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RESUMO

Pereira, R. Espaco Interativo: o portal de relacionamento como suporte e estimulo
a relacdo universidade - empresa. 2009. 131 f. Dissertacdo (Mestrado em
Engenharia de Producdo) — Centro Tecnologico, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis.

Com a alta competitividade dos mercados, na qual estdo inseridas as organizacoes,
torna-se crucial para estas a busca de um diferencial que propicie destaque frente a
seus concorrentes, este diferencial pode ser alcancado por meio das tecnologias de
informacdo e inovacdo. A tecnologia de informagdo tornou possivel as pessoas
trocarem idéias e insights através do mundo com maior facilidade, todavia o ponto
principal do compartilhamento € fomentar um interesse comum entre as pessoas, para
criar uma verdadeira rede de interacdo e dar importancia a cada opinido e a cada
pensamento compartilhado. O presente trabalho tem como intuito, conceber um portal
de relacionamento utilizando-se de ferramentas que possibilite esta troca de idéias, mas
principalmente conhecimentos, auxiliando na sua difusao e atendendo a demanda das
empresas por inovacao através da transferéncia de tecnologia propiciada pela interacao
Universidade-Empresa realizada de forma efetiva. No trabalho s&o destacados os
conceitos referentes a relacdo Universidade-Empresa com especial énfase a
implementagdo de um portal que estimule esta relagéo bilateral. O trabalho pretende,
ainda, identificar a influéncia dos portais dessa natureza no ambito da relagéo
Universidade-Empresa.

PALAVRAS-CHAVE: Gestdo do Conhecimento, Comunidades de Praticas, Redes de
Relacionamentos, Capital Social, Relacdo Universidade-Empresa, Portais, Web 2.0, Lei
de Inovacéo.



ABSTRACT

Pereira, R. Interactive Space: The relationship websites as support and encourage
to the interaction University-Company.. 2009. 131 f. Dissertation (Master in
Production Engineering) - Technological Center, Universidade Federal of Santa
Catarina, Florian6polis, Santa Catarina, Brazil.

With the high competitiveness of the markets, in which the organizations are inserted,
the search of a differential becomes crucial for these that prominence propitiates front its
competitors, this differential can be reached by means of the technologies of information
and innovation. The information technology became possible the people to change to
ideas and insights through the world with bigger easiness, however the main point of the
sharing is to foment a common interest between the people, to create a true net of
interaction and to give importance to each opinion and to each shared thought. The
present work has as intention, to conceive a vestibule of relationship being used itself of
tools that makes possible this exchange of ideas, but mainly knowledge, assisting in its
diffusion and taking care of the demand of the companies for innovation through the
technology transfer propitiated for the University-Company interaction carried through of
form accomplish. In the work the referring concepts to the University-Company relation
are detached with special emphasis to the implementation of a vestibule that stimulates
this bilateral relation. The work intends, still, to identify the influence of the vestibules of
this nature in the scope of the University-Company relation.

Keywords: Management of the Knowledge, Communities of Practical, Nets of
Relationships, Social Capital, University-Company Relation, Websites, Web 2,0, Law of
Innovation.
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1 INTRODUCAO

As organizagdes necessitam acompanhar as mudancas que vém ocorrendo de
forma a adequar-se a realidade que se estabelece por meio da busca por inovacdes
gue as tornem competitivas nos mercados onde sao atuantes.

Verifica-se, atualmente, grande velocidade na disseminacdo de informacdes
fomentando a geracao de conhecimento e contribuindo para a aceleracéo do progresso
cientifico e tecnoldgico. Novas idéias surgem a cada momento, gerando inovagdes em
velocidades superiores que no passado.

Para Frangca (2001), essa tendéncia esta proporcionando uma exploséo
inigualavel de informacdes, divulgadas por varios canais formais e informais de
comunicacdo. Apesar do numero crescente de informacgdes geradas e recebidas a todo
instante, sdo poucas as organizacfes que utilizam a informacdo como um recurso
estratégico.

A transferéncia, para o setor produtivo, de tecnologias geradas em centros de
pesquisa, universidades, institutos e em outras empresas é de suma importancia para o
aumento da competitividade empresarial em busca de novos mercados e da propria
sobrevivéncia destas no mercado interno e externo.

Este trabalho aborda o tema da relacdo universidade-empresa (U-E), e dos
instrumentos que visam a estimula-la para alcancar os resultados provenientes da sua
concepcgao.

A interacdo universidade-empresa € um processo que pode gerar beneficios
bilaterais, apesar das dificuldades, que serdo discutidas ao longo dessa dissertacéo,
decorrentes desse relacionamento. Uma das principais vantagens desta relacdo esta no
fato das universidades auxiliarem as empresas na busca por competitividade, apoiando
a pesquisa e desenvolvimento nas empresas fomentando a inovacéo tecnolégica.

Partindo deste principio chega-se ao principal objetivo desta pesquisa que € o de
desenvolver um portal de relacionamento (Espaco Interativo) que estimule a relagéo
Universidade-Empresa (U-E), propiciando a dissemina¢do do conhecimento cientifico e

estimulo a Inovacao.

14



A intencdo do presente trabalho € complementar estudos ja realizados, pelos
pesquisadores do IGTI (Nucleo de Estudos em Inovacdo, Gestdo e Tecnologia da
Informacao da Universidade Federal em Santa Catarina), Manoel Agrasso Neto, Dorzeli
Trzeciak, Neiva Gasparetto Cornélio, Donaria Coelho Duarte e Eliete Oliveira da Costa.

Esta dltima sugere um modelo conceitual de relacdo universidade-empresa
baseada em comunidades de prética. Tanto o trabalho supramencionado quanto a
pesquisa que sera descrita nas proximas paginas, sado frutos de reunides semanais
realizadas no IGTI, na qual tivemos o apoio de Lucas Prim (bolsista do CNPQ -
PROBIC/PIBIC) e da Professora Aline Franca de Abreu (Diretora Técnica do IGTI e
mentora do Espaco Interativo, onde se discutiu as estratégias e acdes necessarias para
a consecucao do Espaco Interativo.

Inicialmente, se definiu 0 modelo conceitual (discutido por Oliveira em sua
pesquisa). Em trabalho diverso (este que aqui sera descrito), se considerou a
operacionalizacao do Portal Espaco Interativo (Portal Ei!), tendo como intuito estreitar o
canal de interacdo entre as instituicbes de ensino superior disseminadoras de
conhecimento e as empresas suprindo suas demandas através da transferéncia de
tecnologia, consequéncia desta interacao bilateral.

No decorrer deste trabalho serdo expostos conceitos sobre Gestdo do
conhecimento, relacdo Universidade-Empresa, Lei de Inovagdo, Comunidades de
Praticas, Redes de Relacionamentos, Capital Social, Portais e WEB 2.0 bem como suas

inter-relacoes.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Nas ultimas décadas, com o surgimento do fenbmeno da globalizacdo, a
competitividade das empresas tornou-se intimamente ligada a capacidade de gerar e
absorver inovacdes e, para acompanhar estas mudancas, torna-se de extrema
relevancia a aquisicdo de novas capacitacdes e conhecimentos, de forma a transformar

este aprendizado em fator de competitividade organizacional.
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A geracdo do conhecimento e o0 processo de inovagcdo implicam no
desenvolvimento de capacitacdo cientifica e tecnoldgica e esforcos substanciais de
aprendizagem, que incluem a interacdo com fontes externas, como fornecedores em
geral, clientes, consultores, universidades, centros de pesquisas entre outros. Este
processo € conhecido como learning by interacting, segundo Vasconcelos e Ferreira
(2003). As autoras ressaltam a importancia do papel das universidades, como
importantes instrumentos de formacdo da base do desenvolvimento cientifico e
tecnoldgico, para a geracdo de conhecimentos e capacitacdo de pessoas. As empresas
necessitam criar uma rede de informagdo e conhecimento, formando um ambiente
tecnologico propicio a inovagdo. Para o desenvolvimento dessa rede o0s potenciais
aliados de tecnologia sdo os institutos de pesquisa, universidades, empresas
concorrentes ou nao e clientes.

Para ROMANO (2000), em um ambiente onde é cada vez maior a velocidade de
mudancas tecnoldgicas, econdmicas e sociais, passa a ter, de forma crescente, maior
importancia a participacdo das instituicbes de ensino superior em dar respostas as
demandas da sociedade através do implemento de suas diversas formas de atuacao
junto a mesma.

Ainda, segundo o autor, “é preciso urgente a alteracdo da postura universitaria
relativamente a sua atuacdo na cooperacdo universidade-empresa, assim como, quanto
aos modelos pedagogicos adotados”.

Considerando o exposto surgem 0s seguintes questionamentos que norteardo a

realizacdo da pesquisa:

Problematica: De que forma a concepcao de portais de relacionamento pode estimular

a relacdo universidade-empresa?

Causas: As universidades sdo muito grandes, diversificadas e muitas vezes

inacessiveis para as empresas. Do outro lado, as empresas sdo muito pulverizadas, e

suas demandas e necessidades sao dificeis de serem identificadas e atendidas.
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Probleméatica Organizacional: A Missdo do IGTI (Nucleo de Estudos em Inovagéo,
Gestdo e Tecnologia de Informacao) € contribuir para o desenvolvimento tecnolégico e
cientifico a partir de estudos e pesquisas relacionados as areas de inovacdo e
tecnologia da informacéo aplicada a gestdo de negocios, possibilitando condicbes para
geracdo da competitividade das organiza¢des, concorrendo para o desenvolvimento
econdmico e social. Para melhorar a disseminacdo do conteudo da producédo técnico-
cientifica da universidade nas comunidades cientifica e empresarial sdo necessarias
novas estratégias que permitam sistematizar a interacdo Universidade-Empresa,

entendendo-se por Universidade o préprio IGTI.

Tema: Os portais de relacionamento como suporte e estimulo a relacado Universidade —

Empresa

1.2 JUSTIFICATIVA

A pesquisa em questao se justifica a partir do momento em que a producdo do
conhecimento nas universidades ndo atinge seus potenciais utilizadores, ndo suprem
as reais necessidades das organizacbes o que leva a crer que a disseminagdo do
conhecimento e a transferéncia de tecnologia sdo difusas. Neste sentido, se faz
necessario criar um ciclo de cooperacdo, como principal resposta a solucdo destes
problemas.

Esta cooperacdo se expressa através das redes e aliancas estratégicas, sendo
elemento intrinseco nos processos de interacdo U-E, que, além de favorecer a eficacia
e eficiéncia destes processos, através da geracdo e transferéncia de conhecimento,
contribui para melhorar a imagem e a percepc¢ao social das Universidades.

Além disso, a cooperacao esta se tornando uma cultura explicita na comunidade
cientifica e tecnoldgica, devido a necessidade de complementaridade das capacidades
dos pesquisadores e grupos de pesquisa, mas também das instituicbes ou empresas

participantes em atividades conjuntas.
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As atividades das universidades, e, especificamente dos centros de pesquisa,
devem considerar um novo modelo de desenvolvimento, de tal forma que possa gerar
conhecimento cientifico e tecnolégico assimilavel pelo setor empresarial e cobrir a
demanda que este setor requer dentro das mudancas estruturais que se estdo
produzindo.

Em uma sociedade baseada no conhecimento o tratamento, o armazenamento, a
troca e a producédo de conhecimento prevalecem e a Universidade deve evoluir para um
modelo de pesquisa que enfatize o relacionamento com 0 setor empresarial, como um
catalisador para a producdo de conhecimento. A Universidade pode e deve contribuir
na configuragdo da mesma, transformando-se e evoluindo para um modelo docéncia-
pesquisa onde se gerencie o conhecimento orientado para fortalecer um sistema

efetivo, sistematico e coerente de interacdo entre a academia e o setor empresarial.

Com a resolucao do problema em questéo atender-se-a aos seguintes pontos:

« Satisfacdo de novas demandas;

+ Resolugao conjunta de problemas;

+ Geracao e transferéncia de conhecimento;

+ Complementaridade de capacidade;

» Melhoria da imagem da universidade;

+ Rompimento da tradicional concepcdo de instituicdo educativa centrada no
conhecimento por si mesmo;

+ Conversao do conhecimento gerado em um produto final incorporado ao

mercado.

A partir do momento que se efetive a interacdo U-E viabilizar-se-4 a
disseminagéo do conhecimento e transferéncia de tecnologia.

Com isso, as universidades irdo auxiliar as empresas na busca por
competitividade, apoiando a pesquisa e desenvolvimento nas empresas fomentando a

inovagao tecnologica.
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1.3. OBJETIVOS DE ESTUDO

1.3.1 Geral:

Conceber um portal de relacionamento (Espaco Interativo) que estimule a
relacdo Universidade-Empresa, propiciando a disseminacdo do conhecimento cientifico

e estimulo a Inovacao.

1.3.2 Especificos:

e Revisar a literatura relacionada as comunidades de préticas, relagéo
universidade-empresa, redes sociais, portais, capital social, WEB 2.0, gestdo do
conhecimento, inovacéo e lei de inovacao;

e Consolidar a literatura sobre WEB 2.0 de forma a possibilitar o uso destas
ferramentas virtuais para apoio a inovagao;

e Propor um modelo de portal de relacionamento tendo como tematica
preponderante a relagéo universidade-empresa;

e Definir estratégias para implementacdo de um portal de relacionamento com
base em uma rede de relacionamentos e comunidades de praticas, a partir dos
conhecimentos revisados, com o intuito de melhorar o processo de interacéo
universidade x empresa facilitando a transferéncia de tecnologia e estimulando a
inovacdo empresarial.

e Discutir a possibilidade de aplicacdo do Portal junto ao IGTI (Espago Interativo)

/ Universidade Federal de Santa Catarina.
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1.4. METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta etapa do trabalho trata dos procedimentos metodolégicos, necessarios para
consecucdo dos objetivos do estudo, que é entendido como o delineamento da
pesquisa realizada.

O trabalho apresenta, inicialmente, uma revisao de literatura de modo a sustentar
0 conteudo a ser abordado, fornecendo embasamento suficiente para a resolucdo da
problematica da pesquisa verificada.

Posteriormente, sera definida metodologicamente a concepcao de um Portal de
Relacionamento, alicercado em conceitos que serdo tratados na revisao bibliogréafica,
de modo a estreitar o canal de disseminacdo de conhecimento e transferéncia de
tecnologia entre as universidades (neste caso a UFSC sera representada pelo IGTI) e
as empresas carentes de pesquisa e de desenvolvimento e que busquem
competitividade a partir da inovacéo.

A andlise considerara as acfes virtuais e presenciais apoiadas em comunidades
de prética e redes de relacionamento que servirdo de base para a concepcao do Portal

que fomentara e servira de estimulo a relacédo universidade-empresa.

1.4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Existem varias formas de classificar as pesquisas: quanto a sua natureza; quanto
a forma de abordagem do problema; quanto aos seus objetivos; e quanto aos
procedimentos técnicos (MENEZES & SILVA, 2005).

Considerando o objetivo do presente trabalho, inicialmente, foi realizada uma
revisdo de literatura dos assuntos relacionados ao tema proposto, visando dar o

embasamento tedrico necessario. Os tdpicos abordados foram:
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e Comunidades virtuais e de pratica: principios fundamentais, diferenciacéo
entre comunidade virtual de comunidade de pratica e formas de
participacao;

e Capital Social: conceito;

e Redes: conceito, seu papel estratégico e a abordagem de relacionamento
e fidelizacéo;

e Portais: 0 uso da internet para a gestdo do conhecimento através da troca
de informac®es, as caracteristicas dos portais eletrénicos e a utilizacdo da
internet como ferramenta mercadolégica;

A principal vantagem da pesquisa bibliogréfica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela
que poderia pesquisar diretamente.

Além de bibliografica, a pesquisa pode ser classificada, segundo Menezes e
Silva (2005), como:

Aplicada - porque objetiva gerar conhecimentos para aplicacéo pratica e dirigida
a solucdo de problemas especificos. Este tipo de pesquisa envolve verdades e
interesses locais;

Qualitativa — porque considera que ha uma relacdo dindmica entre o mundo real
e 0 sujeito, ou seja, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subijetividade
do sujeito que ndo pode ser traduzida em numeros. Segundo Merrian (1998), a
pesquisa qualitativa envolve a compreensdo de um evento em seu ambiente natural,
trabalho de campo e resulta de um ponto descritivo.

Exploratéria — na medida em que teve como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema de estudo, tendo como objetivo principal o aprimoramento
de idéias;

Descritiva — por abordar dados e problemas que merecem ser estudados e cujo
registro ndo consta de documentos, trabalhando sobre fatos colhidos da propria
realidade.

A pesquisa pode ser visualizada, em todas as suas etapas, no diagrama a seguir:
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1.5. DELIMITACOES

O presente trabalho se limitara a conceber um portal de relacionamento apoiado
em comunidades de préatica com tematicas especificas, o que limitara a abrangéncia
dos temas que serdo abordados por estas. Serdo prestigiados assuntos correlatos aos
pesquisados pelo Nuacleo de Estudos em Inovacdo, Gestdo e Tecnologia da
Informacado, que representara um lado da relacdo bilateral Universidade-Empresa. O
trabalho ndo contemplard a Implantacdo do Portal Espaco Interativo e defini¢des,
rigorosamente, técnicas a respeito da concepcao do Portal Ei!
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1.6. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado em cinco capitulos. O primeiro contextualiza o
tema através de uma introducdo que relaciona o problema de pesquisa com suas
causas, a justificativa da pesquisa, 0s objetivos a serem alcangados, a metodologia
utilizada e a estrutura do trabalho.

O segundo capitulo versa sobre a revisdo de literatura da gestdo do
conhecimento, relacdo universidade-empresa, comunidades de préticas, redes sociais,
portais de relacionamentos, capital social, lei de inovacao, Portais e Web 2.0.

O terceiro capitulo trata do Modelo Conceitual do Espaco Interativo, no qual se
apoia o trabalho, para concepc¢éo do portal de relacionamento que estimule a troca e
disseminagéo de conhecimento entre universidades-empresas.

O quarto capitulo discute a aplicacdo do portal de relacionamento, baseado em
comunidades de pratica, ao Nucleo de Estudos em Inovacgédo, Gestdo e Tecnologia da
Informacao (IGTI/UFSC).

No capitulo seguinte (quinto) abordam-se os resultados obtidos, consideracdes
finais e sugestdes para trabalhos futuros. Por fim s&o relacionadas as referéncias

bibliogréficas utilizadas no trabalho.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

O conhecimento é visto como elemento diferenciador, gerando vantagem
competitiva nas organizagdes modernas. Segundo Nonaka e Takeuchi (1997, p. 83)
com relacdo a criagdo do conhecimento: “A esséncia da estratégia esta no
desenvolvimento da capacidade organizacional de adquirir, criar, acumular e explorar o
dominio do conhecimento”.

Neste contexto, a Cooperagdo entre a universidade e o setor produtivo tem se
destacado como importante mecanismo para estimular o avan¢o tecnoldgico,
principalmente nos paises subdesenvolvidos e em desenvolvimento, onde a
globalizacéo intensificou as dificuldades para o crescimento industrial.

A crescente necessidade de investimento em tecnologia torna-se uma causa de
sobrevivéncia para a industria.

Sendo assim, a transferéncia, para o setor produtivo, de tecnologias geradas em
centros de pesquisa, universidades, institutos e em outras empresas € de suma
importédncia para o aumento da competitividade empresarial em busca de novos
mercados e da prépria sobrevivéncia destas nos mercados na qual atuam. Neste
contexto a interacao entre esses dois segmentos surge como um mecanismo poderoso
para 0 acesso a tecnologia, porém precisa ser estrategicamente incentivada para se
obter resultados expressivos.

Este trabalho trata da relacdo universidade-empresa (U-E), e dos instrumentos
que visam estimuld-la para alcancar os resultados, considerando a adocdo de
ferramentas que estimule esta interacdo entre o0os ambientes de pesquisa e
desenvolvimento (P&D) presentes nas Universidades e as organizagOes carentes de

conhecimento que propicie inovacgao.
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2.1 GESTAO DO CONHECIMENTO

Com o0 avanco acelerado das tecnologias de informacdo e comunicacdo, o
conhecimento passou a ser compartilhado de modo instantaneo, especialmente com o
surgimento da internet. A partir dessa ferramenta o conhecimento, que era privilégio da
academia, comecou a ultrapassar fronteiras fisicas e a romper as barreiras da distancia
e do tempo.

