um salto qualitativo
enorme para as organizacoes nas areas de marketing e de interagdo de grupo
e pessoal interna e externa. Na época da intranet o que valia era criar uma
“cara” para a organizag¢ao; com os portais chegou-se a defini¢éo e utilizagdo de
ferramentas, numa aldeia organizada, com regras bem definidas para que haja
interagcdo entre os varios atores que compdem o0s participantes de uma

empresa.

Segundo Terra (2003) quando as pessoas véem a utilidade de se
beneficiar do portal e compreendem como ele pode mudar o desempenho e 0
modelo organizacional, bem como facilitar a interacdo entre as pessoas e
grupos, os portais corporativos podem exercer uma forte influéncia nos

processos culturais de uma organizagao.

Os portais corporativos segundo Eckerson (2000) passaram por quatros
estagios evolutivos e ainda tem um potencial de evolugcao muito acentuada.[5],

conforme pode ser observado no quadro 1, a seguir:

Quadro 1. Geragoes de portais (quadro baseado nas
geracoes identificadas por Eckerson)

GERACAO CATEGORIA CARACTERISTICAS

Maquina de busca, com catalogo
hierarquico de conteudo da web. Cada entrada do
Primeira Referencial catalogo contém uma descricdo do conteldo e
um link. Essa geragao enfatiza mais a geréncia
de conteludo, disseminagcdo em massa das

informacgdes corporativas e o suporte a decisao.

O usuario, por meio de um identificador e
uma senha, pode criar uma visdo personalizada
do conteudo do portal, conhecida como "Minha
Pagina". Essa visdao mostra apenas as categorias
Segunda Personalizado | que interessam a cada usuario. O portal pode
avisar ao usuario sempre que um novo conteudo

for adicionado as categorias por ele assinaladas.
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Os usuarios podem publicar documentos no
repositério corporativo para que esses sejam
também visualizados por outros usuérios. Essa
geracgao privilegia a distribuicdo personalizada de
conteudo.

O portal incorpora aplicativos que
melhoram a produtividade das pessoas e
equipes, tais como correio eletrénico, calendarios,
Terceira Interativo agendas, fluxos de atividades, geréncia de
projeto, relatérios de despesas, viagens,
indicadores de produtividade etc. Essa geracao
adiciona o carater cooperativo ao portal,

provendo multiplos tipos de servigos interativos.

Portais baseados em funcdes profissionais,
para geréncia de atividades especificas na
instituicdo, tais como vendas, financas, recursos
Quarta Especializado | humanos etc. Essa geracédo envolve a integracao
de aplicativos corporativos com o portal, de forma
gue 0s usuarios possam executar transacoes, ler,
gravar e atualizar os dados corporativos, e ainda
incorpora outras possibilidades como comércio

eletrénico, por exemplo.

Fonte: (Dias, 2001, p. 54)

Os portais especialistas conectam pessoas com o mesmo perfil e

experiéncia formando novas comunidades com interesses comuns.

Os portais de conhecimento reunem e combinam todas as
caracteristicas anteriores em um s6 portal promovendo a criacado de conteldo

pessoal, pois utiliza como base o trabalho individual de cada usuario.

Para Terra (2003), através dos portais as empresas nao contam apenas
com informacdes criadas originariamente para a Web. Hoje, as grandes
organizagbes tém investido muitos recursos em grandes sistemas de

informacao corporativos e acumulam um volume enorme de dados e
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informagdes que lhes permite tomar decisbes mais acertadas e, ao mesmo
tempo, abre um espaco para que haja interacao e colaboracao para a melhoria

dos processos organizacionais.

4.3 Portal do Conhecimento

Os portais de conhecimento séo tipos de portais de informacao focados
na producdo, aquisicdo, transmissao e gestdo do conhecimento, de acordo
com processos inerentes ao foco tematico.

Os portais do conhecimento possuem as seguintes dimensdes:

e Dimensao Tecnolodgica
¢ Dimenséo Organizacional ou logistica e

e Dimensao social

A dimensao de tecnologia é caracterizada pelos sistemas e métodos
tecnolégicos. Sao motores de buscas, bases de dados, organizacdo das
interfaces, e todas as tecnologias necesséarias para abordar a gestao de

conhecimento.

