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RESUMO

A humanidade estd atravessando um periodo de transformagdes
econdmicas, politicas, sociais, culturais e tecnoldgicas, denominado
Sociedade do Conhecimento. Essa nova época tem como fator
dominante o individuo, sendo o capital humano o bem mais apreciado e
valorizado. Nesse contexto, o conceito de comunidade é resgatado,
levando a uma organizacio social em redes. A cultura do meio familiar e
comunitario aparece como vital para a formacdo do individuo. Nessa
sociedade, a arte deixa de ser considerada apenas um resultado dos seus
condicionamentos e ganha carater transformador, focado na criatividade
e iniciativa social, expandindo suas fronteiras, de forma que se torna
inevitavel a juncdo homem-maquina, tornando a arte reflexo de uma
sociedade tecnoldgica. Nesse contexto, a presente tese tem como
objetivo geral estabelecer diretrizes que promovam a criacdo e o
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural de uma
comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de informacéo e
comunicacdo. A pesquisa é considerada aplicada, quali-quantitativa e
exploratoria. Com a finalidade de atender aos objetivos propostos desta
tese, 0 procedimento metodol6gico adotado contempla as seguintes
etapas: fundamentacéo tedrica sobre conhecimento, consideragdes sobre
o0 conhecimento artistico e cultural, além das aplica¢des das tecnologias
de informacdo e comunicacdo Dbaseadas na interatividade;
desenvolvimento de um ambiente virtual interativo, denominado
Groupart, que propicie a criacdo e o compartilhamento de conhecimento
sobre artes visuais em uma comunidade; aplicagdo do ambiente
proposto; analise do ambiente proposto; elaboragdo das diretrizes para
plataformas de criagcdo e compartilhamento de conhecimento artistico e
cultural. Dentre as diretrizes, destaca-se a necessidade do ambiente
virtual apresentar dinamismo, oferecer requisitos variados de
disponibilizacéo das informacdes, respeitar a individualidade do usudrio,
ser de facil utilizacdo, apresentar-se esteticamente agradavel; o espaco
deve possibilitar o crescimento da comunidade e a sua integragdo com
outros universos. Ainda, para que o ambiente virtual tenha como foco a
criacdo e o compartilhamento do conhecimento é fundamental que ele
seja pautado nas relacdes humanas, de modo interativo, com principios
de igualdade e autonomia. O modelo de ambiente virtual interativo
sugerido, ao promover discussdes e troca de experiéncias sobre as artes
visuais do estado de Santa Catarina, fomenta diretamente a meméria do
patrimdnio artistico e cultural da populacdo. A presente tese contribui



para o desenvolvimento de pesquisas na area da gestdo do conhecimento
e das artes, particularmente as que articulam criacdo e compartilhamento
do conhecimento e patrimoénio artistico e cultural, uma vez que, como se
poderd verificar, nenhum estudo aborda modelos que vise a criacdo e o
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural através de um
ambiente virtual interativo.

Palavras-chave: conhecimento, tecnologias de informacdo e
comunicacdo, comunidade virtual de pratica, artes visuais, ambiente
interativo.



ABSTRACT

Humanity is passing a period of economic, political, social, cultural and
technological changes, called the Knowledge Society. This new season
has the individual as the dominant factor, and human capital are the
most appreciated and valued thing. In this context, the concept of
community is rescued, leading to a social network. The culture of family
and community environment appears as vital to the formation of the
individual. In this society, art no longer considered merely a result of
your conditioning and get a transforming character, focused on
creativity and social initiative, expanding its borders, so that the junction
becomes inevitable man-machine interface, making art a reflection of
society technology. In this context, this thesis aims to establish general
guidelines that promote the creation and sharing of artistic and cultural
community using tools of information technology and communication.
The research is considered applied, qualitative, quantitative and
exploratory. In order to meet the proposed objectives of this thesis, the
chosen method comprises the following steps: theoretical framework on
knowledge, observations about the artistic and cultural knowledge, and
applications of information technology and communication based on
interactivity; development of an environment virtual interactive, called
Groupart, that enables the creation and sharing of knowledge about the
visual arts in a community; implementation of the proposed
environment; analysis of the proposed environment; guidelines for
creating and sharing knowledge of art and culture. Among the
guidelines, highlights the need for the virtual environments being
dynamic, offer different requirements for the provision of information,
respect the individuality of the user, be easy to use, present themselves
aesthetically pleasing, the space should allow the growth of the
community and its integration with other universes. Still, for the virtual
environment has focused on the creation and sharing of knowledge, it is
essential that it be guided in human relations, in an interactive way, with
principles of equality and autonomy. It is expected that the interactive
virtual environment model suggested, Groupart, promote discussions
and exchange of experience on the visual arts of the state of Santa
Catarina, stimulate directly the memory of artistic and cultural heritage
of the population. Still, it is desired that the present thesis it contributed
to the development of research in knowledge management and the arts,
particularly those articulated creation and sharing of knowledge and
artistic and cultural heritage, since no study discusses models aimed at