Surgem entdo, as varias opc¢des de difundir o conhecimento por meio das midias
eletrdnicas, e isto se constitui em processos indispensaveis para transformacédo do
conhecimento em riguezas. A adocdo de modelos de gestdo do conhecimento, pelas
organizacdes, tem se tornado cada vez mais percebida no cenario brasileiro, que busca
vantagens competitivas sustentaveis num mercado cada vez mais seletivo e dindmico.
Assim, a importancia de incorporar-se o conteudo sobre Gestdo do conhecimento no
presente trabalho € justificada, por entender-se, que muito mais importante para as
organizacdes do que valores concretos € o conhecimento humanao.

N&o se pretende exaurir, aqui, 0 tema gestdo do conhecimento, pela diversidade
de opinides que 0 mesmo suscita, mas busca-se utilizar um linguajar Unico longo do
trabalho elucidando algumas questbes para um melhor entendimento sobre este

contexto.

2.1.1. Conceitos

A Gestao do Conhecimento procura compreender, a partir dos recentes avangos
nas tecnologias de informéatica e de telecomunicagfes, e das conclusbes das teorias
sobre criatividade e aprendizado individual e organizacional, de que maneira 0s
investimentos nesta area podem de fato aumentar a capacidade de gerar, difundir e
armazenar conhecimento de valor para as empresas. Gasparetto (2006) ressalta que as

organizacdes que se constituirem como organizacdes de aprendizagem e que
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descobrirem como despertar a capacidade de aprender das pessoas em todos 0s niveis
da organizacéo, obterdo sucesso e conseguirdo manter-se no mercando competitivo.

Segundo Murray (1996), gestdo do conhecimento € uma estratégia que
transforma bens intelectuais da organizacdo — informacdes geradas pelos seus
processos e o talento de seus colaboradores — em maior produtividade, novos valores e
aumento da competitividade.

O objetivo principal da gestdo do conhecimento é tornar acessivel o
conhecimento para que as pessoas possam utiliza-lo no momento oportuno, para
ajudar ndo somente na execucdo de tarefas e tomadas de decisdo, mas também no
processo de geracao de idéias e inovacdo das empresas.

O conhecimento é informacdo trabalhada por pessoas e pelos recursos
computacionais, gerando cenarios, simulacdes e oportunidades (IATROS, 2005).
Seguindo este mesmo raciocinio Aranha (1992) afirma que todo conhecimento
pressupde o sujeito que quer conhecer o objeto a ser conhecido (como por exemplo, as
midias digitais que estendem e ampliam a capacidade de conhecer e ser conhecido).
Glasersfelt (1988) argumenta que todo conhecimento esta relacionado a acdo e que as
idéias ndo tém valor se ndo forem transformadas em acdes que reconstroem de alguma
forma o mundo em que se vive. Prahalad e Hamel (1999) afirmam, ainda, que o

conhecimento esta na pratica, ao postularem que as organizacdes aprendem fazendo.

2.1.2. Caracteristicas do conhecimento

A complexidade em compreender o conhecimento se d& principalmente pelo fato
de ndo possuir existéncia fisica, e por isso independe de espago, permitindo uma
capacidade infinita de armazenamento, pois o fato de se ter algum conhecimento ndo
reduz a capacidade de adquirir mais (fonte inesgotavel). Por isso a principal

caracteristica do conhecimento é a intangibilidade.

A seguir destacam-se as principais caracteristicas do conhecimento:
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e Intangibilidade

e Independe de espaco

e Fonte inesgotavel

e Difundivel

e Substituivel

e Simultaneidade

e Transportavel

e Valorizado com abundéancia
e Nao desaparece quando é vendido
e Nao se deprecia com 0 uso
e Compartilhavel

Com o avanco cada vez mais veloz das tecnologias, principalmente as de
informag&o, o conhecimento passa a espalhar-se por todas as sociedades, rompendo
as barreiras geogréficas e territoriais (transportavel).

Contrariando o ensino das ciéncias exatas e, ainda, dos bens e servi¢os, que sao
mais valorizados quando escassos, o conhecimento é valorizado por sua abundancia:
quanto mais se sabe mais se descobre que ha mais, a saber, ndo se deprecia com o
uso. Pois segundo Crawford (1994), quando uma pessoa transfere seu conhecimento
para outras ndo perde a capacidade de continuar a fazer uso deste conhecimento. Por

tanto, o conhecimento é compartilhavel.

2.1.3. Tipos de conhecimento (tacito e explicito)

ApOs caracterizar o conhecimento, torna-se relevante categoriza-lo. Seguindo
esta Otica, Nonaka e TaKeuchi (1997) afirmam que o conhecimento pode ser
classificado em dois tipos: conhecimento tacito e conhecimento explicito.

O Conhecimento tacito possui uma dimenséao técnica e uma dimenséo cognitiva,

isto nos permite concluir que o conhecimento tacito é pessoal e incorporado a
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experiéncia de vida do individuo, compreendendo, desta forma, suas crengas pessoais,
valores, emocdes, habilidades, etc., ou seja: € Know-how do individuo, por isso a
dificuldade de transmissdo e compartilhamento. Davenport e Prusak (1998) alertam
para o fato de se criar uma cultura organizacional capaz de oferecer oportunidades para
a comunicacdo do conhecimento ticito. No entanto cabe ressaltar que Stweart (1998)
chama a atenc&o para um dos maiores problemas do conhecimento tacito que € a
dificuldade em modifica-lo. Assim, pode-se dizer que o individuo que aprende errado e
nao sabe aprender com a pratica, cometera 0S mesmos erros sempre.

O conhecimento explicito € aquele obtido por meio de procedimentos codificados
e escritos, manuais etc. e transmissivel por intermédio de uma linguagem formal e
sistémica. Independe do individuo que o criou. E o conhecimento da racionalidade e é
adquirido, principalmente pela informacéao.

No quadro 1, a seguir, destacam-se as principais distingdes entre os dois tipos
de conhecimento, de acordo com Nonaka e Takeuchi (1997).

CONHECIMENTO TACITO CONHECIMENTO EXPLICITO
(procedural - subjetivo e intuitivo) (declarativo — objetivo)
Conhecimento simultaneo — Conhecimento sequencial

) » Conhecimento  adquirido pela teoria,
Conhecimento armazenado pela pratica . . .
informacdo, educacéo formal.

(corpo)

Conhecimento obtido pelas experiéncias, ] i .
Conhecimento da racionalidade (mente)

valores, ideais. ndmeros

Dificil de expressar, envolve emocdes, Facilmente expresso em palavras e

Quadro 1 Distingdo entre conhecimento tacito e explicito.

Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi apud Gasparetto(2006)

Nonaka e Takeuchi (1997) trabalham com duas dimensdes: uma dimensao
epistemoldgica, que distingue o conhecimento em tacito e explicito e uma dimenséao
ontoldgica, que avalia o nivel da entidade criadora do conhecimento (individual, grupal,

organizacional e interorganizacional, etc.). Este modelo é chamado de Espiral do

conhecimento (Figura 02) e contempla os processos relacionados com a conversao e
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transferéncia do conhecimento tacito para explicito, analisando o papel das pessoas
durante todo o processo

DIMENSGOES DO CONHECIMENTO

©O N T OLOGICA

|
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|

S

T

E

- TAcITO

O

L

-
|

c

A

Individuo |Grupo| Organizagéo |Corporagéo | Cadeia

Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997) apud Gasparetto (2006)
Figura 2: Dimens@es do conhecimento.

Analisando a Figura 02 pode-se dizer que os autores consideram que o trabalho
efetivo com o conhecimento somente é possivel em um ambiente em que possa ocorrer
continua conversdo entre os dois formatos (tacito e explicito). Para melhor
entendimento, no proximo item ser4 detalhado o processo de conversdo e

transferéncia do conhecimento.
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2.1.4. O processo de converséo e transferéncia do conhecimento

Nas organizacdes o conhecimento é disseminado e compartilhado por todos; no
entanto, h4 conhecimentos pertencentes a alguns individuos. O conhecimento tacito
acumulado precisa ser socializado com todos os membros da organizacéo, iniciando-se
entdo a espiral do conhecimento. O conhecimento € criado por meio da interacdo entre
conhecimento tacito e explicito, postulado por Nonaka e Takeuchi (1997) em quatro

modos diferentes de conversao e transferéncia do conhecimento, a saber:

e Socializacao: de conhecimento tacito em conhecimento tacito;
e Externalizacdo: de conhecimento tacito em conhecimento explicito;
e Combinacdo: de conhecimento explicito em explicito

e Internalizacdo: de conhecimento explicito em conhecimento tacito

1) tacito para tacito através do processo de socializacdo: este € o processo de
aquisicdo de conhecimento tacito através do compartilhamento de experiéncias.
Os aprendizes aprendem com 0s seus mestres através da observacdo, imitacao

e prética, que representa o on the job training.

2) tacito para explicito através do processo da externalizac&o: este é o processo
de conversdo de conhecimento tacito em explicito através do uso de metéforas,
analogias ou modelos. A externalizacdo € comumente praticada durante a fase

de desenvolvimento de novos produtos atravées do dialogo ou reflexao coletiva.

3) explicito para explicito através do processo da combinacé&o: € o processo de
criagdo explicito do conhecimento através da interligagdo de diferentes fontes de
conhecimento explicito. Individuos trocam e combinam seus conhecimentos
explicitos através de troca de telefonemas, reunides e memorandos. Informagdes
existentes em bases de dados computadorizadas podem ser categorizados,
colados e distribuidos de vérias formas visando a producdo de novo

conhecimento explicito.
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4) explicito para tacito através do processo da internalizacdo: € o processo de
absorcdo de conhecimento explicito em conhecimento tacito internalizando as
experiéncias adquiridas através de outros modos de criagcdo de conhecimentos

em conhecimento tacito individual.

Assim, entende-se que o0 conhecimento tacito criado e acumulado
individualmente deve ser mobilizado e ampliado para toda a sua estrutura pelos quatro
modos descritos acima. A figura 03 apresenta o modelo esquemético do processo de

criacao e transferéncia do conhecimento na organizacao.

(=]
=
[ ]
—
(=19
i
EXTERNALIZACAO COMBINACAO
TACITO EXPLICITO
SOCIALIZACAO INTERNALIZACAO
(=]
=
[ & ]
L
—

Figura 03: Conversao e transferéncia do conhecimento
Fonte: Adapatado de Nonaka e Takeuchi, 1997
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2.1.5. O conhecimento nas organizacdes

O conhecimento humano deixa de ser visto como um produto estanque
passando a ser focado como algo mais dinamico. A partir de entdo, passou-se a buscar
e desenvolver conhecimentos que possibilitem a sobrevivéncia das empresas no
mercado competitivo.

Por meio de modelos a empresa procura uma melhor exceléncia em sua gestao
e consequentemente, nos resultados esperados. Para Porter (1999), as oscilagbes de
resultados de uma empresa sdo entendidas pela dinamica de funcionamento das forgcas
competitivas, tais como: maior competitividade, maior exigéncia, surgimento de novos
produtos, etc. Dessa forma as organizagfes, preocupadas, buscam, de forma intensa,
um modelo prescritivo de gestado capaz de permitir aos gerentes conduzir suas equipes
aos objetivos esperados. No entanto, o desconhecimento de processos e,
consequentemente, de acbes de nivel estratégico podem acarretar em frustracdes,
desperdicios de tempo e de recursos dos mais diversos, acarretando o nao
cumprimento dos objetivos e resultados esperados.

Desta forma ressalta-se a importancia das novas tecnologias e capital intelectual
nas organizacdes. Destaca-se, também, a concepcdo das empresas virtuais, nos
diversos segmentos, como diferencial de mercado. A presenca fisica na forca do
ensino, vendas, servicos, etc. € um paradigma que vai se modificando cada vez mais.

Aqui ja se pode salientar a importancia de se desenvolver modelos que
oportunizem o aprendizado, de forma interativa, por meio de novas ferramentas, e que
sejam capazes de aproximar as empresas da academia.

Neste item ressaltou-se a importancia das tecnologias, principalmente as de
informacédo e comunicagao, no processo de criacdo e disseminacdo do conhecimento
nas organizagdes. No proximo item o foco sera sobre a importancia do conhecimento

no processo de inovagao das organizagoes.
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2.1.6 A Gestéo do Conhecimento no processo de inovagéao

A economia centrada na era do conhecimento desloca, segundo Lastres (1999),
0 eixo da riqgueza e do desenvolvimento de setores tradicionais para setores de
tecnologia e inovacdo. Pode-se afirmar que a atual economia requer um perfil de
trabalhador capaz de pensar, raciocinar, decidir e de partilhar conhecimentos,
contribuindo, desta forma, para o processo de inovacdo da empresa na qual esta
inserido.

Entende-se, ainda, que o conhecimento tornou-se fundamental como fator
estratégico e de competitividade, relevante para a sobrevivéncia das empresas. No
mercado competitivo a tecnologia e as inovacfes se traduzem na continua invencao e
reinvencdo de produtos, bens, servicos, etc. Para que isso ocorra, cabe as
organizacdes possibilitar um ambiente que propicie o aprendizado coletivo.

As empresas precisam lidar com essa nova ordem em que a economia esta
centrada na forca cerebral. Pois, muito embora as empresas ndo possuam um cérebro
fisico, possuem sistemas cognitivos e memodrias, ou seja, as “pessoas” que sao
capazes de executar novas tarefas e funcgOes, fabricar novos produtos a partir do
aprendizado coletivo.

Corroborando com essa oOtica, Predebon (1997) sinaliza que a inovacgao
promovida pelas mudancas e produzida pela criatividade s6 pode acontecer num
sistema onde houver a transformacao das pessoas que o compde. Freire (1979) admite
que o homem ao tomar consciéncia de que é um ser inacabado, busca constantemente
ser mais.

Ressalta Gasparetto (2006), que a organizagéo preocupada em aprender ocupa-
se ndo somente com a aquisicdo do conhecimento, mas, também, esta
permanentemente preocupada em criar e disseminar o conhecimento organizacional.
Ainda segundo a autora, em uma organizacao preocupada em aprender € necessario
que a mudancga e a inovacao sejam uma ténica no dia-a-dia organizacional e que antes

de qualquer coisa, € fundamental que as pessoas mudem.
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Na visdo de Lemos (1999), € necessario considerar que uma empresa nao inova
sozinha, pois as fontes de informagdes, conhecimentos e inovacado podem se localizar
tanto dentro, como fora dela. O processo de inovacdo €, portanto, um processo
interativo, realizado com a contribuicdo de variados agentes econémicos e sociais que
possuem diferentes tipos de informac¢des e conhecimentos. Esta interacdo se da em
varios niveis, entre diversos departamentos de uma mesma empresa, entre empresas
distintas e com outras organizacfes, como as de ensino e pesquisa.

O arranjo das varias fontes de idéias, informacfes e conhecimentos passou,
mais recentemente, a ser considerada uma importante maneira das empresas se
capacitarem para gerar inovagdes e enfrentar mudancas, tendo em vista que a solugéo

da maioria dos problemas tecnolégicos implica no uso de conhecimento de varios tipos.

2.2 COMUNIDADES DE PRATICAS

Considerando que o presente trabalho propbée uma metodologia para o
desenvolvimento de um portal de relacionamento que dé suporte ao surgimento de
comunidades de prética, vé-se a importancia de abordar teoricamente, num primeiro
momento o0s conceitos de comunidade e, posteriormente o conceito de comunidades

virtuais.
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2.2.1 Comunidade — conceitos e defini¢des:

Comunidade é uma palavra que provém do latim commune e communis,
conjuntamente, em comum, conjunto de pessoas que se vinculam pelo cumprimento de
obrigagbes comuns e reciprocas.

Os elementos essenciais de uma comunidade sdo as pessoas (membros,
lideres, colaboradores) e um contexto partilhado de comunicacédo (bairro, trabalho,
clube, site na internet, lista de discussao eletrbnica, etc.).

A Comunidade seria uma forma de agrupamento baseada na proximidade,
partilha de experiéncias e formas de vida ou mundividéncias, sensibilidades e
experiéncia

Kim (2001) define comunidade como um grupo de pessoas que partiilham um
interesse ou proposito comum, desenvolvendo relacionamentos num contexto
partilhado. Desta forma, o autor afirma que o contexto partilhado € indispenséavel para a
comunidade, pois proporciona sentido aos temas compartilhados, auxiliando seus
membros em que dire¢do levar a comunidade. Storck e Hill (2000) usam o termo de
comunidade estratégica que visa criar um valor permanente por meio do aprendizado,
da inovacgéao e da transmissao de conhecimento.

Comunidade, ainda pode ser definida, segundo Arce e Pérez (2001), como uma
rede de relacbes sociais, que pode estar alicercada em um territério (cidade), em
interesses comuns (associagdes, clubes), ou ainda em caracteristicas comuns de seus
membros (colegas de trabalho), permitindo assim a interacdo humana e a socializacao
do sujeito em um grupo concreto, com suas representacdes sociais e valores culturais.

Haythornthwaite et al (2000), ponderam que comunidade pode ser identificada a
partir de algumas caracteristicas como: o reconhecimento de membros e ndo membros,
uma histéria compartilhada, um lugar de encontro comum, 0 compromisso de um
propdsito comum, a ado¢éo de padrdes normativos de comportamento e a emergéncia
de hierarquia e tarefas.

Stevenson (2002), faz uma analise prospectiva e afirma que a comunidade do

futuro sera uma comunidade em rede, formada por ligacdes locais e globais para
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explorar e criar sinergias através do compartilhamento. De acordo com o autor, a
comunidade devera estar aberta & mudanca e a diversidade estando sempre pronta
para aprender com 0s outros.

Buscou-se aqui entender o conceito de comunidade, a seguir aprofundar-se-a o

tema, destacando as comunidades de pratica.

2.2.2 Comunidades de Praticas — Conceitos

Ao afirmar que: “grande parte das empresas esta descobrindo que muito melhor
que distribuir documentacdo ou combinar bases de dados € compartilhar idéias e
insights”, Teixeira Filho (2002, p. 21) considera que a internet pode ser usada como
poderoso recurso para o compartiihamento do conhecimento, visando captar, reter e
disseminar o conhecimento tacito nas organizacdes. Neste sentido, entende-se que a
formacdo de comunidades virtuais de pratica, que relunem pessoas para discutir
assuntos de interesse comum, utilizando-se da internet e de outras tecnologias da
informacdo, sdo apontadas como importante veiculo de troca de conhecimento, bem
como um ambiente que propicia o desenvolvimento de novos conhecimentos a partir

dos conhecimentos dos seus participantes.

Entre os varios estudiosos pesquisados € Wenger (1991) quem se detém com
mais profundidade no tema ao afirmar que o numero de organizacdes que tém
desenvolvido iniciativas de criacdo e implementacdo de comunidades de pratica vem
crescendo nos ultimos anos. Ainda segundo o autor as comunidades de Prética séo
definidas como “Grupos de pessoas ligadas informalmente pelo conhecimento
especializado e compartilhado e pela paixdo por um empreendimento conjunto. [...]
inevitavelmente [...] seus participantes compartilham experiéncias e conhecimento com

liberdade e criatividade, incentivando novas abordagens para os problemas.”

Seguindo a mesma Gtica McDermott, (2000) afirma que comunidades de pratica

(CoP) podem ser definidas como grupos de pessoas que compartiiham e aprendem
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entre si por contato fisico ou virtual, com um objetivo ou necessidade de resolver
problemas, trocar experiéncias, técnicas ou metodologias, com previsdo de considerar
as melhores praticas.

Terra & Gordon (2002) salientam que comunidades de Prética (COPSs) consistem
em pessoas que estdo ligadas informalmente, assim como contextualmente, por um
interesse comum no aprendizado e na aplicacdo da pratica. As COPs vao além dos
limites tradicionais dos grupos ou das equipes de trabalho. Essas redes de trabalho
podem se estender bem além dos limites de uma organizacdo. Membros de COPs
podem fazer parte de um mesmo departamento, serem de diferentes areas de uma
companhia, ou até mesmo de diferentes companhias e instituicdes. Eles podem criar
“clubes” semi-abertos, em que a participacao se baseia em relacdes de forte confianca
e na contribuicdo que cada um traz para a comunidade ou rede. Uma distincdo
importante entre COPs e forcas-tarefa/equipes € que a participacdo em COPs
normalmente é voluntaria. I1sso significa que embora a participacdo seja aberta em
muitos casos, ela sé é verdadeira se as pessoas atingem certo nivel de participacao.