Dimensao organizacional ou “logistica”: cuida de como o conhecimento é
capturado, armazenado, disseminado, e reutilizado; como agregar valor e
eficiéncia a esses processos, e procurar que estes agreguem valor aos

colaboradores e as empresas

Dimenséo social enfatiza o compartiihamento de conhecimento entre
pessoas, cuida de compartilhar experiéncias pessoais, como criar redes
efetivas colaboragéo, e ao mesmo tempo, atribuir valor a cultura organizacional

e dos associados.

O objetivo geral do Portal de Conhecimento é oferecer suporte as
atividades nas quais estdo envolvidos processos caracterizados pela geracéao,
troca e disseminacdo de conhecimento, dentro de um contexto sécio-cultural.

Esta abordagem guia a modelagem do portal do conhecimento.
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5 Modelo Proposto

5.1 Dados gerais do modelo

Por ser um portal de conhecimento, o modelo proposto possui as
dimensdes tecnoldgica, organizacional e social. O objetivo principal do modelo
€ fazer com que os usuarios cadastrados troquem, aprendam, ensinem e
socializem conhecimentos de diferentes areas de seu interesse. O modelo se
desenvolve & partir da cooperagao entre os colaboradores envolvidos na busca

de um conhecimento especifico.
5.2 Dimensao organizacional

A dimensao organizacional ou logistica do modelo proposto pode ser
observada nas possibilidades de armazenamento e disponibilidade das
informacdes junto aos usuarios. Estas possibilidades fazem com que todo o
conteudo esteja sempre disponivel para que os conhecimentos explicitados no
portal sejam um bem intangivel partilhado por todos os usuarios.

Os usuérios do modelo podem ser classificados como parceiros ou e-
parceiros. Parceiro é qualquer usuario previamente cadastrado; o cadastro
inclui dados pessoais, académicos e profissionais. Ja 0s e-parceiros sao

usuarios definidos como colaboradores na solugao de determinado problema.

A definigdo primaria da rede de relacionamento de cada grupo de
usuarios é estritamente pertinente ao sistema, o qual escolhe por afinidades
categorias de conhecimentos. Quando os e-parceiros sao apresentados, tém o
direito de aceitar ou declinar da escolha da parceria.

A figura 4 mostra claramente as funcgdes primarias desses usuarios.
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Figura 4 — Func6es primarias do usuario
Fonte: o Autor

Cada parceiro tem as seguintes opgoes:

1- Validar login e senha: O usuario escolhe um /ogin e uma senha a
serem cadastrados no portal. O acesso se da através desses dois dados

digitados corretamente;

2- Cadastrar parceiros: Neste item o usuéario define se aceita ou
declina do pedido de parceria proposto pelo portal. Caso nao aceite, outro

parceiro sera selecionado até a aceitacao;
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3- Cadastrar conhecimento: Para que o usuéario tenha acesso as
funcionalidades do portal, é necessario que defina quais categorias de

conhecimentos aceita socializar;

4- Aprender e socializar conhecimento: O usuario define em cada
categoria de conhecimento se a competéncia dele € socializar o conhecimento

tacito ou se quer aprender sobre o assunto em foco;

5- Enviar mensagem para o parceiro escolhido: O usuario apresenta

dados académicos e profissionais aos e-parceiros;

6- Visualizar comunidades: O [parceiro] usuario [tem a funcionalidade
de] pode acessar [visualizar as [e participar das] comunidades de seus e-
parceiros e delas participar;

7- Criar e excluir comunidades: O parceiro podera criar e excluir
comunidades — somente dessas — sendo reservado ao portal o direito de
excluir comunidades que nao estejam de acordo com a pertinéncia dos

conhecimentos;

O sistema possibilita aos e-parceiros realizar as seguintes acoes:

1- Receber pedido de parceria: O e-parceiro recebe o numero de

parceiros definido no ato da escolha das categorias de conhecimentos;



40

2- Visualizar dados do parceiro que solicitou a parceria: E um direito
do e-parceiro receber por e-mail os dados académicos e profissionais dos

NOVOS parceiros;

3- Receber/enviar mensagem dos parceiros: O e-parceiro pode

receber e/ou enviar mensagens aos integrantes de sua rede de parceria;

4- Visualizar todas as comunidades: o e-parceiro pode acessar todas

as comunidades de seus parceiros e participar quando for conveniente;

5- Adicionar/deletar/editar avisos da comunidade: Manipular as
comunidades é prerrogativa dos usuarios, com a ressalva de que so6 poderao

deletar comunidades criadas por eles mesmos.