the creation and sharing of art and culture through an interactive virtual
environment

Key-works:  knowledge, information and communication
technologies, virtual community of practice, visual arts, interactive
environment.
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1 INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

A humanidade esta passando por répidas transformacdes, que o0s
individuos ndo conseguem assimilar de maneira eficaz o motor das
mudancas geopoliticas, sociais, culturais e tecnoldgicas que os afetam e
tudo ao seu redor, dando origem a uma nova sociedade.

Para Santos (2004), essas mudancas sdo um ponto de inflexdo
entre a era da certeza e do raciocinio logico (era industrial) e uma nova
era assinalada pela imprecisao, pelo futuro desconhecido e pelo nimero
infinito de possibilidades que se apresentam (era do conhecimento).

Nessa sociedade evolutiva, dindmica e instavel, conhecida por
pés-industrial (DE MASI, 2001), em rede (CASTELLS, 2010), terceira
onda (TOFFLER, 2000), da informagdo e do conhecimento
(DRUCKER, 2001) e sociedade neo-socialista do conhecimento
(SANTQOS, 2004), o conhecimento é o principal ativo de producédo e
geracdo de renda, pois capital e trabalho podem ser adquiridos desde que
se tenha conhecimento.

Dentre as variadas nomenclaturas dadas para atual sociedade,
reitera-se o pensamento de Sabbag (2007), que critica a denominagdo de
sociedade da informacdo, e reafirma, como outros autores, o termo
sociedade do conhecimento, privilegiando o individuo como patriménio
principal e insubstituivel, ao invés de priorizar a informacéao atrelada a
tecnologia.

Lévy (2010a, p.18) acredita que a sociedade da informagdo ndo
existe: “a economia girard — como ja o faz — em torno do que jamais se
automatizara completamente, em torno do irredutivel: a producdo do
lago social, o relacional.” Nao se refere apenas a economia da
informac&o, mas a economia do humano, onde o conhecimento é um dos
seus subconjuntos. O autor afirma:

Nada é mais precioso que o humano, Ele é a fonte
das outras riquezas, critério e portador vivo de
todo valor. Que bem seria esse que ndo fosse
saboreado, apreciado ou imaginado por nenhum
membro de nossa espécie? Os seres humanos sao,
ao mesmo tempo, a condicdo necessaria do
universo e o supérfluo que Ihe confere seu prego,
compdem o solo da existéncia e 0 extremo de seu
luxo: inteligéncias, emocdes, envoltoérios frageis e
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protetores do mundo, sem os quais tudo voltaria
ao nada.

Pode-se dizer, entdo, que o capital humano é considerado o
agente do conhecimento por possuir a capacidade de cria-lo e dissemina-
lo por meio da sociedade. Encontra-se em Sabbag (2007), que se antes
da sociedade do conhecimento o desafio era cuidar e depois trabalhar,
agora € o de criar conhecimento e gerar aptidao para aplica-lo.

A sociedade do conhecimento é assinalada pela velocidade das
informagfes, onde pessoas adquirem e disseminam conhecimento
fazendo uso das informagGes como ferramenta de crescimento pessoal.

O conhecimento faz parte das pessoas e € intuitivo e complexo.
Terra (2005) da por certo que é obtido e gerado de diversas formas, a
saber: por comparagdo, pela experimentacdo, por conexdo com outros
conhecimentos, por meio de outras pessoas.