Ainda segundo os autores, Comunidades de Pratica é um termo que se refere as
maneiras como as pessoas trabalham em conjunto e/ou se associam a outras
naturalmente. Ele reconhece e celebra o poder das comunidades informais de colegas,
sua criatividade e seus recursos para resolver problemas, sua habilidade de inventar
maneiras melhores e mais faceis de resolver seus desafios. O que mantém os membros
da COP juntos é um sentimento comum de propdsito e uma necessidade real de saber

0 gque os outros sabem.”

Pretto (2004) enfatiza que essas comunidades tém caracteristicas
especiais e as define como grupos que aprendem, pessoas por forca social e
profissional que colaboram diretamente e aprendem umas com as outras. Na visao de
Kim (2001), os elementos basicos de uma comunidade sdo as pessoas e um contexto
onde é compartilhada a comunicacao. Afirma ainda que o contexto é essencial para a
comunidade na medida em que d& sentido e orientacdo as conversas que ocorrem,
ajudando os participantes a decidirem em que direcao levar essa comunidade.
Gerir e compartilhar conhecimento faz parte do conceito de Comunidade de

Pratica (CoPs). Dessa forma, essas comunidades podem ir além dos limites tradicionais
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de coligagdo ou conjunto de trabalho, bem como do espaco fisico e geografico. As
relacdes de contribuicdo tém um caréter espontaneo, néo hierarquizado e autogerido.
Costumam desenvolver-se com colaboradores e gestores que tendem a ter um grau de
confiangca muito elevado, uma vontade de aprender uns com 0S outros e uma
participacdo responséavel.

A oferta de ambientes de aprendizado confiaveis e a oportunidade de “contatar”
pessoas com interesses, formacdo da idéia, desafios, problemas ou motivacGes
similares podem ser um dos atrativos desse tipo de comunidade, pois alia a valorizacao
da participacao e a iniciativa individual.

A melhoria da infra-estrutura para auxiliar a comunicagao entre os membros e a
promocado da criacdo de novos papéis para 0 acesso e a manutencdo de comunidade
Sao requisitos para aumentar a existéncia desse ambiente colaborativo. Terra (2001)
escreveu sobre os quinze principios para o desenvolvimento e suporte as Comunidades
de Préatica (CoP), acrescenta que essas comunidades sao fendbmenos recentes e que é
possivel que surjam muitas Comunidades de Préatica (CoP), bem como
desenvolvimento pela teoria organizacional de tipologias e processos de gestdo

especificos para essas comunidades.

2.2.3. Estagios das Comunidades de Pratica (COPSs)

O importante nas Comunidades de Pratica sdo os conteddos, ou seja, 0S
aprendizados como experiéncia através dos processos de negociacao e re-negociacao
e de significacdo e re-significacdo e as modificagcbes das competéncias, habilidades e
saberes individuais que podem interferir no exercicio de pertencimento do individuo na
comunidade.

Cada estagio do ciclo da Comunidade de Pratica (CoPs) é distinguido por
processos diversos, por formas de interacdo variadas e por relacionamentos que se

formam. O inicio € marcado pelo desvelamento dos interesses e pela preparacao do
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ambiente, os estagios seguintes poderdo ser vistos no esquema abaixo, fruto de uma

re-leitura no Cmap do esquema feito por Wenger (1998):

EEsté;iosdo“ et e Coo e dePniﬁcn(CoP)]

Renovagio de mteresses;
Tremamento de "novatos";

e e - "Voz" na Comuniclade de Pratica (CoP),
Truc ( i o (f»{ Foco na Pratica
mcio
F,

ormatacéo da Comunidade de Pratica (CoP)

(Pessoas com interesses sunilares J

Tecnologias e Metodologias

Funcionamento por meio de ciclos de atividacles

Desvelamentos e procura por "local”
para a interagéo na Comunidade de Pratica (CoP)

E:'hpu]acao de padres c
utilizacéo de agendas

Projeto de Comunidade de Pratica (CoP)
Ex t t 1acl e 1z Perda de foco
[ ngajamento em atividades de aprenc agem) / a

(A comunidads deixa de ter utilidade ) L

Continuidade de contato
social sem aprendizado comumn

Legenda:

Figura 4 — estagios das comunidades de praticas
Fonte: Mengalli (2004)

No processo de expansao, os membros definem os objetivos e o “como fazer”;
no estagio de maturacdo, enfatiza-se a responsabilidade pelas préticas, através de
padrées e agendas, motivo pelo qual ha um aumento nas atividades. O funcionamento
por ciclos de atividades é um dos motivos das renovacdes dos interesses,
disponibilizando-se momentos para a formacao de novos participantes. Nessa fase, a
comunidade se caracteriza como Comunidade de Pratica (CoPs), no entanto o cuidado
no 4pice deve ser com a dispersao, o numero de membros aumenta e as “conversas
paralelas” fortificam lagos com interesses diversos podendo causar a dissolugao da
comunidade.

Mediadores, co-mediadores e participantes centrais devem fazer a mediagao
para evitar a evasao e a mudanca de interesses em relacao ao projeto inicial. A gestao
do conhecimento, o “filtro” das informacbdes e a publicacdo dos dados devem ser

acautelados na divulgacdo de materiais novos na Comunidade de Pratica (CoPs), o
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excesso de informagéo, muitas vezes, ndo € bem administrado por todos, todavia novos
dados devem ser disponibilizados para todos os usuérios.

Protagonistas novos comecam a surgir, o gestor de conteudos, por exemplo,
devera ser o disseminador das informacdes, promovendo o compartilhamento entre os
membros. As participacdes registradas nas interacbes sdo construidas a partir de
afinidades por conhecimento em processos de troca (Lévy, 2000).

Comunidades de Pratica (CoPs) sao “locais” de participagdo em que os membros
compartilham um entendimento relativo ao que fazem ou conhecem, trazendo uma
significacdo e/ou re-significacdo para as vidas particulares e para outras comunidades
(LAVE & WENGER , 1991).

Finalizando recorre-se, novamente, a Wenger, (1998, p.47) que ressalta que o
conceito de pratica compreende um fazer, mas ndo apenas fazer pelo fazer, mas um
fazer num contexto historico e social, que da estrutura e significado para o que o ser
humano realiza. Tal conceito inclui conhecimento tacito e explicito. Inclui linguagem,
ferramentas, documentos, imagens e simbolos, critérios especificos, procedimentos
codificados, regulamentos e contratos que varias praticas tornam explicitos para uma
variedade de propésitos. A pratica inclui ainda relages implicitas, convencdes tacitas,
regras nao explicitadas, instituicbes, percepcdoes e compartiihamento de visdes de
mundo. Dentre elas, muitas s&o articuladas, séo sinais secretos dos membros da

comunidade de pratica e sao cruciais para o sucesso da organizacao.

Desta forma encerra-se esta secdo e segue o item abaixo destacando sobre

comunidades virtuais.

2.2.4. Comunidades Virtuais — evolugéo, conceitos e defini¢des.

Antes da humanidade se organizar em cidade e sociedade, ja havia uma
organizacdo em comunidades, ou seja, as pessoas se agrupavam por proximidade
territorial, tendo em vista um objetivo comum. Segundo Silvio (2000), as comunidades

podem ser definidas como grupo de pessoas que possuem objetivos comuns e se
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relacionam por meio de interacdes, escala de valores e interesses comuns. As relacbes
sd0 mais estreitas e envolvem lacos afetivos, desenvolvimento senso comunitario.

Com o desenvolvimento da humanidade e o avanco das tecnologias de
informacdo e comunicacdo que possibilitaram o rompimento das nocfes de tempo e
espaco nas interacdes, os individuos passaram a se organizar por outro tipo de
comunidade, a virtual.

Howard Rheingold em 1994, com a publicagdo do livro The Virtual Community
foi um dos primeiros a declarar que as redes on-line estavam emergindo como uma
forca social muito importante que poderia disponibilizar as experiéncias de
comunidades ricas e auténticas. Salienta, ainda, que os participes de uma comunidade
virtual sdo pessoas unidas por um interesse comum, estabelecendo redes de
relacionamentos no ciberespaco.

FernBack (1995, p. 8) define comunidades virtuais como as “relagdes sociais
formadas no ciberespago através do contato repetido em um limite ou local especifico
(como uma conferéncia eletrénica) simbolicamente delineado por tépico ou interesse”.
Para eles, os diversos individuos relnem-se por um sSenso comum, € ndo por mera
agregacao geografica.

Na visdo de Komito (1998) o termo comunidades virtuais refere-se a grupos on-
line de individuos que compartilham normas de comportamento ou algumas praticas
que forcam certos padrbes morais, e intencionalmente procuram encontrar uma
comunidade, ou que simplesmente co-existem pela proximidade reciproca.

Segundo Kozinets (1999) o termo comunidade virtual torna-se mais adequado
quando usado para definir um grupo de pessoas que compartiiham interacoes e
ligacbes sociais, e um “espag¢o” comum mediado por computador.

A definicho do virtual como ambiente de colaboracdo e pratica muda
significativamente o eixo das relacdes e a forma de se trabalhar, posto que passe a
haver um intermediario — o ambiente virtual e 0os seus componentes. Eles encerram
uma série de particularidades que geram impacto consideravel na relagdo inter-usuérios
e entre 0s USUarios e o conhecimento.

Aqui ja se pode perceber a importancia para as organizacbes em propiciar um

ambiente atento as mudancas exigidas num contexto onde as tecnologias da
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informacéo (TICs) mudam abruptamente. Seguindo o mesmo raciocinio Souza (2000)
salienta que comunidade virtual trata de um grupo de pessoas que compartilham os

mesmos interesses, idéias e relacionamentos, através da internet.

A implantacdo de uma Comunidade Virtual, seja ela de prética, interesse ou
aprendizado deverda, além da tecnologia empregada, olhar com atencdo os aspectos
humanos envolvidos, bem como uma estratégia de fomento. Gestdo, motivacédo, taticas
de aderéncia, objetivos, proposicoes, definicdes de papéis e regras pactuadas formam

a base para que esta comunidade possa florescer.

Partindo das afirmacgfes dos autores Souza e Kozinets, pode-se constatar que
uma comunidade virtual de praticas ndo consegue atingir seus objetivos se as pessoas
envolvidas na comunidade n&o forem participativas, e se ndo houver ganho real
palpavel para todos, ou seja se os conteudos discutidos ndo forem de interesse para
0os membros. N&o diferente do real, um ambiente virtual deve oferecer aos seus
usuarios confianca e bem-estar. Como dentro de um escritério confiamos que o teto
nao va cair sobre nossas cabecas (afinal, confiamos nos engenheiros), no virtual essa
confianca precisa ser construida. Isto pode ser feito pela tecnologia, assim como o bem-

estar virtual pode ser garantido pela usabilidade, designer e arquitetura da informacéo.

Teixeira Filho (2002) salienta que para que seus participantes mantenham
interesse € necessario que haja a temas de atrativos e que gerem conhecimento
resultando em recompensa para o0s participantes. Um dos fatores essenciais é a
existéncia de uma cultura favoravel a disseminacdo e ao compartiihamento de
conhecimento.

Assim, destacam-se os fatores criticos para sucesso de uma comunidade virtual:
e Conteudo, que deve ser util, rico, dinamico e atual;
e Abrangéncia, que precisa ser focada, compativel e interessante;
e Participacdo, que deve ser comprometida, ativa e cordial;
e Divulgacao, que precisa ser ampla, honesta e permanente;

e Mediagdo, que tem que ser atenta, competente e compreensiva.

Além dos fatores criticos relacionados acima, outros desafios surgem:
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e Como povoar a comunidade?

e Como gerenciar a comunicacgao e colaboracéo?

e Como motivar e fidelizar os participantes das comunidades?
e Como administrar conflitos?

e Como quebrar paradigmas, e estabelecer o fluxo humano, com toda sua
complexidade e garantir que ele “preencha” o ambiente virtual em toda a

sua plenitude?

Para Rheingold (1994), as comunidades virtuais se classificam nos seguintes

tipos:

e Comunidades virtuais de relacionamentos (que sao construidas sobre
relacionamentos especiais entre pessoas, como por exemplo, relacdes de
familia, etc.);

e Comunidades virtuais de lugar (que sdo baseadas em individuos que
compartilham o mesmo habitat ou local);

e Comunidades virtuais de conhecimentos (que ajudam, de forma séria, a
encontrar pessoas com 0s mesmos objetivos, valores e concepgdes sobre
determinado assunto);

e Comunidades virtuais de memoria (qQue sdo baseadas em um passado
compartilhado ou algo historico) e;

e Comunidades virtuais de necessidades (que sdo baseadas em algum fato
ou acontecimento semelhante e que tenham algum fator que afete

emocionalmente os participantes).
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2.3 REDES SOCIAIS

A insercdo dos individuos em sociedade acontece por meio de relacbes que
desenvolvem durante toda sua vida, inicialmente em familia, em seguida na escola, na
comunidade em que vivem e no trabalho; enfim, as relacdbes que as pessoas

desenvolvem e mantém é que fortalecem a esfera social.

As redes podem ser compreendidas como um espaco de convergéncia de varios
atores sociais que precisam tecer uma articulacdo de esforgcos perante objetivos
definidos, objetivando potencializar recursos.

Para Quandt (1998), na estrutura em redes, a informacdo ndo obedece a
hierarquias, sendo transmitida de maneira horizontal, reciproca e interativa. Desta
forma, a inovagao e a competitividade dependem da capacidade de integrar diferentes
tipos de informacgé&o e coordena-los entre os elos da rede.

Para Castells (2000, p. 497), “as redes constituem uma nova morfologia social de
nossa sociedade, e a difusdo da légica das redes modifica de forma substancial a
operacao e os resultados dos processos produtivos e de experiéncia, poder e cultura”.
As redes podem ser caracterizadas como estruturas abertas, integrando novos
elementos que necessitam comunicar-se entre si e dentro da rede. Sua estrutura social

apresenta-se como um sistema dinamico e suscetivel a inovacao.

De acordo com Marteleto (2001, p. 72) é possivel identificar varias definicoes
para redes, dentre elas o sistema de elos, ou ligacdes; estrutura sem fronteiras;
“sistema fisico que se paregca com uma arvore ou rede”. As Redes podem ser definidas
de duas formas: inicialmente como relagcbes que fornecem acessos a recursos
compartilhados e, também, como uma estrutura organizacional, estas estruturas

conectariam pessoas e organizacdes atraves de objetivos comuns.

As Redes Sociais acabam surgindo naturalmente da interacdo entre os seres; e
o que diferencia as Redes Sociais das outras redes € a intencionalidade nos
relacionamentos, 0s objetivos comuns conscientes, explicitados e compartilhados.

Nestas, cada individuo tem sua funcéo e identidade cultural. Segundo Marteleto (2001,
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p.72), Redes Sociais representam “[...] um conjunto de participantes autbnomos, unindo

idéias e recursos em torno de valores e interesses compartilhados”.

Segundo Tomaél (2005), as redes funcionam como espacos para O
compartilhamento de informacdo e do conhecimento. Espacos que podem ser tanto
presenciais quanto virtuais em que pessoas com 0S mesmos objetivos trocam
experiéncias, criando bases e gerando informacdes relevantes para o setor em que

atuam.

2.4. CAPITAL SOCIAL

Para entender o significado de Capital Social € necessario considerar a familia
de teorias sobre Capital e tracar o seu desenvolvimento histérico e conceitual.

A idéia de Capital péde ser tracada, inicialmente por Karl Marx. Em sua
definicdo, Capital é parte de valor excedente capturado por capitalistas, os quais
controlam os meios de producdo, a circulagdo de dinheiro e mercadorias entre o
processo de producdo e consumo. (BURT, COOK & LIN, 2001). Teorias subsequentes
conservam os elementos béasicos da teoria classica citando capital como sendo um
investimento com progndstico de retorno.

Posteriormente, surge a Teoria do Capital Humano, discutida por Coleman
(1988) que se baseia na Teoria classica do Capital, na qual trabalhadores individuais
investem em conhecimento e habilidades técnicas de forma a negociar com as
empresas (capitalistas) melhores salarios por seus servi¢os prestados.

Igualmente, Capital Cultural, descrito por Bourdieu (1990), representa
investimentos por parte da classe dominante na reproducao de simbolos e significados,
0S quais sao internalizados pelas classes dominadas (massas). Estas teorias “quebram”
significantemente a Teoria Classica, isto porque, os trabalhadores, e as massas podem
agora investir e adquirir seus proprios “capitais” (habilidades e conhecimento, no caso
de Capital-Humano, ou simbolos e significados, no caso de Capital Cultural). A imagem

da estrutura social é modificada de uma “luta antag6nica dicotomizada” para discursos
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de negociacdo estratificados (BURT, COOK & LIN, 2001). A caracteristica distintiva
destas teorias reside no potencial de investimento e captura de valor excedente pelos
trabalhadores ou pela massa.

Capital Social, portanto, pertence ao rol (assim como o capital Humano e o
Capital Cultural) das Teorias Neocapitais, podendo ser definido como recursos
integrados em uma estrutura social que séo acessados e/ou mobilizados em acgbes
objetivas (BURT, COOK & LIN,2001). Por esta definicdo, a nocao de capital social
apresenta dois fatores preponderantes:

e Recursos integrados em uma estrutura social;

e Acessibilidade destes recursos pelos individuos e uso (de contatos) ou
mobilizacdo destes pelos individuos ligados a ac6es objetivas. Assim concebido,
capital Social contem elementos estruturais (acessibilidade) e de acdes
orientadas (mobilizacao ou uso).

Segundo Koniordos (2005), Capital social dirige atencao direta a Sociabilidade,
reciprocidade e confianca que se desdobra dentro das relagbes sociais formais e
informais, sendo um conceito situacional e relacional, definido como a habilidade de
salvaguardar beneficios através da participacdo em Redes ou outras estruturas Sociais.
Para Putnam (1995), Capital Social se refere as caracteristicas tais como confianca,
normas e Redes que podem melhorar a Eficiéncia da Sociedade facilitando Acdes
Coordenadas.

A proliferacdo no estudo e utilizagcdo do Capital Social por uma variedade de
Ciéncias Sociais tem adicionado complexidade ao significado e uso do Capital Social.

Segundo Coleman (1988), O Capital social, como outras formas de Capital, é
produtivo tornando possivel o alcance de certas finalidades que na sua auséncia nao
seria possivel. Como Capital Fisico e Capital Humano, o Capital social ndo é
completamente tangivel, mas pode ser especifico para certas atividades. Diferente de
outras formas de Capital, Capital social é inerente na estrutura de relacéo entre atores.

Ja para Adler & Kwon apud Lesser (2000), as definicbes de Capital Social
dividem-se em dois grupos, dependendo do foco, correspondendo nas relagcées quem
um ator mantém com outros atores ou as relacdes caracterizando a estrutura interna de

uma organizagdo. O primeiro grupo foca primariamente no Capital Social como recurso
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facilitador da acdo de um ator principal, recurso que surge numa Rede Social
interligando o ator principal a outros atores. Esta visdo comeca com a idéia que as
acOes de individuos e grupos podem ser facilitadas pela sua adesdo em redes sociais,
especificamente pela sua direta ou indireta conexao a outros atores nestas redes.

Sob esta visdo o Capital Social pode auxiliar a explanagdo do diferencial de
sucesso de individuos e organiza¢des em suas rivalidades competitivas.

Ja para Anand, Glick & Manz (2002), O Capital Social € um meio basico pelo
qual as organizacdes importam conhecimento externo para a empresa, utilizando seus
funcionarios, seus vinculos formais e informais com agentes externos, tais como
clientes, organiza¢@es parceiras e funcionarios conectados de outras organizacdes.

Ja Coleman (1988), relaciona Capital Social a canais de informacéo, e esta como
base para a acdo social, 0 que remete a importancia dos mediadores e da relacao de
confianca para a troca de informagdes. Assim, o individuo serve de fonte de informacgéo
podendo este atuar de forma a buscar informacéo para seu proprio beneficio ou adquirir
informacéo para manter o status de fornecedor de informacéo.

Albagli e Maciel (2003) destacam que o0s componentes do capital social
favorecem os processos de inovacdo e de aprendizado interativo, a criacdo e 0
compartilhamento de conhecimentos, dimensfes de fundamental importancia para o
dinamismo, gerando beneficios econbmicos e sociais como, por exemplo: maior
facilidade de compartilhamento de informacdes; criacdo de ambientes propicios ao
empreendedorismo, contribuindo para o aumento de competitividade e sobrevivéncia
sustentada das organizagOes; processos de tomada de decisdo coletivos, bem como
maior estabilidade organizacional, o que também contribui para diminuir custos; maior
conhecimento mutuo entre os atores, reduzindo o0s riscos do oportunismo e
favorecendo um maior compromisso com rela¢cdo ao grupo.