Todas as opcbes de uso sO estardo disponiveis ao novo usuario no
momento em que ele indicar seus parceiros. O grau de relacionamento entre os
usuarios é determinado pelo sistema com base nas afinidades e categorias de
conhecimentos que cada usuario escolhe na hora de cadastrar seu perfil no

portal.

5.3 Dimensao social

A dimenséo social do modelo pode ser observada através dos vinculos -
sejam eles profissionais, académicos ou da convergéncia de conhecimentos
tacitos evidenciados pelos usuarios do sistema. A base social intrinseca do
modelo é a criacao de redes ou comunidades com o propésito de formar uma
grande “irmandade” preocupada com a geracdo e a disseminacdo do

conhecimento.
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Nesta direcdo, a dimensdo social pode ainda ser observada na
possibilidade que o modelo oferece aos parceiros de cooperarem entre si. O
modelo incentiva a cooperacado entre pares na medida em que possibilita 0
aprendizado, a socializacdo, o ensino e a troca de informacbes e

conhecimentos.

O processo/estado, de cooperacdo que o modelo proporciona aos
usuarios acontece quando é lancado determinado problema na comunidade. A
cooperacdo se da, basicamente, em dois momentos: quando cada um dos
participantes da comunidade esta sozinho e reflete sobre questbes
relacionadas a determinado assunto e, quando estdo juntos, para partilhar
suas consideracdes a respeito do objeto de estudo. Nestes momentos, 0s
individuos trabalham em prol da realizacdo de um objetivo comum de tal forma

que exista producao de conhecimento compartilhada.

A figura 5 mostra o processo/estado de cooperacéo.
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Figura 5 - Processo/estado de cooperacao

Fonte: o Autor

E também na dimensdo social que se d4 a aplicagdo do modelo de

gestdo do conhecimento proposto por Nonaka e Takeuchi - socializacao,

exteriorizacdo, combinacao e interiorizagao — sintetizado na figura 6.
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Figura 6 — aprender/socializar conhecimento

Fonte: o Autor

A figura 6 mostra que, quando qualquer usuario encontra um problema,
pode envia-lo aos e-parceiros com os quais esta relacionado. As informacoes
sobre o0s potenciais parceiros estao inseridas em um banco de dados capaz de
selecionar na comunidade as pessoas mais capacitadas a responder a questao
proposta. O colaborador que tem uma duvida, pode envia-la. Os colaboradores
escolhidos analisam a questao, podem encontrar a resposta e transmiti-la aos

demais.

De posse das respostas, € feito o cruzamento de dados: o sistema
analisa cada uma das respostas dos e-parceiros, verifica se ha consenso entre
elas, encontra um ponto 6timo entre as respostas e faz um arranjo entre elas
para retornar apenas uma resposta. Essa resposta, entao, retorna para que os
e-parceiros que responderam a questao para que possam valida-la. A partir de
entdo, a resposta volta para o usuario transformando o conhecimento que é
tacito dos colaboradores em conhecimento explicito para quem esta
precisando da resposta. Ao ler a resposta consolidada e feita a externalizacao,
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e completada a avaliacdo, o conhecimento retorna explicitamente para os e-
parceiros selecionados. Esse conhecimento explicito volta para o usuario que
fez a pergunta; esse usuario tera acesso ao conhecimento explicito que, apds
internalizado, voltara a ser tacito. Verifica-se assim, as quatro conversdes do

conhecimento proposta por Nonaka e Takeuchi.