Por sua vez, Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que criar o
conhecimento ndo é simplesmente aprender com os outros ou adquirir
conhecimentos externos. O mesmo € construido por si mesmo, exigindo,
na maioria das vezes, uma forte e dificil interacdo entre as pessoas.

Para Drucker (2001) é a pessoa que adquire o conhecimento,
leva-o com ela; cria-0, aumenta-o ou o aprimora; aplica-o, ensina-o e 0
transmite. Porém, o conhecimento adquirido mais facilmente, traz a
necessidade de um maior gerenciamento, para que os resultados sejam
alcancados.

Desafios dessa época surgem e necessitam cada vez mais da
gestdo do conhecimento, na qual abrange tanto o conhecimento
explicito, isto &, aqueles que estdo registrados em documentos,
disponibilizados em midias ou em manuais, tanto o conhecimento técito,
provenientes de experiéncias e insights que estdo na memoria de cada
individuo.

As abordagens comuns de gestdo do conhecimento, segundo
Saito, Umemoto e Ikeda (2007), que parecem estar orientadas para a
tecnologia, enfatizam a natureza explicita do conhecimento, e tendem a
interpreta-lo como um objeto que pode ser armazenado em repositérios,
manipulado e transferido através de tecnologias de informacdo e
comunicacgdo. Por outro lado, a abordagem orientada a pessoas, enfatiza
a natureza tacita do conhecimento, e tendem a interpreta-la como um
processo social, dependente do contexto da compreensdo humana que
requer comunicagdo e cognicao.

Lara (2004) afirma que a gestdo do conhecimento ndo estd
somente na criacdo de um banco de dados, mas supde resgatar uma
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gama de fontes de conhecimento, por meio da utilizagcdo de um banco de
dados (manuais e know-how das pessoas), de parceiros e de medidas
gue visem incentivar o conhecimento.

As tecnologias de informagdo e comunicagdo impulsionam a
gestdo do conhecimento ao melhorar seus processos, ligando os bancos
de dados aos usuarios, bem como, favorecendo a interatividade entre as
pessoas.

Nesse sentido, com o salto tecnoldgico que se evidencia, o
computador tem sido usado com frequéncia em véarias areas do
conhecimento, tais como, educacdo, salde, engenharia, artes e cultura.
Entretanto, apesar da internet ser um meio muito utilizado para a
comunicacdo e transmissdo de informacles, ela, conforme Silva e
Gobara (2007), pode ser ainda melhor aproveitada como ferramenta na
construcao do conhecimento.

Ressalta-se que 0 avango das tecnologias, aliado ao
desenvolvimento dos computadores com grande capacidade de
armazenamento e processamento de dados, bem como, a velocidade
como estes dados sdo transmitidos, permite a interagdo entre pessoas e
conteudos, em tempo real, por meio de um ambiente virtual interativo.

N&o se pode desconsiderar a evolugdo da internet, e
principalmente a nova geracdo denominada Web 2.0, que criaram
condi¢bes flexiveis para que o meio virtual alcangasse o poder e a
abrangéncia atual na sociedade humana. Através da internet, o individuo
passa a ser o principal ativo, sendo as relagdes sociais, interagéo e a
cooperacdao caracteristicas fundamentais para o desenvolvimento virtual.
A partir dai, aparece o termo inteligéncia coletiva, definido por Lévy
(2010a) como a partilha de fungbes cognitivas (memoria, percepcao e
aprendizado dos individuos), otimizadas por sistemas técnicos e
externos ao ser humano, e ocorrida dentro de ambientes de cooperacéo e
competigéo.

De acordo com Sabbag (2007), a partir do momento em que se
destacou a importancia do conhecimento para o individuo e para as
organizacdes, surgiram grupos de pessoas que possuiam interesses
comuns, interagiam e trocavam informa¢Ges com o intuito de
compartilhar conhecimento. Com o auxilio da internet, foram
configurando-se redes diversas que giravam em torno de assuntos
especificos, fomentadas pelo conhecimento humano e possiveis por
meio de diversas ferramentas gratuitas disponiveis.