O estudo do capital social nos remete ao estudo das redes sociais. A medida que
0 primeiro esta relacionado a normas, valores, instituicdes e relacionamentos
compartilhados que permitem a cooperagcdo dentro ou entre os diferentes grupos
sociais 0 segundo esta ligado aos canais pelos quais passam informacédo e
conhecimento (MARTELETO, 2004). Assim podemos dizer que se constroem redes e

adquire-se capital social.
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A partir deste ponto tem-se o entendimento do que se pretende com a interacéo
entre Capital Social, Redes Sociais e Comunidades de Prética. Individuos interagindo
através de Redes Sociais apoiados por Comunidades de Praticas formando a Triade
necessaria para a obtencédo do Capital Social que sera diferencial para a organizacao
carente do conhecimento externo necessério para a consecucao de seus objetivos

primordiais.

2.5. RELACAO UNIVERSIDADE-EMPRESA

As crescentes exigéncias e desafios vislumbrados no atual contexto mundial
exigem uma nova forma de pensar e agir por parte das organizacoes.

A baixa disposicao para inovar e investir em P&D das empresas brasileiras se
explica, em parte, pelas dificuldades de acesso as informacdes técnico-cientificas e
mercadoldgicas, entre a empresa privada, instituicbes de pesquisa, governo e
universidades (MARCOVITCH, 1983).

Além disso, a base industrial brasileira consolidou-se através da importacéo
macica de tecnologias. As empresas oriundas do exterior traziam seus processos de
producdo, sem que fosse feito qualquer esforco para geracdo de novas tecnologias.
Esse modelo gerou diversos problemas para o desenvolvimento nacional,
especialmente no campo da geragao do conhecimento.

Como forma de amenizar esta situacdo, surge a necessidade de uma maior
aproximacdo entre os atores geradores de conhecimento e de transferéncia de
tecnologia, neste caso: as universidades, o governo (através de centros de pesquisa
publicos e seus orgaos de fomento a pesquisa) e as empresas de uma maneira geral.

Seguindo esta premissa, abaixo sdo relacionadas as caracteristicas desta

relacdo bilateral enumerando seus beneficios, motivagdes e dificuldades encontradas.
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2.5.1. Caracteristicas da relacdo Universidade-Empresa: beneficios e dificuldades

Segundo Plonski (1992), a relacdo U-E é um arranjo interinstitucional entre
organizagbes de natureza fundamentalmente distintas que podem ter finalidades
diferentes e adotar formatos bem diversos.

Bonnacorsi & Piccaluga (1994), desenvolveram uma estrutura teorica que

esquematiza o processo de cooperacao universidade-empresa e suas particularidades:

A 4

A 4

PROCESSO DE
COOPERACAO
A

MOTIVACOES RESULTADOS

BARREIRAS OU FACILITADORES

Figura 5 - Modelo tedrico do processo de cooperacdo Universidade - empresa
Fonte: Bonnacorsi & Piccaluga (1994) apud Stal (1997)

Cada etapa, representada no modelo, compreende aspectos que precisam ser
considerados na relacdo universidade-empresa. A estrutura esboca 0s pontos
essenciais para o sucesso ou o fracasso desta relacédo, desde os interesses que levam
a busca de uma parceria até barreiras que podem provocar conflitos e problemas que
podem dificultar a continuagéo do processo de cooperacao.

Em seguida sdo relacionados os fatores motivacionais de uma relagéo

universidade-empresa

UNIVERSIDADES EMPRESAS
e Falta de fontes financiadoras de e Caréncia de recursos (humanos
pesquisas; e financeiros) para desenvolver

suas proprias pesquisas;
e Caréncia de equipamentos e /ou e Licenca para explorar tecnologia
materiais para laboratorios; estrangeira pode ser uma
despesa maior que contratar

pesquisa universitaria;
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¢ Meio de realizacéo da funcéo
social da universidade,
fornecendo tecnologia para gerar
0 bem-estar da sociedade;

e Possibilidade de geracao de
renda adicional para o
pesquisador universitario e para
0 centro de pesquisa;

e Aumento do prestigio

institucional;

e Difusdao do conhecimento;
e Meio para manter grupos de

pesquisa;

e Aumento do prestigio do
pesquisador individual e
expansao de suas perspectivas
profissionais

e Permissao para 0s
pesquisadores universitarios
tenham contato com o ambiente

industrial;

Existéncia de pesquisas
anteriores através de
cooperacao U-E que obtiveram
resultados satisfatorios;
Permissao de acesso as
fronteiras cientificas do

conhecimento;

O contato com o0 meio
universitario permite estimular a
criatividade cientifica dos
funcionérios de P&D;

Divisdo do risco;

Acesso aos recursos
universitarios ( laboratorios,
bibliotecas, instrumentos,etc)
Reducédo do prazo necessario
para o desenvolvimento de

tecnologia

Melhoria da imagem publica da
empresa através de relacoes

com universidades;

A compreensao das expectativas e motivacdes que induzem as empresas e

universidades a se unirem para pesquisarem em conjunto é necessaria para um maior

entendimento do processo como um todo, bem como dos beneficios que podem ser

alcancados através deste processo.

Assim, verificam-se exemplos de casos bem-sucedidos de cooperacao entre

universidades e empresas, muito embora esse relacionamento nem sempre seja
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encarado como algo natural. Um dos motivos é a resisténcia nas universidades com
relacdo a esse processo, devido ao carater conservador de determinadas instituicoes e
o temor das mesmas com relacdo a mudancas, as quais parecem iniciar-se
externamente a universidade.

Segundo Alessio (2004), uma das dificuldades para o incremento nas relagoes é
que o0s segmentos cientifico e empresarial, de modo geral, estdo ainda bastante
dissociados, apresentando desconfiancas mdutuas, dificultando o equilibrio entre
demanda e oferta tecnolégicas.

Além disso, podem-se verificar também diferentes expectativas no que diz
respeito aos resultados que, para as universidades podem ser obtidos no longo prazo,
mas que para as empresas devem ser obtidos no minimo de tempo possivel. Outro
ponto de diferenca é o fato das universidades publicarem os resultados de suas
pesquisas e as empresas quererem manter o sigilo empresarial com relacdo as
mesmas.

No entanto, essas barreiras precisam ser removidas para que essa parceria
ocorra, pois apesar de ambas - universidade e empresa - terem missfes, caracteristicas
e objetivos diferentes, é necessario que as duas consigam enxergar pontos comuns

nesse relacionamento para obterem resultados positivos e vantagens competitivas.
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2.5.2. Transferéncia de Tecnologia — conceitos, aspectos e complexidades

A transferéncia de tecnologia a partir de um estreitamento de relacfes entre
universidade e empresa tem sido tema central de constantes debates e pesquisas. Isso
se dé& pela necessidade de entendimento em compreender o que essa relacdo envolve
0 que esta sendo e o que deve ser transferido, e de que forma esse processo deve
ocorrer (tanto no ambiente provedor, quanto do receptor). Essa compreensédo possibilita
gue o0 processo seja desenvolvido de forma apropriada, atingindo seu principal objetivo
que é subsidiar as empresas a se manterem competitivas no mercado possibilitando ao
pais um desenvolvimento tecnoldgico sustentavel.

Contudo ressalta-se a importancia que tem todos 0os componentes do processo
de transferéncia, como por exemplo: a informacgéo e a infra-estrutura necessarias para
que a transferéncia de conhecimento ocorra entre os setores. Dar a efetiva importancia
as partes que compdem o todo fara com que o processo se desenvolva em harmonia e
cada detalhe passa a ser pensado e valorizado, correspondendo as expectativas dos
envolvidos.

Nesta dinamica da transferéncia de tecnologia, como transferéncia de
conhecimento entre a universidade e empresa, os elementos envolvidos como:
entendimento da tecnologia e seu funcionamento, o conhecimento das pessoas (tacito),
o conhecimento explicitados em documentos, livros, manuais, etc. (explicito), bem como
a capacidade e competéncia das empresas transferidoras e receptoras de tecnologias
Sao vitais para 0 sucesso da cooperacao entre universidade e empresa. Seguindo este
raciocinio e considerando o que dizem varios autores, sdo destacados, abaixo, alguns
aspectos que devem ser levados em consideragdo no processo de transferéncia de

conhecimento.

e Caracteristicas proprias da organizacdo que transfere conhecimento,

assim como seu grau de motivacao;
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e Caracteristicas proprias da organizacao receptora, assim como sua
motivacdo, sua capacidade de absorcdo e sua capacidade de
retencdo do novo conhecimento;

e Caracteristicas proprias do conhecimento, como seu grau de
codificacéo, complexidade e dependéncia;

e Caracteristicas do contexto, que inclui elementos para facilitar a
transferéncia de conhecimento (HAYDEE, 2003).

2.5.2.1 Conceitos e aspectos relevantes no processo de transferéncia de

conhecimento

Na relacdo de cooperacdo Universidade — Empresa, a transferéncia de
conhecimento é o elemento fundamental na melhoria da competitividade da empresa
mediante a captacdo, interiorizacdo, propagacdo e utilizacdo do conhecimento
adquirido junto a Universidade. Almeida (1981) descreve a tecnologia, em linhas gerais
como um processo que envolve setores de ciéncia, engenharia, de tecnologia, de
producdo e comercializacao e divulgacao, segundo o autor nasce no setor que produz
ciéncia (universidade), tem avancos nos institutos de pesquisa, e € projetada como
produto, processo e servico pelas empresas.

Pelo fato de envolver pessoas somos favoraveis ao que pondera Haydeé (2003),
ao afirmar que nesse processo € necessario contar com mecanismos para avaliar o
impacto que o conhecimento transferido tem no interior da empresa, refletido no
desenho e desenvolvimento de novos produtos, novos pProcessos, NOVOS iNSuMos,
novas formas de organizacgédo, enfim, em novas praticas organizacionais .

Para avaliar a transferéncia de conhecimento na relacdo Universidade-Empresa
se faz necessério estabelecer um programa de avaliacdo que contemple os critérios ou
categorias basicas para cada uma das dimensdes que se identificam no processo de

transferéncia de conhecimento.
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A avaliacdo de criagdo do conhecimento se refere ao grau no qual cada parte
interatuante gera conhecimento que agrega valor para a outra parte, considerando suas
motivacfes para entrar no processo de relagcéo interorganizacional. Nesse processo de
cooperacao a efetiva geracdo de conhecimento se avalia atendendo, dentre outros, aos
seguintes critérios:

e Numero de problemas técnicos que resolvem;

e Desenvolvimento de prototipos e software;

e Numero de artigos cientificos que se publicam;

e NuUmero de pesquisas que se apresentam em congressos nacionais e
internacionais; e por fim

e Nivel de influéncia/impacto no ensino (numero de teses, dissertacdes e

namero de livros).

Na visdo de Haydeé (2003), a avaliacdo da transmissao de conhecimento se
relaciona com o grau e efetividade com que o conhecimento é transferido entre as
organizacdes que estdo interagindo. Nas relacdes interorganizacionais, a transferéncia
do conhecimento se torna dificil guando o conhecimento desejado é altamente tacito e
esta profundamente incrustado nas experiéncias individuais, no contexto das
organizacdes que estao interagindo, e misturado com outros conhecimentos que néao
sdo de interesse. Ainda segundo a autora o conhecimento que se transmite se avalia
em funcéo de alguns critérios, tais como:

e Numero de informes técnicos;

e Numero de reunides;

e Nivel de intercambio frequente e sistematico de informacbes entre o0s
grupos;

e Numero de documentos formais (manuais de politica, normas e

procedimentos).

A avaliacao da difusdo do conhecimento tem a ver com o grau segundo o qual o

conhecimento é difundido e absorvido no interior das organizac¢des, durante o processo
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interativo (HAYDEE, 2003). O conhecimento que se propaga ou se difunde, se pode

avaliar fazendo uso, entre outros, dos seguintes critérios:

Numero de informes técnicos utilizados;

Numero de vezes que os documentos formais séo utilizados;

Nivel de utilizagdo dos informes técnicos e/ou documentos formais;
Numero de discursos informais ou apresentacfes formais entre os atores
das organizacdes que estdo interagindo;

Numero de usuérios dos documentos formais e/ou informes técnicos;
Numero de trabalhadores e equipes de trabalho que participam nos
programas de treinamento e capacitacao;

A identificacdo ou presenca de redes de cooperacao;

Numero de patentes;

Numero de invencgdes e inovacgoes.

Seguindo o raciocinio da autora a avaliacdo da transferéncia de conhecimento

em relagdo a cooperagdo Universidade-Empresa ndo se restringe somente aos critérios

relacionados anteriormente, se fundamenta em critérios tais como a sua aceitabilidade

ou impacto social.

Por isso se espera que as acbes das organizacdes que estdo interagindo

possam abrir caminho para a mudanca e a transformacgao social, levando em conta os

valores sociais e culturais, aos quais devem atender a Universidade e a Empresa; a

pertinéncia, a eficacia e a eficiéncia.
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2.5.2.2 Concepcoes de transferéncia de tecnologia (TT) - Complexidades

Segundo Cysne (2003) existem diferentes concepcbes de transferéncia de
tecnologia. A autora argumenta que TT € um processo de comunicagdo de duas maos,
em que ambas as partes (o provedor e o0 receptor), trocam conhecimento e na qual a
aguisicdo, o entendimento, a absorcdo e a aplicacdo de tecnologia, pelo receptor,
ocorrem de forma objetiva e com sucesso.

Ainda de acordo com a autora, TT também tem sido definida como um processo
de transferéncia de descobertas cientificas e tecnologias desenvolvidas em projetos
académicos ou em laboratérios ou agéncias governamentais, para a comunidade
industrial e ndo para a governamental. O objetivo é a otimizacdo dos paises no
mercado mundial assegurando que a inovacao tecnolédgica beneficie os contribuintes de
e as inumeras industrias que compdem sua base industrial. Para os paises em
desenvolvimento isso se manifesta como um passo fundamental aos desafios e
exigéncias postos hoje pelo mercado global, o que reforgca a importancia do tema
focado nessa dissertacao.

Vérias outras definicbes conceituam TT como um processo por meio do qual um
novo conhecimento ou uma nova tecnologia passa a ser € gerado e desenvolvido em
laboratorios de pesquisas ou em universidades, e sdo cada vez mais comercialmente
explorados pelos setores privados domésticos e também sdo aplicados pelo Governo
Federal. Esses conceitos de TT requerem a adaptacao e aprendizagem por parte dos
integrantes da organizagao receptora, que pode ocorrer pelo “fazer” ou pelo “uso”
sistematico, ou seja: “aprender fazendo” ou “aprender usando”, ou ainda através de
estudo dos documentos técnicos e da literatura cientifica e tecnoldgica. Aqui ja se
ressalta o0 modelo de Nonaka e Takeuchi (1997) — espiral do conhecimento, explorado
no item 2.1.4. dessa dissertacdo, e pode-se atribuir que o conhecimento tacito pode ser
explicitado em descricbes escritas, em exemplos, em trabalhos com prototipos,
(conhecimento tacito para explicito e vice versa — conversdo e transferéncia do
conhecimento). Dessa forma chega-se ao ponto alto desse item que € a certeza de que
a transferéncia de tecnologia pode ser vista como uma atividade de pessoa a pessoa,

pois em qualquer transferéncia é requerido contato entre pessoas na medida em que as
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invencdes e as novas tecnologias provém da mente humana. No entanto ha de se
reconhecer que o processo de transferéncia do conhecimento cientifico e tecnolégico
nao é algo facil de ser realizado, pois 0 conhecimento produzido pelas universidades é
registrado em formato e linguagem distante da realidade das empresas decodificarem
para sua utilizacao.

Assim na concepcdo de Cysne (2003) deve-se incluir na infra-estrutura
necessaria para a transferéncia de tecnologia servicos de informacéo para dar suporte
tanto as atividades de transferéncia (conhecimento corporificado na tecnologia, nas

pessoas, ha organizacao e nos documentos) quanto ao proprio processo de inovagao.

2.6. LEI DE INOVACAO

A Lei de Inovacdo Tecnoldgica do Brasil esta orientada para a criagdo de um
ambiente propicio a parcerias estratégicas entre universidades, institutos tecnoldgicos e
empresas; o0 estimulo a participacdo de instituicbes de ciéncia e tecnologia no processo
de inovacao; e o incentivo a inovacao na empresa. Ela também possibilita autorizacfes
para a incubacdo de empresas no espaco publico e a possibilidade de
compartilhamento de infra-estrutura, equipamentos e recursos humanos, publicos e
privados, para o desenvolvimento tecnolégico e a geracdo de processos e produtos
inovadores.

Define, ainda, regras para que o pesquisador publico possa desenvolver
pesquisas aplicadas e incrementos tecnoldgicos. Para isso criou mecanismos como a
bolsa de estimulo & inovagdo e o pagamento ao servidor publico de adicional variavel
nao-incorporavel a remuneracdo permanente, ambos com recursos captados pela
propria atividade; a participacdo nas receitas auferidas pela instituicdo de origem com o
uso da propriedade intelectual e a licengca nao-remunerada para a constituicdo de

empresa de base tecnoldgica.
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2.6.1 Defini¢cdes sobre a lei de inovacéao tecnolégica do Brasil

Segundo Kuglianskas (2006), com a entrada em vigor da Lei de Inovacao
Tecnoldgica (LIT), em dezembro de 2004, o Brasil passou a contar com um novo
instrumento de fomento a inovacao e a pesquisa cientifica e tecnolégica no ambiente
produtivo, com vistas a capacitacdo e ao alcance da autonomia tecnolégica e ao
desenvolvimento industrial do Pais.

O estimulo a inovagao coloca no mercado produtos e servicos mais competitivos,
gera emprego, renda e desenvolvimento. E uma das maneiras de ampliar essa gama
de beneficios estd nas incubadoras de empresas. Trata-se de um ambiente que
proporciona a possibilidade de compartilhamento de infra-estrutura, equipamentos e
recursos humanos, publicos e privados, com as empresas nascentes.

Nesse aspecto, ainda segundo o autor supracitado, a nova legislagéo pretende
regularizar a situacdo das empresas privadas dentro das universidades e criar um
sistema de incentivos fiscais para seu desenvolvimento, a comecar pela contratacao de
pesquisadores e empresas sem licitacdo. Ao colocar a inovagdo como foco principal, a
Lei de Inovacéo Tecnoldgica reconhece que ndo basta para um pais fazer tdo-s6 C&T e
P&D. E preciso transforméa-los em novos produtos e processos ou melhorar o que ja
existe para que os produtos finais sejam desejados pelos mercados nacional e
internacional.

Observa-se que a Lei de Inovacédo Tecnoldgica esta organizada em torno de trés
eixos:

e A constituicdo de ambiente propicio a parcerias estratégicas entre as
universidades, institutos tecnolédgicos e empresas;

e O estimulo a participacdo de instituicbes de ciéncia e tecnologia no
processo de inovacao e;

e O incentivo a inovacao na empresa.

Ela prevé autorizacbes para a incubacdo de empresas no espaco publico e a
possibilidade de compartihamento de infra-estrutura, equipamentos e recursos
humanos, publicos e privados, para o desenvolvimento tecnolégico e a geracdo de

processos e produtos inovadores.
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Também estabelece regras para que o pesquisador publico possa desenvolver
pesquisas aplicadas e incrementos tecnoldgicos. Seus principais mecanismos Sao:
bolsa de estimulo a inovacdo e pagamento ao servidor publico de adicional variavel
nao-incorporavel a remuneracdo permanente, ambos com recursos captados pela
propria atividade; a participacdo nas receitas auferidas pela instituicdo de origem com o
uso da propriedade intelectual e a licengca ndo-remunerada para a constituicdo de
empresa de base tecnoldgica.

A Lei de Inovacdo Tecnolégica também autoriza o aporte de recursos
orcamentérios diretamente a empresa, no ambito de um projeto de inovacdo, sendo
obrigatérias a contrapartida e a avaliagdo dos resultados. Sao ainda instrumentos desta
lei a encomenda tecnolOgica, a participacdo estatal em sociedade de propdsito
especifico e os fundos de investimentos.

Para potencializar os instrumentos desta lei, 0 governo federal criou a Agéncia
Brasileira de Desenvolvimento Industrial (ABDI). A Agéncia, instalada sera responsavel
pela execucdo e acompanhamento das politicas industrial, tecnologica e de comeércio
exterior do governo. A ABDI tem como funcéo articular acdes e estratégias da politica
industrial por meio do apoio ao desenvolvimento do processo de inovagao e do fomento
a competitividade do setor produtivo. E composta por 6rgdos do Poder Executivo
(ministérios do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior, da Ciéncia e
Tecnologia e Casa Civil, por exemplo), da sociedade civil (SEBRAE, Apex-Brasil e
Confederacdo Nacional da Inddstria) e da iniciativa privada. Além disso, o Ministério da
Ciéncia e Tecnologia (MCT) ja esta trabalhando em um projeto de lei criando regime
fiscal favoravel a inovacao.