No modelo proposto, a socializacdo acontece na medida em que o0s
usuarios devidamente cadastrados e ja com seus parceiros definidos trocam
conhecimento por meio de insercao de problemas, situacdes vividas e duvidas
relacionadas ao cotidiano profissional de cada um. Essa troca se da através de
alguns caminhos: e-mails enviados individualmente a cada um dos e-parceiros,
mesas redondas oferecidas a quem necessita da informacao ou comunidades
criadas com o objetivo de que um numero de usuarios possam também

beneficiar-se e eventualmente contribuir com seus conhecimentos.

A exteriorizagdo acontece na medida em que cada parceiro de
determinada rede de usuarios é responsavel pela elaboragdo de respostas,
solucdes ou contribui para a solucdo dos questionamentos levantados nas
mesas redondas e/ou comunidades. Para isso, €& primordial o
comprometimento de todos os parceiros na tentativa de encontrar uma solucao

aceitavel para os problemas expostos.

A combinacédo resulta da resposta deferida por todos os parceiros de
uma rede de usuarios ao questionamento proposto por um usuario. As
respostas devem ser enviadas ao sistema; por sua vez ajusta e combina as
respostas, retornando ao parceiro executor do questionamento apenas um
Unico parecer que antes € aceito em consenso por todos que receberam a

questao.

No momento que um usuario recebe resposta de seu questionamento e
aplica o conhecimento enriquecido pela colaboracdo de seus e-parceiros aos
demais usuarios da rede de que faz parte acontece a esperada espiral virtuosa

do conhecimento.

5.4 Processos envolvidos no modelo



45

O modelo é composto de oito processos que possibilitam a troca de
conhecimento, a cooperacao entre os pares e aplicacdo do modelo de Nonaka
e Takeuchi.

Processo 1 — criacdo de um banco de dados, contendo de forma

estruturada as seguintes variaveis:
a) conhecimentos esperados de cada parceiro (cursos, formacao etc.)

b) conhecimentos por experiéncia de cada parceiro

Processo 2 — envio ao sistema das dificuldades encontradas por

determinado parceiro sob determinado assunto.

Processo 3 — procura automatica pelo sistema, no banco de dados de
e-parceiros, que tenham conhecimento (e, pois, competéncia) para resolver o

problema encontrado.

Processo 4 — envio automatico pelo sistema do problema aos e-
parceiros selecionados para resolvé-lo; a quantidade de e-parceiros a serem
escolhidos para a socializagdo do conhecimento é sempre prerrogativa do

usuario que enderecgou a consulta..

Processo 5 - cada e-parceiro definido para resolver o problema emite
uma resposta explicitando ou aplicando seu conhecimento de como resolver o

problema exposto.



46

Processo 6 — o sistema nédo envia as respostas para o parceiro que teve

o problema, mas Ihe retorna um documento com todas as respostas para os e-

parceiros envolvidos na solucao do problema.

Processo 7 — envio automatico, para cada um dos e-parceiros

selecionados, das respostas por eles dadas. Isto possibilita que todos

0s

colaboradores possam ler as respostas uns dos outros para entrarem em

consenso (combinagéo).

Processo 8 — retorno pelo sistema de apenas uma unica resposta que

volta ao colaborador que teve o problema. Essa resposta sera um consenso

entre todos os colaboradores que deram [suas] respostas individuais, e sera o

novo conhecimento explicito resultante da consulta.

A Figura 7 exemplifica graficamente o processo acima descrito.

Parceiro

sl

Problema Resposta
Consenso

[

e-parceiro

N = Tl
e-parceiro ProblemaMesposta Bortal \‘ ProblemaMesposta
orta != L1
/S
& Fy
'l
Problem a/Respesta— ProblemaMesposta
E— — |
¥

) T1 e-parceiro
e-parceiro Problema/Resposta

e-parceiro

Figura 7 — Processo troca de conhecimento

Fonte: o Autor
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A figura 8 mostra que os usuarios que se cadastrarem no portal podem e
devem fornecer varias informacdes a seu respeito, tais como: qual a area de
interesse; nivel de conhecimento sobre determinado assunto (iniciante, basico
ou profundo conhecedor); qual a formacgédo (graduacgéo, pds-graduacao), entre
outras. E a partir desses dados que o sistema relaciona-o com outros parceiros
que também tem o mesmo interesse.
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Figura 8 — “casamento” de parceiros e e-parceiros