Em contrapartida as tecnologias da informacdo e comunicacao,
vistas anteriormente, vindo de encontro com o conhecimento e seus
modos de disseminacdo, aborda-se neste trabalho também conceitos e
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reflexbes sobre cultura e arte que possibilitardo um melhor
entendimento sobre o problema tratado.

Sabe-se que ha diversos conceitos de cultura, dependendo do
ponto de vista apresentado. Castells (2010, p.34) considera cultura como
“um conjunto de valores e crengas que formam o comportamento”, onde
padrBes repetitivos de comportamento podem dar origem a costumes
repetidos por instituicdes e por organizagGes sociais informais. J& Lévy
(2010a, p.22), é categdrico quando da por certo que “nenhuma reflexao
séria sobre o futuro da cultura contemporanea pode ignorar a enorme
incidéncia das midias eletronicas e da informatica”

Quando Makowiecky (2003) disserta sobre arte, afirma que a
propria arte é finita em si mesma, mas pode auxiliar a observar as
correlaces globais e superar a alienagdo num mundo cada vez mais
confuso. Por meio de visdes humanisticas, a sociedade deveria voltar a
ser vista como era outrora: uma juncdo consciente de pessoas voltadas
para a cultura.

O filésofo francés Huyghe (1986, p.11) afirma que “a arte ¢ uma
fun¢do do homem, indispensavel ao individuo e as sociedades”, que se
impds como uma necessidade humana desde a antiguidade. Para ele, arte
e individuo séo indissociaveis, e continua:

N&o ha arte sem homem, mas talvez ndo haja
homem sem arte. Por ela, 0 homem exprime-se
mais completamente, portanto, compreende-se e
realiza-se melhor, Por ela, o mundo torna-se mais
inteligivel e acessivel, mais familiar. E 0 meio de
um perpétuo intercdmbio com aquilo que nos
rodeia, uma espécie de respiragdo da alma
bastante parecida com a fisica, de que 0 nosso
corpo ndo pode prescindir. O ser isolado ou a
civilizacdo que ndo tém acesso a arte estdo
ameacados por uma imperceptivel asfixia
espiritual, por uma perturbacdo  moral.
(HUYGHE, 1986, p.11).

Considera-se que a presenca de acervos nas fundagdes culturais e
artisticas é a mola propulsora para todas as atividades que envolvem a
constituicdo de um pensamento e debates artisticos, com consequéncias
para a formacdo do publico e das comunidades. Todavia, Coli (1995)
disserta sobre o dificil acesso das pessoas a arte, ocasionado por
interesses ou falta de interesse das minorias dominantes, mas que,
apesar de todas essas dificuldades, considera a arte como 0 ponto de
encontro de todos 0s povos.
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Pode-se dizer que a arte, ainda, é tida com um produto da elite.
Os altos valores alcancados pelas obras de arte tornaram-na acessivel
somente a uma infima parcela da populagdo. Os demais, dotados de
conhecimento cultural, podem aprecid-la em exposicdes temporarias
realizadas nas grandes cidades ou ainda em acervos de museus e
instituicbes culturais. Porém, a maioria da populacdo ainda ndo tem
acesso a esse vasto patrimdnio que estad ao seu alcance. Conhecer arte
ndo é s6 admirar o belo, mas também saber sobre histdria, é poetizar
sobre a vida, é deixar a criatividade transparecer, dentre outras coisas.
Populariza-la é necessario, e a internet surge como o principal meio de
disseminacdo desse conhecimento tdo restrito.

Dessa forma, tem-se a seguinte pergunta de pesquisa: Como criar
e compartilhar o conhecimento artistico e cultural em um ambiente
virtual interativo?

1.2 OBJETIVOS DO TRABALHO

1.2.1 Objetivo geral

Estabelecer diretrizes que promovam a criagdo e o0
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural de uma
comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de informacéo e
comunicacao.

1.2.2  Objetivos especificos

* Investigar os processos de criacdo e compartilhamento de
conhecimento artistico e cultural;

» ldentificar as ferramentas de tecnologia de informagdo e
comunicacdo que vém de encontro com 0S processos de
criagdo e compartilhamento de conhecimento;

» Desenvolver um ambiente virtual interativo que propicie a
criagdo e o compartilhamento de conhecimento sobre artes
visuais em uma comunidade;

» Analisar o ambiente sugerido e levantar as diretrizes para
plataformas de criacdo e compartilhamento de conhecimento
artistico e cultural.