Com a regulamentacdo da LIT — que busca promover mudancas no cenario
cientifico e tecnologico do pais — abre-se a possibilidade de as instituigcdes cientificas e
tecnoldgicas, inclusive as federais de ensino superior, dividir seus laboratorios,
equipamentos, instrumentos, materiais e demais instalacbes com empresas para
desenvolvimento de atividades dirigidas a inovacao tecnoldgica.

O apoio ao desenvolvimento cientifico e tecnolégico — no que diz respeito a
recursos financeiros, humanos e de infra-estrutura — sera concedido pela Uniéo,

agéncias de fomento e pelas proprias instituicées cientificas e tecnologicas. A aplicacao
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dos recursos sera voltada Unica e exclusivamente para as atividades de pesquisa,
mediante convénios e contratos especificos firmados com empresas.

Além de atender a programas e projetos de estimulo a industria nacional, a
aplicacdo do decreto de regulamentacdo da LIT tem como diretriz a priorizacdo das
regibes menos desenvolvidas do pais e da Amazbnia, criando condicdes para a
pesquisa e a producao de ciéncia e tecnologia, por meio de uma expansao de recursos
humanos e capacitacdo tecnoldgica. Para acompanhar as acfes decorrentes da LIT, foi
criado um comité permanente, constituido por representantes dos ministérios da
Ciéncia e Tecnologia, do Desenvolvimento, Industria e Comércio Exterior e da

Educacéo.
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2.7 PORTAIS

Considerando que este trabalho tem como objetivo conceber um portal de
relacionamento suportando a uma comunidade de prética, é interessante, inicialmente
discorrer sobre a contribuicdo da internet como ferramenta facilitadora para a geracéo
do conhecimento, para a interacdo construcdo de relacionamentos e

conseqlientemente, os portais.

2.7.1 A internet

Silveira (2001) considera que a Internet, mais que as outras midias, convida a
um permanente processo de aprendizado e se integra, por seu dinamismo, as
necessidades das instituicbes de promoverem um clima de colaboracdo e de
intercambio de idéias e conhecimento, que caracterizam 0 novo contexto organizacional
baseado na informagéo e no conhecimento.

Sob este aspecto, Terra e Gordon (2002) colocam que a internet oferece
oportunidades sincronas e assincronas para que as pessoas Se encontrem,
compartilhem informacdes e opinides, facam apresentacdes ou até mesmo votem ou
tomem decisdes colaborativas em tempo real.

Os autores relatam que as ferramentas sincronas (como sistemas eletrénicos de
reunides, videoconferéncia e ferramentas de chat) possibilitam que duas ou mais
pessoas trabalhem em conjunto ao mesmo tempo, independentemente de estarem
juntas no mesmo lugar ou em locais diferentes, melhorando a colaboragédo e tornando
as reunides mais efetivas. Ja as ferramentas assincronas (como e-mail, repositérios de
conhecimento, foruns de discussdo, sistemas de gerenciamento de conteludo e
documentos e ferramentas de workflow) permitem que as pessoas trabalhem juntas em
momentos diferentes, sendo particularmente Uteis para individuos que possuem

agendas intensas e participam de multiplos projetos.
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Complementando, Souza (2000) considera que os chats sdo ideais para a
discussdo de assuntos nos quais a interacdo sincrona é fundamental. Além destas
ferramentas, ultimamente as empresas também tém implantado sistemas de messaging
para alavancar suas estratégias de gestdo de conhecimento e para melhorar sua
comunicagao interna. Quanto as listas de discusséo, o autor considera que as mesmas
sdo préticas, pouco custosas, permitem o registro das interagbes, a geracdo de
estatisticas e sdo o principal suporte para uma gama de comunidades virtuais.

Todavia, Hughes et al (2002) chamam a atencéo para o fato de que o simples
acesso a ferramentas disponiveis para a colaboracdo ndo assegura que ocorra uma
comunicacdo efetiva. Muitas barreiras para que haja uma efetiva colaboracdo on-line,
prevalecem tanto na colaboracdo face-a-face quanto na web. Outros problemas sao
anicos da colaboracao on-line, incluindo a prépria tecnologia, tais como o software que
pode ser percebido como uma ferramenta de dificil uso e problemas com conectividade
ou acesso (HUGHES et al, 2002).

A evolucdo do uso da internet desencadeou-se na atual énfase das organizacoes
no desenvolvimento de portais eletrénicos, que oferecem inimeros servicos e podem
ser utilizados tanto para alavancar competéncias possibilitando o intercambio, o
compartilhamento e a geracdo do conhecimento corporativo quanto para uma maior
interacdo entre individuos, dando subsidios para a formacdo de comunidades de

interesse. A seguir, 0s portais serdo discutidos de forma mais detalhada.

2.7.2. Os portais

Entre a gama de solucbes de gestdo do conhecimento disponiveis atualmente
para ajudar os usuarios a encontrar e utilizar a informacdo de que precisam em suas
tarefas diarias, destacam-se os Portais.

O Portal normalmente € o ponto de entrada ou o primeiro Site a ser carregado
guando vocé inicializa seu navegador WEB. O Portal propde-se a oferecer uma mistura

de conteudo e servicos, tais como Correio Eletronico, Mecanismos de Busca, Listas de
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Discussao, por meio de uma interface compativel com seu publico-alvo, passivel de ser
personalizada pelo préprio usuario.

Para Arce e Pérez (2001), os portais sdo uma forma de capturar clientes cujo
objetivo € conseguir que sua pagina gere lealdade entre seus usuarios, maximizando o
tempo de permanéncia em suas péginas, antes de ir para algum outro destino na rede,
assegurando que volte a visitd-la de maneira sucessiva.

Os portais atuariam como plataformas de integracdo para a informacao
corporativa e consequentemente a Gestdo do Conhecimento. (FIRESTONE, 2006;
BARONI, 2006). Empresas de consultoria usualmente destacam o0s beneficios
potenciais dessa tecnologia em prover acesso personalizado e estruturado a
informacédo, melhorando a produtividade dos funciondrios e gerando vantagens
competitivas estratégicas.

Os Portais Corporativos permitem a integracdo de pessoas através de
comunidades de trabalho, relacdes de cooperacéo virtual, identificacéo de especialistas
de forma integrada aos sistemas de informacédo e bases de conhecimento. (LAPA,
2006)

Segundo Dias (2007), O termo Portal WEB comecou a ser usado para descrever
sites que ofereciam acesso a Internet e eram utilizados por muitos usuarios como ponto
de entrada para a navegacao na WEB.

O Portal WEB facilita o acesso a informacfes contidas em documentos espalhados
pela Internet, oferecendo mecanismos de busca , links separados por assunto, acesso
a conteudos especializados e comerciais, e possibilidade de personalizacdo de sua
interface.

Os portais atuariam como plataformas de integracdo para a informacao
corporativa e consequentemente a Gestdo do Conhecimento. (FIRESTONE, 2006;
BARONI, 2006)

Segundo Neves (2006), as grandes vantagens dos portais corporativos sao:
e Aumentam a eficiéncia dos colaboradores, ao apresentar um unico ponto de
entrada para mdultiplas fontes de informacdo e ferramentas, e ao sugerir

informacéao relacionada com a que o colaborador geralmente consulta;
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Melhoram a comunicacdo na organizacdo, ao criar um canal para entrega
seletiva de mensagens relevantes para cada colaborador e ao facilitar o
encontro de colegas com interesses semelhantes ou experiéncia relevante;
Reduzem os custos com a comunicacao, ao reduzir o numero de anexos e de
mensagens enviadas por correio eletrénico para todos os colaboradores e ao
criar um canal alternativo privilegiado (porque muito visitado) para divulgacéo
de mensagens;

Ajudam os colaboradores a construir uma imagem global e sistémica da
organizagdo, porgue mostram num ambiente Unico o que de mais importante
se vai passando na organizacao; e,

Agem como um instrumento para inovagao, ao “empurrar’ informacao de
interesse ao colaborador (de acordo com o seu perfil) mesmo que este néo

tivesse conhecimento da sua existéncia.

Conforme Garcia, Cortés e Lucena (2001), os portais e seus servicos sao

compostos por trés interesses diferentes: conteldo, estrutura e apresentacao.

Conteudo é a propria informacdo que esta sendo provida por meio do servico; a

estrutura define a forma em que esta informacdo estd sendo organizada; e a

apresentacao esta relacionada com os detalhes de exposicdo (por ex., olhar e

perceber) desta informacéao.

Ja Angulo e Albertin (2000) classificam os servicos oferecidos pelos portais em

seis categorias, a saber:

Busca: servicos que auxiliam o usuéario na procura de informagfes na internet;
Conteudo: informacfes produzidas internamente pelo website ou obtidas de
terceiros e disponibilizadas para os usuarios. Dentre os diversos servigos
oferecidos, destacam-se a personalizacdo de conteudo para as necessidades do
internauta, paginas amarelas, mapas, entre outros;

Comunicacéao: servicos que permitem e facilitam a comunicacdo de um usuario
com outros. Dentre 0s varios servicos desta categoria, destacam-se o e-malil
gratuito, chat, agenda, gerenciador de contatos (local para guardar os e-mails

dos colegas), Instant Messenger, entre outros;
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Comunidade: formacéo de clubes de discussédo onde os usuarios debatem sobre
temas especificos;

Comércio eletrbnico: todo servico que facilite e permita a realizacdo de
transacdes via internet, como leilbes, internet banking, etc.;

Provedor: que permite 0 acesso a internet.

De forma mais detalhada, Eckerson (1999) especifica 0os seguintes componentes

de um portal:

Facilidade para usuarios ocasionais: diz respeito ao facil acesso as informacdes
corretas, independente do local onde estdo armazenadas, devendo ser intuitivo,
minimizando as necessidades de treinamento;

Classificacdo e pesquisa intuitiva: capacidade de indexar e organizar as
informacBes da instituicdo. O mecanismo de busca deve refinar e filtrar as
informacgdes, trabalhar com palavras-chave e operadores boleanos e apresentar
o resultado da pesquisa de maneira compreensivel,

Compartilhamento cooperativo: diz respeito a permissao dada aos usuarios para
publicar, compartilhar e receber informacées de outros usuarios. Inclui a
possibilidade de interacdo entre pessoas e grupos na organizacao e a permissao
ao usuario para especificar na publicacdo quais usuarios e grupos poderao
acessar seus documentos;

Conectividade universal aos recursos da informacdo: possibilidade de amplo
acesso a todo e qualquer recurso informacional, suportando conexdes com
sistemas heterogéneos, como correio eletronico, banco de dados, sistemas de
gestdo de documentos, servidores web, etc., além da capacidade de gerenciar
varios formatos de dados estruturados;

Acesso dinamico aos recursos informacionais: refere-se a permissao de acesso
as informacdes armazenadas no portal, por meio de sistemas inteligentes,
possibilitando ao usuario receber sempre informacgdes atualizadas;

Roteamento inteligente: diz respeito ao direcionamento automatico de relatérios

e documentos a usuarios selecionados;
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e Ferramenta de inteligéncia de negocios integrada: refere-se a integracdo dos
aspectos de pesquisas, relatérios e analises dos sistemas de inteligéncia de
negocios para atender a demanda de informacdes dos usuarios;

e Arquitetura baseada em servidor: refere-se a presenca de uma arquitetura
cliente/servidor capaz de suportar um grande numero de usuarios e grandes
volumes de informacdes, servigos e secdes correspondentes;

e Servicos distribuidos: diz respeito a distribuicAo de servicos por varios
computadores ou servidores, visando um melhor balanceamento da carga de
processamento;

¢ Flexibilidade nas permissGes de acesso: refere-se a capacidade do portal em
definir permissdes de acesso aos usuarios e/ou grupos da organizagao, por meio
do perfil de usuarios;

e |Interfaces externas: diz respeito a capacidade de ser chamado por outros
aplicativos, tornando publica sua interface programavel;

e Seguranca: refere-se aos servicos de seguranca, como criptografia,
autenticacao, firewall, etc., a fim de salvaguardar as informacfes corporativas e
evitar acessos néo autorizados;

e Facil administracdo: diz respeito ao gerenciamento de todas as informacdes
corporativas e monitoramento do funcionamento do portal de forma centralizada
e dinamica. Inclui a facilidade de instalagdo, configuragdo e manutencéao,
aproveitando, na medida do possivel, a base instalada de hardware e software
existente na organizacao;

e Customizacdo e personalizacdo: refere-se a capacidade do administrador de
customizar o portal conforme as politicas e expectativas da instituicdo, assim
como a capacidade dos proprios usuarios de personalizar sua interface para
facilitar e agilizar o acesso as informacgdes desejadas.

Considerando o exposto e tomando por base Duarte (2005), entende-se que 0s
Portais seriam ambientes virtuais que suportam e promovem, devido aos Sseus recursos
de comunicacdo sincrona e assincrona, a criacdo e a manutencdo de relacionamentos

entre 0s seus usuarios. Esses relacionamentos podem se tornar duradouros e que
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podem dar subsidio ao surgimento de uma comunidade em torno de uma tematica
especifica, caso o portal tenha algum enfoque determinado.

Vé-se que esta € uma das contribui¢cdes do presente trabalho, na medida em que
se percebe a necessidade do conceito do que seria um portal que visasse 0
relacionamento entre 0s seus usuarios, algo ainda ndo versado na literatura;
relacionamentos esses que sao foco de portais que tenham interesse no estreitamento

das relacdes sociais.

2.7.3 Portais de relacionamento

Considerando que o presente trabalho propde a concep¢édo de um portal de
relacionamento baseado em comunidades de praticas, torna-se relevante a
conceituacdo do que concernem os portais de relacionamento.

Para Adams (2005), os portais baseados na web estdo mudando o meio pelo
qual os usuarios tém acesso a informacdo. Para o autor, o crescimento de sites sobre
informacdo e noticias tem oferecido aos portais um poderoso meio para conectar
usuarios, apresentando um conteudo personalizado.

Segundo Brito & Purificacdo (2008), portais de relacionamento ou comunitarios
servem para congregar contetdos de diversos tipos, além de possibilitar a comunicacéo
entre os usuarios da rede. Estes portais possibilitam a interacdo entre os usuarios e,
portanto, permitem o relacionamento, como, por exemplo, a capacidade de
comunicacdo, com facilidade de acesso a informacdo exata e atualizada; sua
flexibilidade, que permite o acesso a informacdo customizada/personalizada, ou seja,
de acordo com a necessidade do usuario; o compartilhamento cooperativo, que permite
a troca de informacdes entre aqueles que tém acesso ao portal, possibilitando a troca
de experiéncias, entre outros. Cabe enfatizar que a caracteristica de flexibilidade, de
personalizacdo e de interagcdo sao extremamente relevantes na medida em que num
portal de relacionamento ha varios graus de envolvimento entre os seus membros, que

demandam informagdes diferenciadas de acordo com as suas necessidades. Tal grau
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de envolvimento resulta em diferentes niveis de participacdo que deverdo ser
suportados pelos recursos do portal por meio de formas de interagdo também
diferenciadas.

Entende-se, portanto, que este tipo de Portal, seria um ambiente virtual que
suporta e promove, devido aos seus recursos de comunicacao sincrona e assincrona, a
criacAo e a manutencdo de relacionamentos entre 0S seus usuarios. Esses
relacionamentos podem se tornar duradouros e que podem dar subsidio ao surgimento
de uma comunidade em torno de uma tematica especifica, caso o portal tenha algum
enfoque determinado.

O proximo item da revisdo bibliografica traz as caracteristicas da web 2.0 e suas

principais ferramentas.
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2.8 WEB 2.0

O termo Web 2.0 é utilizado para descrever a segunda geracdo da World Wide
Web, tendéncia que reforca o conceito de troca de informacdes e colaboracdo dos
internautas com sites e servicos virtuais. A idéia € que o ambiente on-line se torne mais
dindmico e que os usuarios colaborem para a organizacao de conteudo.

O termo Web 2.0 foi criado por Tim O’Reilly e é conceituado da seguinte forma:
“Web 2.0 € a mudanca para uma internet como plataforma, e um entendimento das
regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante
€ desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem melhores
guanto mais sao usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva”.

A primeira definicdo do que seria a Web 2.0 dizia que ela é “a web como
plataforma”. Em outras palavras, que os programas passam a rodar na propria Internet
(na verdade, nos servidores das empresas que os desenvolveram), e ndo mais nos
computadores dos internautas. A Web passa a ser mais colaborativa, a mudanca
passou da simples apresentacdo de conteudo para a interagdo basica.

A Web 2.0 sintetiza a forma como a internet pode ser utilizada para interligar
contetidos e levar ao desenvolvimento de aplicacdes que ajudem na otimizacdo dos
conteudos e facilidade nas buscas e modos de comunicacdo, disseminando o
conhecimento e informacdo com maior clareza e rapidez no que o usuario precisa ou
esta buscando.

Albuquerque (2007) cita as principais ferramentas da tecnologia Web 2.0, a

saber:

e Comunicadores instantaneos: Ferramentas mais ageis que o e-mail e menos
invasivos que o telefone, os programas de mensagens instantaneas de texto,
como MSN Messenger e Google Talk, colaboram com comunicagéo ponto-a-

ponto;
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e Webmail: Servicos de e-mail gratuitos podem ser personalizados para as
empresas e representam duas vantagens: economia e acesso aos arquivos em

qualquer lugar do mundo;

e Redes sociais: Permitem que os funcionarios criem paginas pessoais como nas

redes de relacionamento da web, como Orkut e Linkedin;

e Softwares de Voip (Voz sobre IP): Programas como o Skype, que fazem
ligacdes pela rede, reduzem os custos de telefonia e sdo cada vez mais usados

para chamadas interurbanas e internacionais;

e Blogs e podcasts: As paginas pessoais sdo usadas para disseminar
informacdes, e os programas de audio tém uma vantagem extra: podem ser

ouvidos a qualquer hora em um tocador de MP3;

e Wiki: Paginas comunitarias na internet que podem ser alteradas por todos os
usuérios que tém direitos de acesso. Usadas na internet publica, essas paginas
comunitarias geraram fendmenos como a Wikipedia, que € uma enciclopédia on-
line escrita por leitores. Usadas em empresas, as wikis estdo se tornando uma
maneira facil de trocar idéias para um grupo de trabalhadores envolvido em um
projeto web e vem sendo apontado como uma das maneiras mais promissoras

de estimular a colaboracao;
Além desses servicos e ferramentas, destacam-se ainda:
e RSS (Really Simple Syndication): A tecnologia do RSS permite aos usuarios

da internet se inscrever em sites que mudam seu conteudo regularmente, para

receberem em um software agregador, todas as atualizacdes realizadas;
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Sistemas de escritorios on-line, como o Google Docs e o BaseCamp, onde é
possivel fazer uso de ferramentas de escritério, como processadores de textos e
planilhas, bem com a geréncia de projetos, de forma on-line, utilizando apenas

um navegador de internet;

Compartilhamento de video: Ferramentas como o Youtube podem ser utilizadas
pelas as organizagbes para comunicar com seus colaboradores para a

realizagéo de treinamentos pela internet.

ADSENSE: Um plano de publicidade do Google que ajuda criadores de sites,
entre os quais blogs, a ganhar dinheiro com seu trabalho. Tornou-se a mais
importante fonte de receita para as empresas Web 2.0. Ao lado dos resultados
de busca, o Google oferece anuncios relevantes para o conteudo de um site,

gerando receita para o site a cada vez que o anuncio for clicado;

AJAX: Um pacote amplo de tecnologias usado a fim de criar aplicativos
interativos para a web. A Microsoft foi uma das primeiras empresas a explorar a
tecnologia, mas a adoc¢éao da técnica pelo Google, para servicos como mapas on-
line, mais recente e entusiastica, é que fez do Ajax (abreviacdo de "JavaScript e
XML assincrono") uma das ferramentas mais importantes entre os criadores de

sites e servicos na web;

MASH-UPS: Servicos criados pela combinacdo de dois diferentes aplicativos
para a internet. Por exemplo, misturar um site de mapas on-line com um servico
de anuncios de imQveis para apresentar um recurso unificado de localizacao de

casas que estdo a venda;

TAGGING [rotulagdo]: Uma versdao Web 2.0 das listas de sites preferidos,
oferecendo aos usuarios uma maneira de vincular palavras-chaves a palavras ou
imagens que consideram interessantes na internet, ajudando a categoriza-las e a

facilitar sua obtencdo por outros usuarios. O efeito colaborativo de muitos
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milhares de usuarios é um dos pontos centrais de sites como o del.icio.us e 0
flickr.com. O uso on-line de tagging é classificado também como "folksonomy”, ja
gue cria uma distribuicdo classificada, ou taxonomia, de conteudo na web,
reforcando sua utilidade.