Fonte: o Autor

Em sua area de trabalho, o usuario tem a possibilidade de escolher com
quantos e-parceiros ele quer dividir o conhecimento. Quando o usuério se
cadastra, o sistema escolhe aleatoriamente dentre os provaveis colaboradores,
0s parceiros indicados que ele quer socializar conhecimentos. Assim, se
quem formulou a pergunta quer trocar informagdes com dez e-parceiros, 0
sistema escolhe automaticamente e aleatoriamente os dez e-parceiros que

serdo adicionados a sua rede de relacionamentos. Fica, no entanto, novamente
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ressalvado que o consulente tem o direito de aceitar ou declinar de cada um
dos relacionamentos definido pelo sistema.

A partir da mescla entre os parceiros e os e-parceiros é que 0S USUArios
vao se conhecer e saber que tipo de conhecimento tem para trocar: o tipo de
conhecimento a ser socializado, seja tacito seja enciclopédico, sobre o tema da

consulta.

O modelo possibilita ao usuario inserir novas situagdes no sistema, criar
comunidades e vinculos com outras comunidades a fim de que outras pessoas
possam participar de sua rede cooperativa de relacionamentos para troca de

informacao dentro da &rea de conhecimento de seu interesse.

5.5 Dimensao tecnoldgica: Exemplo de Aplicacao do Modelo - Portal
TAYAKY

Para aplicacdo do modelo foi desenvolvido, um Portal de conhecimento
intitulado TAYAKY. De origem Tupy-Guarani, TAYAKY significa formiga
verde - nome escolhido em aluséo ao trabalho cooperativo das formigas.

Utilizando o modelo proposto neste trabalho, o portal TAYAKY prima
pela disseminagdo do conhecimento entre seus usuarios atraves de
ferramentas tais como e-mail, chat, comunidades, mensagens e encontros
virtuais. Com o uso adequado dessas ferramentas, tem-se a possibilidade de
criar, disseminar e assimilar os conhecimentos gerados dentro portal.

Foi implementado no TAYAKY um banco de dados contendo toda a
formalizacdo dos conhecimentos gerados para disponibilizar, de forma
equéanime, a todos interessados nos assuntos discutidos no sistema.

Abaixo sdo descritas as telas do portal e suas funcionalidades mais
importantes. A dimensao tecnoldgica pode ser observada na organizacao e
facilidade de utilizacdo sistema. Além de agregar um motor de busca que
facilita ao usuario buscar informacdes relevantes s suas necessidades, o
TAYAKY possui uma Interface simples o que facilita o processo de interacao e

cooperacao.
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5.5.1 Tela de abertura e cadastro

Ao acessar o TAYAKY aparece primeiramente a tela de abertura,
conforme mostra a figura 9, em que o usuario utiliza um Jlogin e uma senha

previamente cadastradas para ter acesso ao portal.

Tayaky

Login
Login alex

Senhg eees
Erwiar  Limpar

9 hovo Usuario \J Esgueceu sua senha?

Figura 9 - Tela de Abertura

Caso seja um usuario novo clica-se em ‘novo usuario’, icone da tela de
abertura, onde serd apresentada a ‘tela de cadastro’ ou perfil em que serao

registrados os dados referentes ao novo usuario, conforme mostra a figura 10.
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Figura 10 - Tela de Cadastro
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A tela de cadastro contém informacdes basicas como [por exemplo,]

nome, e-mail, login, senha, formacao, interesse e uma breve apresentacao.

5.5.2 Tela de Conhecimento

Na tela da area de conhecimento o usuério tem a sua disposicao os varios

assuntos disponiveis para a socializagdo. Nesse momento sera definido em

quais areas o usuario podera participar de comunidades, chats, mensagens. As

informacdes sobre a area de conhecimento que o usudrio definir serdo

fundamentais para todo o processo de escolha e socializacdo dos parceiros

futuros.

A figura 11 demonstra 0 momento em que o usuario tem a sua disposicao

as areas de conhecimentos disponivel. Esta € uma prerrogativa de qualquer

usuario para criacao de novas areas de conhecimento dentro do portal.