36
1.3 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

Novas formas de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas
dentro do mundo das telecomunicacfes e da informética, as quais
tornam os individuos dependentes das tecnologias e alterando
significativamente as relagdes entre os homens, o trabalho e a propria
inteligéncia (LEVY, 2010a).

Para Cardoso Junior (2003, p.15), “a ciéncia e a tecnologia fazem
com que a mente humana ultrapasse o0s cinco sentidos humanos,
penetrando em esferas desconhecidas, ndo registradas pelo olho nu e
nem alcancgadas pelas maos”. A rapida transmissdo da informag¢do por
meio de redes de computadores permite acessar e interagir, de varias
formas, de acordo com as necessidades de cada usuario, sendo que as
tecnologias possibilitam a aquisicdo de uma variedade de acesso a
informac&o digital.

No que tange a popularizagdo da informagdo, é notavel o que
aconteceu com a internet no Brasil. Corroborando, Santos (2004) chama
a atencdo para o extraordindrio crescimento da internet em nivel
mundial e, particularmente, no Brasil.

A internet estd em quase todos os lugares: nas universidades, nas
residéncias, nos bares e restaurantes e até mesmo nas comunidades de
baixa renda. Hoje em dia, todas as classes sociais podem acessa-la,
fazendo com que o canal de informagdes disponiveis na rede, o qual
traduz informagfes mundiais atualizadas em questBes de segundo, esteja
acessivel a todos.

A informatica, antes sinbnimo de computadores, esta relacionada
a vida das pessoas. Os antigos computadores de grande porte foram
substituidos por microcomputadores. Houve uma transicdo até mesmo
do lugar de trabalho a partir do uso dos computadores: mudaram-se das
enormes salas para gabinetes, depois para as mesas, e nos dias atuais
podem até serem transportados de um lado para o outro facilmente.

Com os avangos da informatica e os beneficios procedentes da
propagacdo da internet, segundo Silva et al. (2010), abriram-se as portas
para a integragdo mundial, tornando reais 0s muitos objetivos
técnicos/econdmicos alguns dos quais eram encarados como utépicos.

Através da velocidade e interatividade oferecidas pela internet, o
conhecimento pode ser adquirido e disseminado de uma maneira mais
facil. Porém, Antoun e Pecini (2006, 2007), afirmam que a tecnologia e
suas ferramentas ndo sdo suficientes para que se forme a rede de
processamento distribuido. Além dos computadores, é fundamental
reunir quantidade suficiente de individuos para se engajar nos projetos
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de modo que um verdadeiro supercomputador em rede seja construido
para fazer uma tarefa especifica.

Assim, o fenbmeno redes sociais aparece, jA& que 0S NOVOS
processos tecnoldgicos ndo podem ser considerados produto de somente
um individuo, mas sim de um arduo trabalho de pesquisa coletiva.

Corroborando, Oliveira, Silveira e Rigolon (2007) afirmam que
esses processos tecnoldgicos ndo ocorrem de maneira isolada, sendo
necessaria a interacdo de individuos que buscam aumentar seu
conhecimento. Para isso, segundo Terra (2005), é necessario que se
promova um ambiente positivo, em que as pessoas se sintam motivadas
a aprender e a multiplicar seu conhecimento com a mesma intensidade.

Lévy (2010c, p.14), frente ao crescimento demografico presente,
observa como solugdo a exaltacdo do individuo e uma organizagdo
social em rede, como “um tinico e imenso tecido aberto e interativo” que
gera uma inédita situagdo e possivel esperanca.

Assim, as redes sociais, representadas nesta tese pelas
comunidades de préatica virtuais (CoP), ganham importante papel na
atualidade, nas organizagdes e na sociedade como um todo.

Segundo Cardoso Junior (2009), a interacdo entre usuarios torna-
se mais evidente por meio do uso de ferramentas interativas de
colaboragdo, pois cada individuo pode atuar diversas vezes sobre o
mesmo conteddo, ensinando e aprendendo com os demais do grupo e
consolidando seu conhecimento por meio da troca proporcionada por
essa interacao.