MAPA de NOCOES WEB 2.0

Confie nos
Seus Usuarios

A Web como Plataforma

Pasicionamento do Usuario:
Vocé controla seus proprios dados

Competéncias Centrais: Pegquenas pecas
e Servigos, ndo software “empacotado” ’Ie;._f;;‘ldente'

. uitetura de participacdo Igacas

. }I;lsqﬂdziidade%: custo eficiente (a web como

s Fonte e transformacdo de dados remixaveis componentes)
» Software em mais de um dispositivo
» Empregando a inteligéncia coletiva

Software melhor
quanto mais as
pessoas o
utilizam

O direito de Emergente: Enderecabili
“Hackeabilidade” Remixar: Comportamento dade
“Alguns direitos do usuario ndo granular de
reservados” pré- contetdo
determinado

Figura 6 — Mapa de noc¢des WEB 2.0.
Fonte: O"Reilly (2006)
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Figura 7. WEB 2.0 e suas interrelacdes
Fonte: o Autor (2009)

A Web 2.0 requer e possibilita uma arquitetura de servigcos abertos, que da mais
poder ao usuario para criar, distribuir, colaborar e combinar dados, fomentando a

Inovagao.
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3. PORTAL DE RELACIONAMENTO: O ESPACO INTERATIVO

De forma a buscar um melhor entendimento do que se esta tratando no presente
trabalho, torna-se relevante a contextualizagdo do proposto, ou seja, entender a origem

e as caracteristicas principais do Espaco Interativo.

3.1. O PROJETO ESPACO INTERATIVO

O Espaco Interativo € uma iniciativa que teve sua génese a partir da sugestao da
Professora Aline Franga de Abreu, coordenadora do IGTI/UFSC, de se conceber uma
ferramenta que estimulasse a interacdo entre universidade-empresa. O projeto visa dar
sequéncia a trabalhos ja realizados por integrantes do IGTI/UFSC, podemos tomar
como exemplo as pesquisas realizadas por Manoel Agrasso Neto, Neiva Gasparetto
Cornélio, Viviane D' Barsoles Goncalves Werutsky e Donaria Coelho Duarte. Estes
pesquisadores sugeriram, a partir de seus trabalhos de mestrado e doutorado,
ferramentas que auxiliam na cooperacao de individuos na busca e disseminagcdo do
conhecimento, redes de aprendizagem e portais baseados em comunidades de pratica
gue estimulam a cooperacao entre individuos de segmentos especificos da sociedade.

Neste sentido, a equipe do IGTI/UFSC, e demais integrantes, em diversas
reunides definiram as a¢gdes que sao o cerne do projeto Espaco Interativo.

Num primeiro momento, o Espaco Interativo é definido conceitualmente através
de um modelo, este que foi tema de dissertacdo de mestrado do Programa de Pos
Graduacdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento da Universidade Federal de
Santa Catarina de autoria de Eliete Oliveira da Costa, defendida em margo de 2009.

No proximo item serdo definidas e relacionadas, genericamente, as etapas
necessarias para a concep¢do de um portal de Relacionamento baseado em
comunidades de praticas que visa estimular a relacédo entre empresas e universidades

e a transferéncia de tecnologia de forma bilateral.
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3.2. ETAPAS PARA O DESENVOLVIMENTO DO PORTAL ESPACO INTERATIVO

Para a concepcdo do Portal, torna-se pertinente a execucdo de algumas

etapas/fases conforme ilustradas abaixo:

FASE DO MODELO

> Diagnostico

ETAPAS PORTAL

v

Planejamento

v

Definicdo de Publico-Alvo e
tematica do Portal
Andlise dos Portais e das

comunidades de Praticas Existentes

ACOES A IMPLEMENTAR

A 4

A 4

Politicas de Administragdo do
Portal, Niveis de
Relacionamento das
comunidades de prética,
Obijetivos.

A 4

A quem se destina o0s
produtos/servicos e o foco do
portal. Identificar perfil dos
usuérios

Analise prévia de ferramentas
dos portais e comunidades ja
existente similares ao
seguimento escolhido
(Inovacdo, TI e Gestdo do
Conhecimento)

!
\ 4
Desenvolvimento
>
\ 4
pl Avaliacdo

Y

Definicdo do Ambiente

A 4

Politicas de Administracdo do
Portal, Niveis de
Relacionamento das
comunidades de pratica.

Design do Portal

A 4

Aplicacdo ao IGTI

A 4

Conteudo, formas de
relacionamento, aprendizado e
servicos disponibilizados pelo

Portal.

Layout do Portal,
funcionalidades e ferramentas
relacionadas a contetdo,
relacionamento e aprendizado.

Resultados Obtidos

Figura 8 — Etapas para desenvolvimento de Portais de Relacionamento.

Fonte: Adaptado de Duarte (2005) e Costa (2009)

Segundo se verificou na fundamentacao tedrica, os portais, podem ter um caréater

mais institucional (apenas de divulgacdo); comercial (para a comercializacdo de

produtos e servi¢cos); ou de relacionamento.
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No que se refere a este ultimo, verifica-se a promoc¢ao, por meio dos portais ou
sites eletronicos, de ferramentas que enfatizem a interacdo e o relacionamento entre
pessoas, 0 que pode dar suporte ao surgimento de comunidades virtuais. Tais
comunidades virtuais se forem constituidas em torno de uma tematica, denominam-se
comunidades de pratica.

Os portais de relacionamento sdo ambientes virtuais que suportam e promovem,
devido aos seus recursos de comunicacdo, a criagdo e a manutencdo de
relacionamentos entre 0s seus usuarios. Esses relacionamentos podem se tornar
duradouros e podem dar subsidio ao surgimento de uma comunidade em torno de uma
tematica especifica, caso o portal tenha algum enfoque determinado.

O Portal, objeto deste trabalho, visa a interacao entre a comunidade cientifica e o
ambiente empresarial, propiciando a troca de conhecimento e a inovacéao tecnoldgica.

A partir desta premissa tém-se o arcabouco do Espaco Interativo; um Portal de
Relacionamento que tém como diferencial a possibilidade de agregar as tecnologias
mais atuais da Internet a um ambiente de interacdo que sirva de ferramenta na troca de
conhecimentos entre seus usuarios, além de permitir a resolucdo de casos concretos e
fomento a Inovacgéao tecnoldgica empresarial.

O Espaco Interativo, que a partir deste momento passa a ser denominado de Ei!,
divide-se em duas etapas: a etapa conceitual e a de aplicacéo.

Num primeiro momento, tém-se a etapa conceitual que antecipa objetivos,
estratégias e finalidades do ambiente, relaciona as ferramentas e funcionalidades, além
das formas de interacdo entre os usuarios de forma genérica em vérias fases:

diagndstico; planejamento, desenvolvimento, e avaliacao.
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ESPACO INTERATIVO

AMBIENTE DE GESTAO DO CONHECIMENTO COM AGOES PRESENCIAIS E VIRTUAIS

CONCEITUAL

OBJETIVOS MODELO DE INTERAGAO E
: : FUNCIONALIDADES
ESTRATEGICOS / RELACIONAMENTO BASEADO E FERRAMENTAS
FINALIDADES DO EM COMUNIDADES DE PRATICA|
AMBIENTE —

FASES DE
DESENVOLVIMENTO
DC MODELOC

RELAGAO
UNIVERSIDADE
EMPRESA

TEMA: INOVAGAOE TI
PUBLICO: PROFISSIONAL
EMPRESAS + PESSOAS

WEB 2.0

APLICACAO

‘ ESPACO INTERATIVO IGTI ‘

Figura 9 — Definicbes do Espaco Interativo
Fonte: Equipe do projeto/ IGTI (2009)

Posteriormente, tém-se a fase de aplicacéo, a partir do qual se verifica o objetivo
principal do presente trabalho, tendo em vista que a etapa anterior, a conceitual, foi
desenvolvida por Costa (2009).

A etapa de aplicacdo considera a triade Relacdo Universidade-Empresa, as
Comunidades de Pratica que abordardo temas especificos (no caso do presente
trabalho serdo abordadas comunidades com tematicas relacionadas a tecnologia da
Informacado e Inovacao) e as ferramentas WEB 2.0, todos agregados a um Portal de
Relacionamento, denominado Portal Espago Interativo (Ei!).

AplOs 0 exposto, torna-se mister relacionar algumas etapas que, concluidas,

servirdo de subsidio para consecuc¢do dos objetivos elencados no presente trabalho.
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3.2.1. Fase de diagndstico

A analise diagndstica € uma fase fundamental para dar sustentacdo as demais
fases. Segundo Costa (2009), esta fase se caracteriza como o estagio inicial do
modelo, este que ird dar suporte a concepc¢éo do Portal Espaco Interativo. A partir dela,
consegue-se diagnosticar as necessidades das empresas e dos potenciais usuarios
que terdo acesso ao Portal, bem como estudar de que forma instituicbes de ensino,
representadas por seus grupos de pesquisa, laboratérios, professores e académicos,

bem como as organizagfes que podem contribuir e utilizar o Espaco Interativo.

3.2.1.1 Definicdo do publico-alvo e temética do portal

Como ponto de partida, faz-se necessario, definir o publico a quem o portal se
destina, ou seja, a quem este sera direcionado e a escolha da tematica que o mesmo
promovera, haja vista que a comunidade que podera surgir devera se concentrar no
tema-foco escolhido. Ou seja, entendendo-se que o sucesso do portal proposto se dara
pelo interesse de seus membros em interagir, trocar informacgdes, conhecimento e se
relacionarem, torna-se importante, também, conhecer as suas necessidades.

Para isso, é necessério tracar um perfil corporativo deste usuario, diagnosticando
as necessidades destas empresas e seus representantes (usudrios potenciais que
terdo acesso ao portal); conhecer o ambiente no qual atuam, o mercado no qual estédo
inseridas, missdo, valores, negocio, e demais informacfes que possa facilitar o
conhecimento de um dos elos da relacéo bilateral de troca de conhecimento.

Em contrapartida, tdo importante quanto conhecer aquele que busca as solucdes
para demandas especificas nas organizagfes, carentes por inovagdo tecnoldgica, é
primordial conhecer as instituicbes de ensino, representadas por seus nucleos de
pesquisa, 0S quais, por consequéncia serdo os solucionadores de questionamentos e

necessidades do publico alvo do Portal Espacgo Interativo.
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Em seguida, considerando que o foco do trabalho diz respeito a disseminacao de
conhecimento entre Universidade-Empresa, conclui-se que o publico-alvo do Portal
sejam empresas carentes de conhecimento, este que serd fomento para suas
atividades cotidianas e alimentardo suas perspectivas no que se refere a inovacao
tecnoldgica.

Este publico-alvo a medida que acessar o Portal Espaco Interativo e efetuar seu
cadastro terd mapeado seus interesses, com a indicacdo dos temas pertinentes e
considerados, por eles, de maior relevancia. Com isso, passa-se a ter uma maior
visibilidade e o foco dessa comunidade, que vai se desenhando e sendo justificado.

Desta forma, com a coleta de informag8es necesséria sobre os atores envolvidos
e sobre seus temas de interesse chega-se ao diagnostico da realidade das pessoas e
empresas a serem atendidas pelo Portal Espaco Interativo.

Ante 0 exposto, cabe salientar, que as comunidades que serdo suportadas pelo
Portal seguirdo tematicas relacionadas a Inovacédo, Tecnologia da Informacédo e Gestédo
do Conhecimento.

Feito isto, faz-se igualmente necessario um estudo sobre os portais e as
comunidades de préatica existentes, visando tanto conhecer os servigos oferecidos
como as suas formas de interacédo, além de auxiliar na definicdo do diferencial para o

portal proposto.
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3.2.1.2. Andlise dos Portais e das comunidades de prética existentes

Esta etapa visou identificar por meio de uma pesquisa exploratoria, em sites de
busca, utilizando como palavras-chave “Comunidades de Pratica”, “Portais de
Relacionamento Universidade-Empresa”, “Portais de Fomento a Inovacgao”, “Relacao
Universidade-Empresa”.

Os resultados das buscas realizadas identificaram iniciativas em ambito
internacional, assim como modelos existentes no Brasil. Esta etapa considerou uma
analise critica dos servicos oferecidos, o que dara subsidio para a definicdo da etapa
posterior, ou seja, a definicdo do diferencial do portal e o delineamento do seu ambiente
virtual.

Para melhor compreenséo e visualizagéo, sao relacionados no quadro abaixo, a
sistematizacdo de temas e ferramentas adotadas pelas varias iniciativas identificadas
na pesquisa realizada por Costa (2009) e que sdo correlatas com o tema abordado

neste trabalho.

- Publicactes
Bolsa de ~ Imagens
http://www.degraucientifico.pt/ oportunidades para _ Noticias
PresentationLayer/adi_home_ Portugal aproximar empresas
DeGrau Cientifico 00.aspx e especialistas - Eventos
- Profissionais

- Links de interesse

Conectam empresas
com desafios
técnicos de dificil

solucao interna - - Produtos
Seekers - aumarede - Seekers
global de - Solvers
pesquisadores, que

- Marketplace

. . . formam uma .
Innocentive http://www.innocentive.com/ EUA comunidade - My InnoCentive
denominada - Solvers - Refer A Friend
- e tem por objetivo - Blog
resolver grandes - Eventos

desafios em troca de
incentivo financeiro
para as melhores

solugdes.

- About Us
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http://www.madrimasd.org/
http://www.yet2.com/

Quadro 2: Identificagdo de iniciativas, em ambito internacional, de comunidades de préticas e portais
com a temética do trabalho
Fonte: Costa (2009).

Abaixo sdo relacionadas as iniciativas em ambito nacional, com um resumo de
caracteristicas do Portal/comunidades e as ferramentas e funcionalidades
disponibilizadas:



http://worldwidescience.org/




= [RES

Gestédo do http://www.peabirus.com.br Ambiente online de troca de - Videos
Conhecimento /redes/form/comunidade?id informacdes e conhecimentos, - Forum
=1044 focando modernos conceitos e _ Fotos
técnicas da Gestdo do _ Links

Conhecimento, num processo

) . - Apresentactes

de aprendizagem colaborativa
. - Destaques

em rede, além de ser um ~ -Web 2.0
6timo espaco para que se . e’ =
conhegam profissionais - -Noticias Membros
especialistas dessa area do - -Relacionadas
saber. -RSS

Quadro 3: Identificagcdo de iniciativas, em ambito nacional, de comunidades de préticas e portais com a
tematica do trabalho
Fonte: Costa (2009).

Tal estudo proverd subsidio as etapas seguintes que consiste na definicdo das
necessidades que deverdo ser atendidas pelo Portal, e com base na identificagcdo das
caracteristicas de Portais e Comunidades existentes, podera se estabelecer um
diferencial por parte do Espaco Interativo, e assim auxiliar no delineamento do ambiente

proposto.

% |N NOCENTIVE =Register +LogIn =HelpBETA - Contact Us
4

Seekers

Organizations with challenging problems

» Learn More

Solvers

Smart people with creative solutions

% Learn More

Figura 10 — Exemplo de Portal de Relacionamento entre buscadores e provedores de solucdes

A figura acima aduz como exemplo um portal denominado Innocentive. Trata-se
de um portal de relacionamento que proporciona as organizacbes que tenham
pesquisas de alto grau de dificuldade o aproveitamento da Inteligéncia Coletiva de
milhares de cientistas numa rede em todo o mundo para ajudar a resolver seus
problemas. Essas companhias (Seekers) apresentam seus problemas no site e

oferecem recompensas financeiras para as mentes mais brilhantes (Solvers).
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http://br.youtube.com/watch?v=gGaLUTpfxxo

O Innocentive (que também utiliza ferramentas da Web 2.0), serviu de modelo
para a idealizacdo de uma area do Portal Espaco Interativo, chamada de pergunte ao
Especialista (Ei'Vocé), na qual buscadores e provedores de solucdes interagem para a

resolucao de problemas concretos.
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3.2.2. Fase de planejamento

Nesta fase, ainda no que tange a etapa conceitual, ja é possivel, segundo
Oliveira (2009), definir as politicas de utilizacdo do espaco interativo, além de definir as
estruturas de recursos humanos, tecnoldgicas e administrativas, e em paralelo se
delineara os objetivos do projeto. Abaixo sdo detalhados, pertinentemente os topicos

que compdem esta fase.

3.2.2.1 Politicas do Modelo

Sao estabelecidas as estratégias e restricbes que norteardo os planos e as
estratégias de acdo. E por meio das politicas que se estabelecem as formas de se

trabalhar as ac6es pretendidas, assegurando a sustentabilidade do modelo, tais como:

e Como alocar recursos financeiros e quais as restricbes orcamentarias
para o desenvolvimento do projeto (neste caso o Portal Espaco
Interativo), como por exemplo: obtencdo de recursos por meio de
convénios e parcerias com empresas e fundacfes para a consolidacdo de
sua execucao.

e Quais as acOes de divulgacdo (marketing e endomarketing) que serao
implementadas para a divulgacdo do Portal junto a seu publico-alvo
( empresas, instituicdes de ensino, fundacoes, etc.)

e Como articular a aquisicdo de infra-estrutura, suporte tecnologico, e
capacitacdo da equipe responsavel por atender a solicitagcbes das

empresas e dos académicos;

O modelo na qual o Portal se espelha, pressupde a definicdo de um

responsavel pelas atividades inerentes a implantacdo e manutencao do Portal Eil.
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Nesta atividade € fundamental a identificacdo e priorizacdo de informacdes
para se estabelecer as necessidades dos usuarios e os tipos de ferramentas e
funcionalidades que serdo utilizados no Portal Espaco Interativo para propiciar a
interacdo bilateral entre os dois atores do processo de transferéncia de tecnologia e
troca de conhecimento.

E, também nesta fase conceitual, que surge a preocupacio com relacio ao
desenvolvimento das acbes. Em se tratando do Portal Espaco Interativo, deve se
verificar, além das acdes virtuais, as acdes presenciais que deverdo ser implementadas

para consecuc¢ao dos objetivos propostos.

3.2.2.2. Definicao dos niveis de relacionamento da comunidade de pratica

Conforme visto na revisédo de literatura, Wenger (1998) define alguns niveis
de participacdo de uma comunidade de pratica. Estes niveis de relacionamento, 0s
quais as comunidades irdo contemplar, bem como definir o que caracteriza determinado
nivel e qual o procedimento para a mudanga de um nivel para outro sdo expostos no

quadro abaixo:

Composto pelo publico envolvido diretamente com a

Grupo Nuclear Nucleo da Comunidade tematica da comunidade, sendo praticantes assiduos da
tematica/foco estabelecida pelo mesmo. Este nivel é
avaliado pelo grau de enquadramento do publico-alvo na
tematica escolhida.

Neste nivel apresentam-se os membros que praticam a
tematica escolhida, todavia com menor assiduidade.
Nivel 1 Enquadram-se também empresas que possuem
produtos/servigos para o publico da comunidade. Uma
forma de avaliac@o para a definicdo dos membros deste
nivel pode ser por meio da freqiiéncia de uso na teméatica
escolhida e, por parte das empresas, o seu grau de
adequacéo/foco na tematica da comunidade.

Adesao Completa

Neste nivel de relacionamento serédo incluidas pessoas e
organizacBes que ocasionalmente interagem com a
Nivel 2 comunidade sem tornar-se efetivamente membro.

Participacéo =
Encontram-se empresas que n&do possuem foco na

Periférica
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tematica escolhida, mas que interagirdo com a
comunidade caso haja demanda eventual por algum
servigo/produto enquadrado na tematica da comunidade.

pessoas de fora da comunidade que eventualmente
Participacéo Nivel 3 interagem com a mesma para receber ou prover um
Transacional servigo sem tornar-se efetivamente um membro.

Caracterizado pelo acesso passivo, que inclui o grande
numero de pessoas e Organizacdes que terdo acesso ao
gue sera produzido pela comunidade como o contelido e
servicos fornecidos, suas formas de participacdo (salvo
areas de acesso restrito), etc.