51

Area Conhecimento ;.’;,Euscar

Escolha Um Conhecimento

Classicos Hentai Disney

Animes

Alex Floripa

A hiavo Conheciments

2 Pagina Inicia

| Perfi

A Conhecimentos
Y Parceirng
¥ Comunidades

“Ihensagens

@Sair

Figura 11 — Tela area de conhecimento

5.5.3 Tela de Socializacao

Um dos principais momentos na utilizagcao do portal é a escolha de quais
areas de conhecimento o usudrio deseja socializar. Nesta etapa, o usuario
pode definir entre as opcdes de aprender ou socializar e a quantidade de e-
parceiros a se relacionar. A figura 12 mostra a tela de socializagdo ao lado das
informacdes sobre areas de conhecimento e quantidade de parceiros, 0 usuario
encontra o numero de e-parceiros com competéncia indicada pelo sistema nas

areas em que se realiza a investigacao.
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Area Conhecimento # Conhecimentos

Conhecimentos

Conhecimento Aprender Socializar Nimero de Parceiros Quantidade  Apagar
Tom e Jerry g 10 3 X
Pica Pau 9 10 2 X
Cavema doDragdo & 10 4 s

Alex Floripa Mt “ 10 4 X

72 Pagina Inicial Salvar | Cancelar
| Perfi

\ Conhecimentos
Y Parceiros
% Comunidades

Ll Mensagens

Sair

Figura 12 - Tela de Socializagao

5.5.4 Tela de parceiros

A tela de parceiros é destinada a conhecer quantidade e os perfis dos e-
parceiros selecionados para fazer parte da malha de conhecimento do usuario.
A figura 12 mostra 0 momento em quando o usuario recebe do sistema a lista
dos e-parceiros selecionados para a socializacdo do conhecimento em uma
determinada area.
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Farceiros & Buscar

Parceiros Relacionados

Filtrar par Conhacimento 'TDUDS V enviar
A% A
Alex Floripa gAY hn:-r,»w‘ billy
ﬁPagina Inicial
/! Perfi

A\ Conhecimentos
Y Parceiros

@ Camunidades

I Mensagens

@Sair " thtorpida

Figura 13 - Tela de Parceiros

O usuério pode e deve ler o perfil de cada e-parceiro para definir se aceita
ou declina a selecao de e-parceiros realizada pelo sistema. Quanto maior a
quantidade de e-parceiros maior sera a sua socializacao dentro do portal. A
figura 14 mostra um exemplo de perfil de um e-parceiro.
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Parceiros # Parceiro

Parceiro

Mome: Rafael Cliveira Chaves

Sexo:

Formagdo: Especialista

Interesse: Profissional

Apresentacdo: Estou Agui Pi Testar O Tayaky E Socializar E Aprender Com Vocés O Que
Puderlll E De Ante Mo Agradego A Todos @ Estdo Aqui Mos Ajudando A Detectar Os Bugs E A
Melhorar O Tayakyll

Eéfae\ Oliveira Chaves

Conhecimentos 4 Aprender

13 Pagina Inicial AVida é Bela
Steven Spielberg
| Perfil Super Homem [}\
\ Caonhecimentos Caonhecimentos 3 Ensinar
A Gaiola das Loucas
Y Parceiros Armetican Pie
Gremmiling
¥ comunidades Romen e Julistas
- Trasfomers
I Mensagens woody Allen
E“]Sair

W comunidades do Parceiro 62 Emiar Mensagem

Figura 14 — Tela Perfil de e-parceiro

5.5.5 Tela de comunidades

O primeiro passo para que problemas ou situacdes adversas encontrados
pelos usuarios em determinado assunto sejam explicitados dentro do portal é
com a criagao de comunidades.

Para a discussdo das solucbes pertinentes ao problema exposto. os e-
parceiros sao notificados pelo portal e convidados a externalizar seus
conhecimentos na tentativa de solucionar a situagao apresentada. As respostas
serdo explicitadas no mural da comunidade; e cada e-parceiro tem
possibilidade de concordar ou ndao com as respostas. Nesse momento
acontece a combinacao dos conhecimentos de cada e-parceiro € uma solucéao
de consenso devera emergir.