Dentro desse paradigma de relagbes sociais, a interagdo e a
comunicacdo tornam-se parte do processo de construgdo do
conhecimento, e, uma vez que 0 conhecimento cresce quando é
compartilhado, pode-se perceber a potencialidade do alcance das
relacfes sociais através das comunidades de pratica.

Considerando-se 0 compartilhamento do conhecimento uma das
tarefas importantes dentro de uma organizacdo ou uma sociedade, as
comunidades de pratica inseridas no ambiente virtual, representam uma
eficiente alternativa para a criagdo e compartilhamento do
conhecimento.

A sociedade vive um periodo de adogdo de novos modelos,
valores e propostas. Nesse sentido, no que concerne a memdria cultural
de uma sociedade, Guarnieri (1990) salienta que ndo se deve impedir 0
seu desenvolvimento, desde que se conservem 0s seus pilares para que
ndo se perca conhecimentos e identidades.

Dentro da recente dindmica de relagdes sociais, a interatividade e
a comunicagdo sdo fundamentais no processo de construcdo do
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conhecimento, e, dessa forma, faz-se necessario a criacdo de espacos
que fomentem o conhecimento, promovendo a interacdo entre seus
usuérios e o compartilhamento de informacdes.

Acredita-se, assim, que a utilizacdo de redes sociais na criacdo e
disseminacdo do conhecimento ¢ uma abordagem efetiva e promissora,
visto que além de auxiliar no gerenciamento e armazenamento do
conhecimento explicito, também promove a interagcdo informal entre os
USUArios.

Desse modo, os processos associados ao fluxo do conhecimento
podem ocorrer de maneira natural, de forma que os individuos utilizem
sua capacidade mental ao maximo, sejam proativos e produtivos,
colaborando para a criagdo e compartilhamento de seus conhecimentos.

A popularizacdo da arte encontra diversas barreiras no dificil
acesso da sociedade brasileira aos lugares de exibicdo por diferentes
razBes. Seja pela dificuldade financeira de grande parte da populagéo,
que os impossibilita & visitagdo a exposi¢cdes e museus, ha maioria das
vezes paga, ou pela falta de incentivos culturais e artisticos no Brasil,
que inviabilizam a realizacdo de mostras publicas em todo o pais. Além
desses fatores, ndo se pode deixar de ser evidenciada a prépria cultura
dos brasileiros, que ndo sdo estimulados ao conhecimento artistico
durante a vida.

Levar as obras de arte de museus e galerias, bem como, o
patriménio histérico cultural da sociedade, até o publico por meio da
midia mais popular de todos os tempos, a internet, aparece como uma
iniciativa para a criagdo e compartilhamento do conhecimento artistico e
cultural.

Considerando-se a beleza que a arte exprime, ou mesmo a
informacdo cultural que ela transparece, a importancia da popularizacéo
da arte, com a quantidade de informagdo que ela oferece, é de
fundamental relevancia para o desenvolvimento social do cidadao,
independente da classe social a qual esta inserido.

A Era do Conhecimento e todo o avanco tecnolégico resultante
das Ultimas décadas, facilitou o acesso a todo tipo de informagdo. A
partir dai, a elaboracdo de diretrizes que auxiliem a criacdo e
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural em um ambiente
virtual atende a necessidade da popularizacdo da arte e incentivo a
cultura da populacéo.

Ainda, sob o ponto de vista social, o tema é relevante, pois ao
propor um modelo de ambiente virtual interativo que promova
discussGes e troca de experiéncias sobre as artes visuais de uma
determinada regido, no caso desta tese o estado de Santa Catarina,
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fomenta diretamente a memaria do patrimdnio artistico e cultural de um
povo.

Além disso, a medida que profissionais da area, sejam eles
académicos ou artistas, povoem o ambiente que tem a finalidade de
interacdo dos usuarios ao banco de dados, permitira uma atualizagdo
constante deste acervo de modo que o publico em geral, crie e
compartilhe os seus conhecimentos.