Quadro 4: Niveis de relacionamento de uma comunidade de préatica.
Fonte: Adaptado de Wenger (1998).

Acesso Passivo Nivel 4

Grupo Nuclear Usuario/Integrante divulgador/parceiro
Adesdo Completa Usuario/Integrante assiduo
Participacao Periférica Usuario/Integrante apoiador
Participacao Transacional Usuario/Integrante eventual
Acesso Passivo Usuario/Integrante Potencial

Quadro 5. Escala de lealdade entre usuarios das comunidades
Fonte: adaptado de Wenger (1998)

Analisando as escalas de lealdade definidas pelos autores, percebe-se a sua
semelhanca com os niveis de relacionamento e participacdo de uma comunidade
virtual, definidas por Wenger (1998) e abordadas no quadro anterior. Assim, tanto os
estagios de lealdade quanto os niveis de participacdo podem também ser visualizados
num ambiente virtual, seja através do numero de acessos ao Portal, do nimero de
contribuicdes, da troca de mensagens, de aprimoramento, etc.

Os niveis de participacdo do usuario nas comunidades e a escala de lealdade
podem ter as seguintes relagdes:

Nivel 4=» caracteriza-se pelo acesso passivo do usuario aos servicos oferecidos
pela comunidade. Este pode ser considerado um usuario potencial, mudando de nivel a
partir do incremento no seu interesse ou curiosidade em participar das tematicas da
comunidade;

Nivel 3= o usuario do nivel 3, € aquele que tem interesse ou curiosidade no

tema definido pela comunidade, buscando mais informacgdes sobre a tematica definida.
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No entanto, sua participagdo, ainda, € eventual, de acordo com sua demanda por
informacdes, sem comprometimento ou ades&o a comunidade.

Nivel 2=» quando se encontra no nivel 2, o usuario, embora, ndo se enquadre,
diretamente, na tematica da comunidade, mas possui interesse de interagir e conhecé-
la.

Nivel 1=» o usuario enquadrado no nivel 1, possui maior assiduidade que os
usuarios de niveis anteriores, faltando pouco para adesao completa.

Nivel nuclear = o usuario desde nivel é aquele que se identifica com a tematica
da comunidade, visitando-a com grande frequéncia, e com participagdo ativa,
divulgador da comunidade e de seu tema, segundo os critérios de lealdade, € aquele

gue divulga a comunidade através do “marketing boca-a-boca”.

3.2.2.3. Objetivos

Ainda nesta etapa, segundo o modelo conceitual, deve-se estabelecer e fixar
0s objetivos, que sdo decisivos para o sucesso do Portal Espaco Interativo. Certamente
isso passa pela definicdo de indicadores esperados, podemos citar alguns tais como:
namero de usuarios cadastrados, nivel de aprendizagem e troca de conhecimentos

relevantes, satisfacdo dos usuarios e das empresas envolvidas, etc.

3.2.2.4. Estrutura de recursos humanos, fisica e tecnolégica.

A estrutura de recursos humanos se refere ao capital humano necessario
para gestdo e operacdo das acbOes a serem desenvolvidas pelo El, pois para o
atendimento as necessidades das empresas, 0s integrantes bem como suas funcdes
devem ser bem definidas, tais como: coordenadores, desenvolvedores, programadores,

técnicos, etc.
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Para o desenvolvimento das acdes ha a necessidade de uma estrutura que
proporcione conforto e seguranca para atuacao adequada dos beneficiarios e da equipe

técnica.

Quanto a estrutura para o funcionamento das atividades virtuais, como por
exemplo, o funcionamento do portal, deve-se pensar em no minimo uma sala com
capacidade para que os envolvidos diretamente com manutengédo do(s) equipamentos
possam trabalhar de forma confortavel e com condi¢cbes adequadas para a efetivacao

do trabalho e atender o bom desempenho da equipe.

A Tecnologia de Informacédo (TI) proporciona métodos e ferramentas que
garantem a qualidade e pontualidade necessaria para a informagdo dentro de um
ambiente que se utilizem os equipamentos de informatica. Visando alcancar os
objetivos do EI' no que se refere a estrutura tecnolégica, alguns pontos devem ser

trabalhados:

e Definir o responsavel pelas informacdes que deverdo circular entre 0s

usuarios visando evitar sites que nédo sejam adequados aos interesses do
grupo;
e |dentificar e promover o fluxo de informacdes mantendo o usuario atento

as situacbes e informacdes de seu interesse e da empresa por ele

representada,

e Organizar o fluxo de informac6es apoiando as decisfes dos gestores; que
a partir das informacgdes coletadas, serdo criadas novas diretrizes e metas
de acordo com as necessidades verificadas.
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3.2.3. Fase de desenvolvimento/implantacao

Esta fase se caracteriza pela concepcao do Portal Espaco Interativo. Ao contrario
da fase anterior, que o tratou de forma genérica, nesta etapa as funcionalidades e
ferramentas serdo aplicadas a um caso concreto, ou seja, terdo aplicacdo pratica a
realidade do Nucleo de Inovacdo e Gestdo do Conhecimento — IGTI, pertencente a
Universidade Federal de Santa Catarina.

Inicialmente sera definido o ambiente do Portal Espaco Interativo

(¢

posteriormente serd implementado o design do El, com suas funcionalidades

D

ferramentas correspondentes.

3.2.3.1. Definicdo do ambiente

Considerando que o principal objetivo do trabalho é a concepcédo de um portal de
relacionamento que proporcione a disseminagdo do conhecimento de forma bilateral,
entre instituicdes de ensino superior e empresas, 0 ambiente que proporcionara tais
funcdes €, sem duvida, uma das etapas mais importantes do presente trabalho. O
ambiente em questdo tem que contemplar varios aspectos, de modo a permitir a
interacdo entre os usuérios do Portal.

Neste sentido, tomando por base Silveira (2001), que indica a necessidade de se
desenvolver um modelo mais cooperativo e menos corporativo facilitando a
recuperacdo de informacdes, sugerindo por opgao Os portais cooperativos, que
apresentam um conteudo bem relacionado, uma arquitetura funcional e um design
atraente, oferecendo uma navegacdo objetiva; em contraposicdo aos portais
corporativos, que apresentam uma administracdo individualizada na qual cabe ao
usuario a tarefa de reunir e tentar padronizar o conjunto de informacgdes coletadas.

De forma a facilitar a etapa de desenvolvimento do Portal, este sera dividido em

quatro quadrantes principais, cada um com as funcionalidades e ferramentas
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necessérias para consecucao dos objetivos especificos propostos em etapas anteriores

do trabalho.
No quadro abaixo serao relacionados os quadrantes com suas especificidades, a

descricdo resumida das funcionalidades e ferramentas que cada um destes

contemplara.
FERRAMENTAS E
QUADRANTES DESCRICAO FUNCIONALIDADES
DISPONIVEIS
Disponibilizara informacdes Artigos da éarea,
CONTEUDO gerais sobre o tema/foco do Contetdo da WIKI,
portal Newsletter IGTI News,

Quadro 6 — quadrantes definidores do ambiente do Portal
Fonte: Adaptado de Duarte (2005)
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3.2.4. Design do portal

Considerando o modelo proposto do Espaco Interativo, principalmente, no que
concerne a suas Ferramentas, tomou-se como subsidios para a modelagem/
concepcgao do layout do Portal Espaco Interativo o que ressalta Dias (2001), que
observa que a capacidade de acesso as informacdes da web estd intrinsecamente
relacionada a facilidade de uso, aprendizado e satisfacdo do usuario com sua interface.
Desta forma, parece fundamental para o alcance desse objetivo, que o0 projeto de um
portal leve em conta a interacdo dos usuarios com sua interface, minimizando seus
problemas de usabilidade.

Neste sentido, esta etapa, devera considerar os quadrantes de Conteudo,
Relacionamento e Aprendizado ja citados em fases anteriores, e relaciona-los as
ferramentas e funcionalidades imaginadas para o portal, desde que possibilite a maior

capacidade de interacdo possivel entre 0s seus usuarios.

ESPACO INTERATIVO

PAGINA INICIAL UNIVERSIDADE EMPRESAS
O PORTAL ESPACO ACESSO RESTRITO
INTERATIVO
LOGIN DO USUARIO
DESCRICAO [ ]
" X BOLETIM/NEWSLETTER
TEMATICAS EM DISCUSSAO
NAS COMUNIDADES ARTIGOS SENHA
DE PRATICA [ ]

FERRAMENTAS WEB 2.0

Figura 11 - Esboco genérico do Portal Espaco Interativo
Fonte: Autor / Equipe IGTI (2009)
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A partir do esbogco acima, se partira para as definicbes de acessibilidade,
ferramentas e funcionalidades do portal levando sempre em conta 0s seus objetivos
que € proporcionar a interatividade entre os usuarios, permitindo a troca de
conhecimentos entre universidade e empresas de forma a fomentar a inovacao
tecnoldgica.

A partir desta etapa havera a transi¢cdo da generalidade da concepc¢éo do Portal,
para sua aplicacao pratica.

O Espaco Interativo sera aplicado ao Nuacleo de Pesquisas em Gestdo e
Inovacdo Tecnoldgica (IGTI), sendo este um dos atores da relagdo bilateral
Universidade-empresa.
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4. CONCEPCAO DO PORTAL ESPACO INTERATIVO

No capitulo anterior foram elencadas as etapas necessarias para a construcao
do Portal, de forma genérica. A partir deste ponto sera considerada a concepcao do
Portal El, aplicando-o a um caso concreto.

Esta etapa acontecera com a aplicacdo de um projeto piloto no IGTI,
representando a Universidade (um dos elos que complementard& a Relacdo
Universidade-Empresa).

Para melhor compreensdo do que sera abordado, nas proximas paginas do
presente trabalho, torna-se relevante fazer uma breve explanacdo do IGTI (Ndcleo de

estudos em inovacao, Gestdo e Tecnologia da Informacéo).

4.1. O IGTI

O Nucleo de Inovacdo, Gestdo e Tecnologia da Informacao - IGTI € um
grupo de pesquisa voltado aos temas tecnologia da informacdo e inovacdo. Esta
vinculado ao Departamento de Engenharia de Producédo e Sistemas e aos programas
de POs-Graduacdo em Engenharia de Producdo e Engenharia e Gestdo do
Conhecimento. E formado por uma equipe multidisciplinar de pesquisadores,
mestrandos, doutorandos e bolsistas de iniciacdo cientifica. Dentro da ética do segundo
programa, se insere o Espaco Interativo de Ciéncia, Tecnologia e Inovacao.

O IGTI conta com dois subgrupos:

* |novacgao Tecnoldgica (INOVA) - envolvendo P&D em redes empresariais,
geracdo de idéias, difusdo de tecnologia, transferéncia de tecnologia,
competéncias para inovacéo e auditoria e planejamento tecnoldgico;

» Tecnologia da Informacéo (Tl ) - envolvendo P&D nas areas de comércio
eletrbnico, inteligéncia de negocios, gestao integrada de TI, estratégias de

implantagéo e sistemas de gestao integrada.
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Sendo um Ndudcleo de exceléncia, capacita e gera uma equipe de
pesquisadores, mestrandos e doutorandos, com intuito de criar uma sinergia no
planejamento e execucao de projetos em funcdo das necessidades dos seus parceiros,
identificando demandas de pesquisa nas areas académica e empresarial.

Pelo fato de dispor dessa equipe com formacdo e experiéncia
multidisciplinar, as areas de competéncia incluem:

» Preparacao de multiplicadores internos nas areas tematicas do Nucleo;

» Geracéo de idéias de negocios;

= Comeércio eletrbnico;

» Composicado de portais corporativos e/ou de conhecimento (“knowledge

space”);

= Agentes inteligentes e recuperacao de informacao na Internet; inteligéncia

competitiva,;

» |Implantacdo de novas tecnologias;

» Planejamento estratégico de informacdes;

» Planejamento de sistemas de informacfes para executivos;

» Modelagem de organizacdes baseada em suas competéncias essenciais;

» Politicas e estratégias para gestdo de ambientes inovadores;

» Gestdo do conhecimento e transferéncia de tecnologia em grupos de P&D.

A producao cientifica orientada a geracao de ferramentas competitivas para
as organizacbes é o foco de atuacao do IGTI. A disponibilizacdo de metodologias e
modelos de solu¢des para busca de informacBes competitivas na Web, metodologia
para formacdo de redes empresariais de inovacdo para micro, pequenas e médias
empresas, redes de informacgéo e transferéncia de tecnologia, sdo alguns exemplos de

trabalhos desenvolvidos pelo IGTI.
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4.2. O PORTAL ESPACO INTERATIVO (PORTAL EI!)

O portal de relacionamento Espaco Interativo, a partir deste momento, sera
chamado de Portal Ei!, e tem como intuito reunir, num mesmo espaco, as demandas do
setor empresarial e as competéncias do setor académico.

O desenvolvimento do Portal EI' segue um modelo genérico previamente
concebido por Costa (2009), que norteara sua concepcédo, partindo da atividade de
pesquisa para a geracao de conteudo e definicdo estrutural do portal, apoiando-se em
ferramentas de tecnologia da informag&o para sua implementacéo e operacionalizagao
baseadas na WEB 2.0, a qual possibilitara maior interacédo entre os usuarios, dotando-o
de uma interface amigavel e intuitiva.

A partir deste ponto, cada ferramenta sera descrita e relacionada as
caracteristicas principais do Portal Ei!, e aos quadrantes descritos acima, cada qual
com suas peculiaridades, tomando por base o diferencial que se busca com a aplicacao
da WEB 2.0 na formacdo das comunidades de praticas e na interacdo dos usuarios

para que se atinja os objetivos,inicialmente, propostos.

4.2.1 Caracteristicas do Portal Ei!

O Portal Ei! € um portal de relacionamento que se caracteriza pela adocao de
ferramentas Web 2.0, cada qual necesséaria para estimular a interacdo entre o0s
integrantes das comunidades de praticas, que se formardo a partir de uma tematica pré-
definida e correspondente as especialidades e necessidades dos envolvidos na
interacdo Universidade-Empresa.

O funcionamento do Portal Ei! pode ser verificado na figura 12:
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<
<

A 4

USUARIO
PASSIVO/POTENCIAL
(NIVEL 4)

A 4

ACESSO LIVRE AS
TEMATICAS DAS
COMUNIDADES DE
PRATICAS

l

HOUVE

INTERACAO? (1)

A\ 4

\ 4

NAO

l (1) Neste caso interagdo pode ser compreendida como o interesse do usuério pelos assuntos discutidos na
comunidade com a consequente participagdo deste, aderindo as discussdes.

SIM

A 4
SOLICITADO

CADASTRO NO
PORTAL

\ 4

USUARIO MUDA DE NiVEL
DE ACORDO COM A
FORMA DE INTERACAO

A 4

A PARTIR DE
INFORMACOES DE
CADASTRO SE DEFINE O

EilMeu

PARTICIPACAO
TRANSACIONAL,

\ 4

USUARIO FAZ ADESAO AS
COMUNIDADES,
PARTICIPA DE FORUNS
TEMATICOS, INTERAGE
COM DEMAIS USUARIOS

\ 4

ACESSO LIVRE AS
DEMAIS AREAS DO
PORTAL

l

EilBlog
EilForum
Eildéias
EilVocé

PERIFERICA, ADESAO
COMPLETA OU
NUCLEAR

A 4

PAGINA INICIAL DO PORTAL,
O QUAL CONTERA
INFORMACOES SOBRE O
USUARIO, O QUAL IRA
COMPOR O SEU PERFIL DE
BUSCADOR OU PROVEDOR
DE SOLUCOES.

Figura 12. Funcionamento do Portal Ei!
Fonte: O Autor / Equipe IGTI (2009)
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O usuario no seu primeiro acesso ao Portal Ei! terd a opcdo de verificar as
tematicas que estdo sendo discutidas nas comunidades de préticas, tendo em vista que
serdo informacfes que estardo disponiveis na pagina de entrada do Portal. Caso nao
seja membro e queira participar das discussdes, 0 usuario sera convidado a se

cadastrar, onde poderé ter acesso completo a todas as areas disponiveis.

PORTAL Ei!

PORTAL ESPACO INTERATIVO

Fig 13. Tela de entrada do Portal Espaco Interativo — Ei!

Fonte: O Autor e Lucas Prim (2009)

Conforme exibido acima, o Portal Ei! apresentara na sua tela inicial as tematicas
das comunidades de praticas; e por utilizar a WEB 2.0, através do recurso de tag, se
visualizara de forma destacada os temas com maior repercussao na comunidade de
pratica respectiva. Ao clicar nestes temas, 0 usuario sera encaminhado para a tela de
discussdo da comunidade e podera interagir, caso esteja cadastrado no Portal,
informando seu login de acesso e senha, caso contrario sera convidado a se cadastrar
no Portal, informando um conjunto de dados que posteriormente servirdo de base para

formar o perfil do usuario.
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4.2.2 Eil Comunidades

O usuério do portal Espaco Interativo (Ei! Portal) ao clicar nas Tags (€ uma forma
de apresentar os itens de conteddo de um website pela frequéncia da incidéncia de
contetdos) que denominam as teméticas abordadas nas comunidades de prética, sera
remetido para a tela esbocada abaixo:

Ei! Comunidades
Ass TMADACOMONDADE

B — .CONTEUDO**** MEMBROS. *** NOVIDADES**** avaliar |
Inicio INFORMACOES D
Discussobes Criada em: data de criacdo da comunidade
Arquivos Quantidade de membros:.xxx

e E

Fig 14. Tela das Comunidades de Praticas
Fonte: O Autor e Lucas Prim (2009)

O Ei' comunidades se apdia nas ferramentas WEB 2.0 para estimular a

participagdo dos usuarios, buscando a interatividade entre seus membros. Abaixo se
descreve o Ei! Comunidades:
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A) Nesta area a comunidade de prética é titularizada pelo tema que estid sendo
abordado;

B) Area de avaliacdo da comunidade. Esta pode ser avaliada por contetdo,
membros e novidades. No que tange a avaliacdo por contetudo, o usuario de
acordo com seu juizo de valor avaliarda a comunidade de acordo com a qualidade
do contetdo disponibilizado pelos demais usuarios, de forma gradativa,
utilizando-se de marcadores interativos. Da mesma forma a avaliacdo podera ser
feita aos membros no que tange o dominio do conhecimento abordado e as
novidades disponibilizadas pela comunidade;

C) Links de acesso para as demais areas do Portal Ei!;

D) Informacfes diversas sobre a comunidade tais como: data de criacdo da
comunidade, quantidade de membros, topicos discutidos, tags (listagem
categorizada dos principais assuntos discutidos);

E) Local para insercdo de discussdes acerca do tema que estd sendo discutido na

comunidade e de interesse do usuario.

4.2.2.1 O Funcionamento das comunidades de pratica

O imperativo crescente de gerar novos conhecimentos, compartilha-lo e inovar
rapidamente, segundo Terra (2002), torna o conceito de COPs cada vez mais relevante.
O compartilhamento de conhecimento faz muito mais sentido no contexto da estrutura
social e tematico de uma COP, do que no amplo contexto de uma organizacdo, com
suas multiplas identidades e dominios do conhecimento.

Pessoas com interesses comuns de aprendizado sempre encontram meios para,
de alguma forma, se encontrar e trocar experiéncias em suas areas de pratica
(dominios) com pessoas com as quais elas se identificam do ponto de vista de
conhecimento.

Embora as COPs possam existir informalmente nas organizacoes, boa parte de

seus beneficios s6 ocorrerdo de maneira efetiva se as COPs forem legitimadas e
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reconhecidas como estruturas (informais e voluntarias) importantes para a geracao de
conhecimento em ambito organizacional e no caso deste estudo, também no cenario
académico.

Segundo Terra apud Wenger (2000), o desenvolvimento das comunidades de
pratica pode ser estimulado conforme os seguintes requisitos:

e Fornecendo recursos (conteudos, tempo e dinheiro) para que pessoas em
localizacOes fisicas diferentes se encontrem;

e Aceitando a sua legitimidade informal;

e Promovendo e compartilhando os resultados praticos alcancados por tais
COPs;

e Comunicando que este tipo de atividade é bem-vinda, institucionalizando
as redes (sejam formais ou informais) ;

e Valorizando a participagéo e iniciativa individual;

e Criando uma infra-estrutura que ajuda a facilitar a comunicacdo entre
membros;

e Apoiando a criagdo de novos papéis voltados exclusivamente para a
promocao e manutencdo destas iniciativas (os chamados “knowledge
brokers” ou moderadores de conhecimento);

e E, principalmente, dando um carater estratégico para as COPs integrando-
as aos imperativos e necessidades estratégicas de gestdo de
conhecimentos estratégicos das organizacoes.