A figura 15 mostra que o usuério, além de participar de comunidades

criadas pelos e-parceiros, também pode criar comunidades de seu interesse.
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Comunidades i Buscar

Comunidades Relacionas: 2

Todos ~ | * Comunidade que Particina © Todas as Comunidades

Briviar

Alex Flaripa

9 Mova Comunidade
f‘i\ Pagina Inicial

el Sera que o Super Hormerm é fruta?

\ Conhecimentos S
Para agueles que desconfiam que o Clark & mais fanta do que caca

Y parceiras

Q Comunidades

[ Tuba-Alex
Lihlensagens
o sair € sair & Editar
Usudrios: 2
E Gual o melhor filme do Woody?

Gual melhar filme doWaoody e por que ve acha?

Figura 15 - Tela de Comunidades Pessoais

O usuario pode consultar as comunidades das quais participa, bem como
as comunidades pertinentes ao assunto de seu interesse. A figura 16 mostra
um exemplo de lista de comunidades de uma determinada area de

conhecimento.

Comunidades =4 Buscar

Comunidades Relacionas: 10

Todos ~ | " Comunidade que Participa ™ Todas as Comunidades

enviar

Alex Flaripa

9 Mova Comunidade
fﬁPagina Inicial
dul] = SUPER HOMEM, o melhor filme sohre herois
A\ Conhecimentos .
’ essa comunidade e dedicada ao melhor filme de herois em quadrinhos de
Y parceiros todos os tempos!l!
W comuridades Tuba- Ceu
= Mensagens
[ sair Usudrins: 2
Eu quero um SABRE DE LUZN
para agueles gque quando crianga usavam cabos de vassouras, canos de pye,

etc... como SABRE DE LUZ para lutar com seus primos, inm4os menores e
vizinhos... e que até hoje gostaria de ter urnlil

Figura 16 — Tela comunidades Universais

5.5.6 Telas de Mensagem

Os usuarios podem utilizar as telas de mensagem para socializar seu
conhecimento de modo particular. Nesse modo, a interacao entre parceiro e e-
parceiro tende a se fortalecer para futuros contatos. As mensagens permitem que
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grupos menores de parceiros em determinada area ou subarea de conhecimento
socializem conhecimento de maneira mais aprofundada.

A figura 17 mostra uma mensagem recebida pelo parceiro de um e-parceiro.

Mensagens + Mensagem # Nava Mensagem

ﬁPagina Inicial

| Perii

\ Conhecimentos
Y Parcairos
Q Comunidades

- iMensagens

Sair

Yocg estd escravendo Uma mensagem para Billy Anderson Pinheiro
Conhecimento; Trasfomers

Titulo Re:Mudar foto

Waleu Billy 1

==Para proceder com a mudanga da foto é preciso

selecionar a

==farmagdo e 0 interesse, pois anteriormente estes

dadns nén R
»=astavam na base

Enwiar Cancelar

Figura 17 — Tela de mensagem
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6 Consideracoes finais

Considerando as quatro conversées do conhecimento propostas por
Nonaka e Takeuchi, a cooperacdo entre pares € fundamental para que a
gestdo do conhecimento aconteca efetivamente: ‘Sem alguma forma de
experiéncia compartilhada, € extremamente dificil para uma pessoa projetar-se
no processo de raciocinio de outro individuo” (Nonaka e Takeuchi, 1997)

De fato, os dados coletados no modelo proposto nos mostram que.
dentre os processos de conversdo do conhecimento a socializagao € o
processo mais trabalhoso e importante pelo fato de necessitar da cooperacéo
de outras pessoas para que a gestdo do conhecimento, em toda a sua
plenitude, seja contemplada.

A aplicacao do modelo nos mostrou ainda que & necessario que parceiros
e e-parceiros tenham conhecimento académico ou vivéncia profissional sobre o
assunto a ser estudado. Essa condicao foi verificada nos testes realizados com
usuarios quando a area escolhida foi informatica. Nem todos tinham
conhecimento de todos os assuntos referidos a esta area. Sem que isso
ocorresse, nao foi possivel a cooperacdo e a troca de conhecimento entre os
usuarios.

Para resolver este problema e facilitar o fomento da cooperacéo e a troca
de conhecimento entre os pesquisadores, foi criada uma area de
conhecimento comum a todos. Foi escolhido para os testes o conhecimento
sobre: filmes e desenho animados. A geracdo do conhecimento aconteceu
entdo com maior fluéncia.