A presente tese é de fundamental importancia no meio cientifico,
pois contribuird para o desenvolvimento de pesquisas na area da gestdo
do conhecimento e das artes, particularmente as que articulam criagdo e
compartilhamento do conhecimento e patriménio artistico e cultural,
uma vez que, como se podera verificar, nenhum estudo aborda modelos
que vise & criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e
cultural através de um ambiente virtual interativo.

Ainda, a maioria dos autores, aborda o conhecimento e a sua
gestdo relacionados com o ambiente organizacional e a presente tese
propde a criacdo e o compartilhamento do conhecimento em ambientes
virtuais interativos.

1.4 ADERENCIA AO PROGRAMA DE POS- GRADUACAO EM
ENGENHARIA E GESTAO DO CONHECIMENTO

A gestdo do conhecimento é entendida como a acdo pelo qual o
conhecimento originado por um individuo ou por um grupo de
individuos, passa a ser consolidado. Dalkir (2005) relata que
considerando a complexidade desse tema e a multiplicidade dos
conceitos que aborda, a gestdo do conhecimento é tratada sob diversos
pontos de vista e percepcGes obtidos por meio da criagdo,
compartilhamento e aplicagdo do conhecimento, bem como por meio da
insercdo na memoria corporativa de melhores praticas e valiosas lices
aprendidas.

Mais abrangente que o capital intelectual e mais operacional do
que o conceito de organizacdo aprendente, a gestdo de conhecimento,
com algumas variagdes de autor para autor, corresponde a todo um
esforco sistematico realizado pela organizacdo para criar, utilizar, reter e
medir o0 seu conhecimento (LOUREIRO, 2003).

O programa de Pds-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina, considerado
de carater interdisciplinar, ttm como objetivo o intercdmbio sistémico
de experiéncias e conhecimentos de pesquisadores de diferentes areas de
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atuacdo, por meio da pesquisa de modelos, métodos e técnicas de
engenharia, midias e gestdo do conhecimento.

Dessa forma, este estudo insere-se nos propositos do programa de
Pds Graduagdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento, por fazer uso
de ferramentas interativas para criacdo de um ambiente virtual que
auxilia na criacdo e compartilhamento do conhecimento artistico e
cultural da sociedade.

Considerando as areas oferecidas pelo programa, esta tese atende
a éarea de Midia e Conhecimento, por estudar a criacdo e o
compartilhamento do conhecimento através de um sistema interativo por
meio da internet.

Ainda, esta tese relaciona-se a darea de Engenharia do
Conhecimento, a partir do momento que se utiliza de meios tecnol6gicos
e Inteligéncia Computacional para realizar o modelo de ambiente
interativo proposto.

N&o obstante, necessita da area de Gestdo do Conhecimento para
efetivar o estudo e tracar as diretrizes de criacdo e compartilhamento do
conhecimento artistico e cultural em um ambiente interativo.

1.5 ESTRUTURA

O presente trabalho esta dividido em sete capitulos para maior
clareza do seu contetdo conforme indicages a seguir.

No primeiro capitulo, representado pela introdugdo, tem-se a
contextualizacdo do tema, 0s objetivos geral e especificos da pesquisa, a
justificativa e relevancia do estudo, bem como sua aderéncia ao
programa de P6s Graduagcdo em Engenharia e Gestdo do Conhecimento,
e, finalmente sua estrutura.

O capitulo dois versa sobre o conhecimento, seus tipos e
consideracdes a cerca da criagdo e compartilhamento do mesmo,
enfatizando os modos de conversdo elaborados por Nonaka e Takeuchi.

No capitulo trés é apresentado o conhecimento artistico e cultural,
no qual aborda-se os conceitos e concepgles sobre arte e cultura, bem
COMo Seus papeis na sociedade.

O capitulo quatro trata das tecnologias de informacdo e
comunicacdo, a Web 2.0, interatividade, a sociedade em rede e por
altimo as tecnologias interativas, abrindo-se um topico para as
comunidades de prética.
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O capitulo cinco aborda os procedimentos metodoldgicos, a
classificacdo da pesquisa, apresentando-se ainda o ambiente proposto,
bem como sua analise.

No capitulo seis é apresentado o Groupart como ambiente
interativo para a criacdo e compartilhamento do conhecimento artistico e
cultural, onde se tem o modo no qual ele foi configurado, e também as
ferramentas e funcionalidades interativas que o compdem.