As COPs, porém, sdo essencialmente estruturas sociais. Neste sentido, a gestao
das mesmas tem um carater organico, multi-dimensional e ndo necessariamente linear
e altamente dependente de seu capital social.

E conforme salientado na revisdo bibliografica, o Capital Social se refere ao
conjunto e a qualidade dos intercambios que os individuos fazem/desenvolvem ao
longo de seus contatos. A saude global dessas trocas tem um grande impacto no
estabelecimento de um ambiente de criacdo e compartiihamento de conhecimento. O
Capital Social é afetado por uma série de aspectos relacionados a estes contatos como
a frequéncia, conteido e canais de comunicacdo escolhidos pelos individuos, pelos

pequenos grupos, pela organizacao e/ou organizagdes envolvidas.
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Como uma estrutura e sistema social, as COPs passam por ciclos de vida em

termos da intensidade das atividades e do numero de membros que participam na

comunidade.

Neste sentido, podem-se definir alguns principios que devem ser considerados

para o sucesso das comunidades de pratica, de forma a maximizar os seus resultados

ora vislumbrados. Tais principios para o desenvolvimento e suporte das comunidades

de pratica, segundo Wenger (2000), séo:

PRINCIPIOS PARA O DESENVOLVIMENTO E SUPORTE AS COMUNIDADES DE PRATICA

PRINCIPIO

DESCRICAO

1. Desenhar a COP pensando na

sua evolucéo

Permitir que novas pessoas se envolvam e que
novos interesses sejam explorados. Aceite que
havera diferentes niveis de atividades e diferentes
tipos de apoio serdo necessarios durante a vida da
COP.

2. Manter o didlogo entre a

perspectiva interna e externa

Encorajar discussdes entre as pessoas de dentro e
fora da comunidade sobre os resultados esperados

para a COP.

3. Convidar para diferentes niveis

de participacdo na COP

Algumas pessoas serdo bastante ativas na
comunidade, enquanto outras parecerao passivas.
Aceitar que contribuicdes e aprendizado ocorrem de

maneira distinta dependendo da pessoa.

4. Desenvolver espacos abertos e

fechados para a comunidade

Relacionamentos sdo formados a partir de eventos
informais das comunidades e comunicacdo um-a-
um. Eventos formais e organizados e espacos
publicos comuns de discussdo sdo necessarios para
ajudar as pessoas se sentirem parte das COPs.

Ambos tipos de abordagem séo importantes.

5. Focar no valor da comunidade

O verdadeiro valor da comunidade pode emergir a
medida que ela se desenvolve e amadurece.

Membros da comunidade precisam ser explicitos
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guanto aos valores que estdo sendo gerados. No
inicio, isto pode ser util para ajudar os membros a
compreenderem melhor as comunidades de
praticas. Com o tempo, o valor gerado pela COP
precisa se tornar mais evidente e medidas concretas

precisam ser buscadas e analisadas.

6. Combinar familiaridade e

estimulacao

Espacos comunitarios comuns e atividades ajudam
as pessoas se sentirem confortaveis em participar. A
introducdo de novas idéias para desafiar o
pensamento vigente também estimula o interesse e

mantém as pessoas engajadas

7. Criar um ritmo para a

comunidade

Eventos regulares, com uma frequéncia que evite
sensacdo de sobrecarga, criam pontos de
convergéncia. Eles encorajam as pessoas a
continuarem a participar, ao invés de se distanciar

gradativamente.

Quadro 7 — Principios de gerenciamento de comunidades de pratica

Fonte: Wenger (2000)

Ante o exposto, e de forma a elucidar o funcionamento das comunidades de

pratica expomos, a seguir, o fluxograma do Ei!lComunidades:
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ATOR FOCAL
REPRESENTANTE DE UM
DOS ELOS DA RELACAO

U-E

A 4

INTEGRA-SE A
COMUNIDADE

A 4

PARTICIPA DAS
DISCUSSOES

A 4

RESPONDE
QUESTIONAMENTOS DE
OUTROS USUARIOS

A 4

CRIA SEUS PROPRIOS
TEMAS DE DEBATE

Figura 15. Operacionalizacdo da comunidade
Fonte: O autor/Equipe IGTI (2009)
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4.2.3. Ei'Meu (Meu Espaco Interativo)

Esta area do Portal pode ser caracterizada como sendo o espaco do usuario, ou
seja, este podera configurar os recursos do Portal de acordo com seus interesses,
definir em que comunidades ira ingressar, de que discussdes ira participar, e o principal,
com as informacdes cadastradas, gradativamente, ira se constituindo o perfil do usuario
do Portal Eil.

Figura 16. Tela da area do Portal denominada de meu espaco Interativo (Ei'Meu)
Fonte: O Autor e Lucas Prim (2009)

Acima séo descritas as subareas do Meu Espaco Interativo:
A) Neste local sdo relacionadas as discussdes mais recentes no qual o usuario
participou;

B) Atalho para acesso as demais areas do Portal;
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C) Neste local o usuario recebe avisos sobre questionamentos de outros usuarios,
convite para participar de discussdes on-line, através do Ei'déias;
D) Local de publicacdo de noticias recentes sobre as tematicas discutidas ns
comunidades de praticas.
O Ei! Meu sera estruturado de acordo com as preferéncias do usuério, o que
possibilita o conhecimento do perfil do usuario, de forma a categoriza-lo como sendo
um buscador de solu¢des ou um especialista. Estas figuras seréo essenciais em outras

areas do Portal, tais como no Eildéias e no EilVVocé.

4.2.4 EilBlog

Ei! BLOG

Inicio Area de contetdo do Blog

. . i 5 :
EitComunidades Area de postagem de conteudo de autoria do

Eildéias usuario, onde este manifesta suas opiniées sobre 0s
assuntos debatidos nas comunidades de praticas e

EilF6rum no Portal de maneira Geral

Ei'Meu

Ei!Vocé

Figura 17. Tela de apresentacéo da area de Blog do espaco Interativo
Fonte: O Autor e Lucas Prim (2009)

A maioria das pessoas tem utilizado os blogs como diarios pessoais, porém um
blog pode ter qualquer tipo de conteddo e ser utilizado para diversos fins. No caso,

especifico, do Portal Espaco Interativo, o Blog sera utilizado pelos seus usuarios para
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disseminacgdo de informagdes relacionadas a teméticas das comunidades de praticas e
informacdes pertinentes ao funcionamento destas, visando a troca de conhecimento e

resolucao de problemas concretos.

4.2.5. Ei'déias (Usina de ldéias)

A Geracao de Idéias é a producao de inovacdo como resultado do incentivo a
criatividade. Para que a producdo da inovacdo gere a criatividade é importante um
ambiente favoravel para que as idéias sejam emergentes, proporcionadas e
estimuladas.

Seguindo esta premissa, se concebeu o Eildéias. Esta area do Portal Espaco
Interativo, tem como foco a geracdo de idéias através de Brainstorming, que €
considerado como sendo uma “tempestade de idéias"”, tendo como funcao principal a
liberacdo da imaginacao e da criatividade para a producao de idéias num ambiente livre
de criticas e de restricbes. E um modo dinamico para se originar muitas idéias e ent&o
definir qual € a melhor para se resolver um determinado problema.

O Brainstorming se apresenta como a ferramenta mais eficaz quando bem
conduzido por pessoas com varias capacidades e com diversidades que se
complementam, ou seja, pessoas espontaneas, com criatividade trabalhada e
desenvolvida, com técnicas e com ferramentas que possibilitem o desenvolvimento do

pensamento criativo e outras qualidades complementares.
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Eildeias

Usina de ldéias

Inicio
Ei!Comunidades ; . . ]
Area do Portal Ei! que visa o compartilhamento de

Ei!Blog idéias através de estratégias de Brainstorming, de
modo a selecionar as melhores sugestdes para

- R : S
EitForum solucéo de casos concretos e informacgdes
EilMeu estratégicas para a tomada de decisao
EilVocé

—

Figura 18 — tela de apresentacao do Eildéias do espaco Interativo
Fonte: O Autor e Lucas Prim (2009)

As idéias geradas precisam de meios e formas de serem divulgadas, avaliadas,
testadas e implantadas. Estas etapas sao contempladas no Eildéias, assim como toda

fase de geracédo destas idéias, e podem ser melhores visualizadas no desenho abaixo:

USUARIOS
ETAPA > APRESENTAM > BRAINSTORMING
DIVERGENTE MUITAS IDEIAS
R SUGESTOES SAO
> SELECIONADAS,
AGRUPADAS E
AVALIADAS (por um
ETAPA — - moderador)
.| DEFINICAO DA
CONVERGENTE ”| MELHOR IDEIA |

A PARTIR DA DEFINICAO
DOS PROPRIOS
USUARIOS, E
IDENTIFICADA A MELHOR
IDEIA PARA A SOLUCAO
DE UM PROBLEMA

A 4

Figura 19. Geracao de idéias no Ei'déias
Fonte: O Autor /Equipe do IGTI (2009)
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Segundo Kassoy (2008), durante a geracdo de idéias devem ser seguidas 5 regras

basicas, conforme relacionadas abaixo.

1 - Suspensédo do julgamento: estdo proibidos os debates e as criticas as idéias

apresentadas, pois causam inibicoes e desvios dos objetivos.
2 - Quantidade € importante: quanto mais, melhor.

3 - Liberdade total: nenhuma idéia € suficientemente esdrixula para ser desprezada.

Pode ser que ela sirva de ponte para idéias originais e inovadoras.

4 - Mudar e combinar: em qualquer momento, é permitido que alguém apresente
uma idéia que seja uma modificacdo ou combinacdo de idéias ja apresentadas

por outras pessoas do grupo. Contudo, as idéias originais devem ser mantidas.

5 - Igualdade de oportunidade: assegure-se de que todos tenham a chance de

apresentar suas idéias.

4.2.5.1. Funcionamento do Eildéias (Usina de Idéias)

A partir do momento que o usuario acessa o Portal, na pagina do Meu Espaco
Interativo (Ei'Meu), sera enviado um aviso de que estad sendo aberta uma rodada de
geracdo de idéias, e o usuario sera convidado a participar, enviando sugestdes de
idéias para a solucado de um caso concreto. Esta etapa se dara num periodo de tempo
definido. Etapa 1 ( Geracao de Idéias — data XX/XX a XX/XX);

Num segundo momento, sera divulgado um novo periodo para avaliacdo das
idéias apresentadas. Os préprios usuarios do Portal, se utilizando dos recursos WEB
2.0, fardo a avaliacado das propostas enviadas. No fim do periodo estipulado, a idéia
gue apresentar a melhor avaliacdo sera a indicada como sugestéo final para a solucao

do problema apresentado. Etapa 2 ( Escolha da melhor idéia pelos proprios usuarios).
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4.2.6. Ei'Vocé ( Pergunte ao Especialista)

O Ei'Vocé é a area do Portal Espaco Interativo que mais retrata a relacdo

bilateral entre integrantes do meio empresarial e membros de universidades.

Ei'Voceé

Inicio Pergunte ao Especialista A

EilComunidades . . —
Desafio (oriundo do buscador de solucdes — ator

Ei!'Blog focal representante do ambiente empresarial)
Ei!FOrum

EilMeu Solucdes apresentadas pelos especialistas
Eildéias

Figura 20. Tela de apresenta¢do do EilVocé do espaco Interativo
Fonte: O Autor e Lucas Prim (2009)

A) Area do Portal Eil na qual usuérios (atores focais das organizacées) que
possuem um problema especifico na area de especialidade das comunidades de
pratica do Portal Ei! busca a solucdo através de informacdes que serdo
disponibilizadas pelos especialistas;

B) Links para as demais areas do Portal;

(03] O usuario buscador de solucdes apresenta um desafio a um caso
concreto; 0s usuarios especialistas apresentam a solugdo para o0 problema

apresentado.
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Na figura 21, apresentam-se, sob a forma de fluxograma, as atividades do Ei!

Vocé.

Usuario apresenta um problema
especifico (buscador de solucdes)

\ 4
Usuério com perfil de especialista,
recebe o comunicado em sua
pagina de Meu Espaco Interativo
(Ei'Meu) de que um usuario do
Portal estd com um problema a ser
solucionado por especialistas da
area afim

A 4

Usuério especialista apresenta uma
solucéo especifica para o caso

A 4

Usuario buscador de solu¢des
avalia se a solucéo apresentada
soluciona o problema

Figura 21. Fluxograma de atividades do Ei'Vocé
Fonte: O Autor / Equipe do IGTI (2009)
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4.2.7. Demais areas do Portal

O Portal Espaco Interativo (Ei! Portal) ainda contara com as seguintes funcionalidades:

e EilFOrum: Local do Portal utilizado para troca de informacGes sobre assuntos
especificos de maneira informal,

e Ei!RSS: Area do Portal que disponibiliza uma ferramenta Web 2.0, que serve
para divulgar contetdo novo do Portal de maneira rapida e precisa. Quanto ao
usuario, este pode ser informado de cada novidade dos assuntos tratados na
comunidade no momento que sao atualizados;

e Ei! NEWS: boletim de noticias propicia a divulgacdo das atividades do Portal e
do IGTI;

e Banco de Teses e dissertacfes e artigos académicos: O Portal El ira dispor
de uma area voltada a disseminacdo de estudos e pesquisas realizadas pelo
Nucleo de Inovacdo, Gestdo e Tecnologia da Informacdo — IGTI, em forma de
artigos relacionados aos temas tecnologia da informagao e inovagéo.

114



5. CONSIDERACOES FINAIS

A transferéncia para o setor empresarial, de tecnologias geradas em centros de
pesquisa, universidades, institutos e em outras empresas € de extrema relevancia para
0 aumento da competitividade organizacional.

No entanto, o que se verifica € um “enorme abismo” separando as instituicdes
académicas, detentoras do conhecimento, das empresas, carentes desse insumo
primordial a sua sobrevivéncia no mercado no qual estéo inseridas.

Assim sendo, se verificava a necessidade de propor um instrumento que
estimulasse esta aproximacao, visando o fortalecimento da relacdo entre universidade e
empresas. Sendo assim, se prop0s, através desta pesquisa, como ferramenta de
estimulo a relacao universidade-empresa, a concepcao de um portal de relacionamento
baseado em comunidades de pratica, apoiadas em ferramentas e funcionalidades
disponiveis na Internet através da Web 2.0.

5.1 CONCLUSOES

A pesquisa questionou de que forma a concepcdo de um portal de
relacionamento poderia estimular a relacdo universidade-empresa e aproveitou a
lacuna da literatura existente, ao considerar a incipiéncia no estudo da relacao
universidade-empresa levando em consideracdo a concepcao de portais de
relacionamento baseados em comunidades de prética.

O principal objetivo da pesquisa foi conceber um Portal de Relacionamento,
denominado de Espaco Interativo, com o intuito de contribuir para a disseminagéo do
conhecimento por meio de ferramentas que possibilitassem a transferéncia de
tecnologias entre universidade e empresa, tendo como suporte comunidades de pratica.

Como arcabouco para o desenvolvimento do Portal Espaco Interativo (primeiro
objetivo especifico) revisou-se a bibliografia relacionada a gestdo do conhecimento,
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comunidades de pratica, capital social, redes de relacionamentos, portais, lei de
inovacdo e Web 2.0. Além da literatura citada, o Portal Espaco Interativo teve como
referencial um modelo conceitual desenvolvido por Costa (2009), o qual serviu de base
para a definicdo de algumas etapas desta pesquisa.

O Espaco Interativo poderia ser “s6 mais um” portal, no entanto seu diferencial
estd em agregar numa unica ferramenta as benesses da interacdo disponiveis na Web
2.0 com o cooperativismo e sinergia presentes nas comunidades de pratica. Com estas
caracteristicas aglutinadas, se vislumbrou a possibilidade de aplicacdo a um caso
concreto, assim sendo discutiu-se a aplicacdo do Portal Espaco Interativo a realidade
concreta da Universidade Federal de Santa Catarina, representada pelo IGTI.

A misséao do IGTI (Ndcleo de Estudos em Inovacdo, Gestdo e Tecnologia da
Informacao) € contribuir para o desenvolvimento tecnolégico e cientifico a partir de
estudos e pesquisas relacionadas as areas de inovacdo e tecnologia da informacéo
aplicada a gestdo do conhecimento. As contribuicdes do Portal Espaco Interativo ao
IGTI, se deu pelo aperfeicoamento da disseminacdo do contetddo da producéo cientifica
da Universidade, representada pelo IGTI, em suas areas de atuacao, que é inovacao,
tecnologia da informacao e gestdo do conhecimento.

Para o meio académico se verificou uma nova abordagem para os portais de
relacionamentos, através da adocao de comunidades de préticas, estas que favorecem
o inter-relacionamento entre individuos com interesses similares, também propiciam a
disseminacado de conteudo especifico, fruto das discussfes realizadas pelos membros
da comunidade.

O portal Espaco Interativo também inova ao considerar a aplicagdo de
ferramentas tais como blog, férum, rss, disponiveis por meio da web 2.0. Estas
ferramentas citadas, aliadas a area existente do Portal, conforme descritas em
momentos oportunos do trabalho pressupdem a consecucdo dos objetivos propostos,
principalmente quando se considera a realidade das interagbes entre 0s meios

académicos e organizacionais.
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5.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento do portal foi fundamentado por meio de pesquisa
bibliografica e aplicado ao IGTIl, porém, ndo houve a possibilidade de sua
implementacédo. Algumas etapas foram parcialmente realizadas, as quais se resumem
em telas que serdo apresentadas no apéndice deste trabalho.

O portal Espaco Interativo surgiu da necessidade de se buscar a aproximacgao
entre dois segmentos da sociedade, o0 meio académico e organizacional. No entanto,
nao se impede que esta metodologia, tanto conceitual, quanto sua aplicacdo pratica,
seja direcionada para outras realidades, outros segmentos.

A pesquisa ndo exauriu todas as acdes necessdrias para a implantacdo do
Portal, algumas etapas carecem de continuidade, como o trabalho de teste e adocéo,
assim como a finalizacédo de todo o ambiente virtual. O portal ainda néo esta totalmente
desenvolvido, resume-se a telas que foram concebidas pelo designer Lucas Prim, de
acordo com as diretrizes definidas nas reunides com os membros do IGTI que
participaram do Projeto Espaco Interayivo.

Portanto, como sugestao para trabalho futuro, recomenda-se a implantacdo e
operacionalizacdo do trabalho ora vislumbrado em sua plenitude, com todos os
recursos supracitados, em outros segmentos que necessitem de cooperacdo entre

individuos ou organizagces com interesses reciprocos.
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ANEXOS

Abaixo sdo expostas as telas ja criadas por Lucas Prim, para o Portal Espaco
Interativo.

espaco interativo
troca de conhecimento

membros
nome de usuario
PROCESSOS DE
APRENDIZAGEM TECNOLOGIA
NANOCHIPS DE
CARBONO
ENERGIA

RENOVAVEL nao membros
CELULAS TRONCO

Cadastre-se
Conheca
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espaco interativo

troca de conhecimento

Meu Espaco Minhas Comunidades Usi Idéias

MINHAS DISCUSSOES RECENTES ENQUETES RELACIONADAS
| |

Marcas interessadas em controle plasmatico

Solugdes para o lixo radioativo

Poderes medicinais do sushi

NOTICIAS

»
14 noticias de Ciencia Hoje
0 noticias de Google Gadgets E
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[ inicio Usina de Idéias

0 discussees
] arguivos Informagoes
Jj blog

Criada em: 02/10/2008

Merbros: 1024
Elinformacgdes

=] histerica Topicos: 125

Indice de Atividade 0.7882

Tags: carbono, tecnologia, inovacdo, nanotubos

& adicionar informacdo

Discussoes

Lucas Prim: lixo ) 0
Discussdo sobre as aplicagdes dos nanotubos
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espaco interativo

troca de conhecimento

Meu Espaco
ENQUETES RELACIONADAS

~

MINHAS DISCUSSOES RECENTES
b

carkono nha UFSC?

Como se deve desenvolver um sistema de
rezproveitamento de lixo?

Energia renovavel & mesmo plausivel ando biotechologia

Processos de aprendizage oMo inovar.

Tipos de interagdo de células fotoelétricas
Marcas interessadas em controle plasmatico
Solugdes p o lixo radioativ

Como estdo sendo desenveolvidas algas para
venda

0 noticias de Google Gadgets
Poderes medicinais do sushi n

mento sustentivel
|

|~
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