Outra variavel que facilitou o processo de geracao do conhecimento foi a
construcdo de um banco de dados. As informacdes contidas nesta ferramenta
de armazenamento permitiu o dialogo entre a todos os usuarios interessados
em determinado assunto de maneira direta.

A construgdo do banco dados também facilitou a resolucdo de
problemas e a cooperagao entre os pares; verificou-se que ele era utilizado
isoladamente pelos usuarios para descobrir solugdo para determinado
problema ou inteirar-se de determinado assunto.

O banco de dados nao ficou mais robusto devido ao numero reduzido de
testadores. Mas, ainda assim, observou-se que sistemas computacionais
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baseados no modelo proposto, e com um banco de dados disponivel para
acesso irrestrito de fato facilitam a cooperacédo entre os pares, pois muitas
vezes um individuo se sente mais a vontade em externalizar ou resolver um
problema por meio de um ambiente virtual do que de forma presencial. A
utilizacdo do banco de dados e a troca de conhecimento tacito dos
colaboradores facilitam a tomada de deciséo.

O modelo contempla as quatro conversées do conhecimento na medida
em que 0 usudrio parceiro tem uma situagdo vivenciada a ser discutida e essa
situacao € externalizada no sistema para seus e-parceiros. A partir desse
ponto, 0s e-parceiros socializam seus conhecimentos tacitos a fim de ajudar a
solucionar seu problema. E feita a combinagdo das respostas de todos os “e-
parceiros” de sua rede de conhecimento de modo que uma sé resposta retorne
0 ao parceiro solicitante. Assim cria-se um conhecimento “novo” a partir da
combinacdo dos conhecimentos dos e-parceiro para que o novo conhecimento
seja internalizado tanto pelo parceiro solicitante quanto pelos e-parceiros.

Nao foi implementada no modelo a possibilidade de parceiros e e-
parceiros nao entrarem em consenso. Entretanto, a implementagédo do portal
de conhecimento baseado no modelo proposto pode, ainda neste caso, tornar-
se uma espécie “balcao de conhecimento” para acesso irrestrito.

O estudo nos mostrou que a utilizacdo de portais como forma de
fomentar a cooperagdo entre pares dentro de uma organizagdo requer a
definicao de politicas e estratégias claras de desenvolvimento organizacional,
gestdo mais participativa e colaborativa, visdo de aprendizagem organizacional,
além do discernimento quanto a importdncia da mudanca de cultura

organizacional para o atingir seus objetivos.

Do ponto de vista cultural os desafios sdo mudltiplos tanto pessoas
guanto as empresas precisam ter uma politica de informacdo e a consciéncia
de que a implementacao de portais para troca de conhecimento implica maior
democratizacao da informacao e do poder que lhe é inerente.



59

7 Trabalhos futuros

A execucado deste trabalho ressalta a importancia da criacado de modelos
que contemplem a gestao do conhecimento, pois, em um mundo globalizado,
ele estd ao alcance de qualquer individuo através da Internet e é o principal
bem intangivel capaz de modificar, escolhas individuais e culturais pela via do
saber e da melhor consciéncia de si mesmo.

No decorrer do trabalho, percebeu-se que o maior obstaculo encontrado
nos teste do portal TAYAKY foi compromisso da cooperacdo no
modelo/sistema pelos usuarios. A gestao do conhecimento sé tera éxito com o
comprometimento integral dos usuarios: ainda que, nos dias de hoje, o estagio
tecnoldgico seja extremamente avancado, o sucesso de um portal €
prerrogativa exclusiva da cooperacdo mutua do ser humano.

Visando aperfeicoar o modelo/sistema, sugere-se a realizacdo de futuras

pesquisas voltadas para:

e Ensejar e facilitar a cooperagao entre pares;

® Documentar as informacoes obtidas através da socializacdo dos usuarios
contidas no banco de dados, tanto no meio fisico quanto no virtual.

e Desenvolver métodos eficazes de combinacdo automética de
conhecimento que possam  ser utilizados por sistemas

computadorizados.
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