O capitulo sete apresenta a verificacdo da adequacdo do modelo
proposto, onde se encontra a analise do ambiente e as diretrizes para a
criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e cultural de
uma comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de informag&o e
comunicacéo.

Ja o capitulo oito trata das conclusdes, onde sdo ressaltadas as
contribui¢Ges obtidas com a pesquisa, bem como, sugestdes para futuros
trabalhos.

Finalmente séo apresentados as referéncias e 0s anexos.
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2 CONHECIMENTO

2.1 DOS DADOS AO CONHECIMENTO

No final do século XX, vérias transformacfes de ordem social,
tecnoldgica, econdmica e cultural transformaram o cenario da vida
humana. Instaurou-se uma revolugdo tecnoldgica que deu inicio a uma
remodelacdo acelerada na base da sociedade, ocasionada pelo advento
das tecnologias de informagdo e comunicacdo (CASTELLS, 2010).
Santos (2005, p.3) confirma o periodo transicional citado por Castells
(2010), afirmando que a natureza das transformacdes é caracterizada
pela complexidade dinamica da era presente.

Pode-se observar um aumento na velocidade de transicdo dos
periodos sociais da humanidade em decorréncia das suas consequéncias.
A antiga sociedade agraria perdurou por dez mil anos, a passada
sociedade industrial limitou-se a trezentos anos, enquanto a
contemporanea sociedade do conhecimento ainda ndo mostra a
abrangéncia total das mudangas que provocard na humanidade
(SABBAG, 2007). O Quadro 1 apresenta um paralelo entre os principais
atributos dessas sociedades.

Atributos Sociedade Sociedade Sociedade do
Agréria Industrial Conhecimento
Semear para Produzir e Compreender
Processo . :
depois colher operar para criar
Moro onde Trabalho onde | Trabalho
Mote ,
trabalho me relino enguanto penso
Orientacdo | Passado, tradicdo I_Drese_nte, !:uturo,~
imediato inovagdo
Instituicao Familia Organizacédo Individuo
prevalente
Organizagdo | Hierarquia Massificagdo Rede
Recursos naturais | Capital e Competéncia e
Valor . .
e humanos tecnologia sabedoria
Simbolo Terra Cidade Mente

Quadro 1 - Comparagdo entre a
conhecimento
Fonte: Adaptado de Sabbag (2007)

sociedade agraria, industrial e do
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Corroborando com o proposto, Angeloni et al. (1999) dizem que
0 ponto forte dessas novas e futuras transformacdes é a velocidade com
gue as mesmas ocorrem, exigindo ndo somente das empresas, mas da
sociedade como um todo, respostas imediatas e eficazes.

Sveiby (1998), Sabbag (2007) e Girardi (2009) afirmam que na
sociedade do conhecimento o individuo é considerado como institui¢do
dominante e em rede; a sua competéncia e a sua sabedoria sdo
consideradas como valores; 0s processos sdo 0 de compreender para
criar; a informacdo é tida como ferramenta de comunicagdo para o
aprendizado e producdo de conhecimento; o poder é baseado no
conhecimento.

Considerando-se o conhecimento como 0 eixo estrutural do
desempenho de sociedades, regifes e organizagfes, Teixeira Filho
(2000), d& por certo que em todos os seus tipos e formas, possui
importancia desde h4 muito tempo. O homem vive e sempre viveu
buscando o aperfeigoamento de suas habilidades e o melhoramento de
seus conhecimentos, objetivando satisfazer suas necessidades, anseios,
desejos e aspiragdes (SANTOS, 2007).

H& concordéncia entre os autores que o conhecimento estd
relacionado a informacado e ao dado, porém, ndo existe um consenso no
que se refere a diferenca e a definigdo destes termos. Dentre eles, pode-
se citar Bell (1999), Nonaka e Takeuchi (1997), Angeloni et al. (1999),
Carvalho e Tavares (2001), Davenport e Prusak (2003) e Tuomi (1999).

Bell (1999) define dado como uma sequéncia ordenada de itens
ou eventos que ndo permite sentido e relacionamento. Informagéo
permite sentido e relacionamento, sdo dados com significado.
Conhecimento refere-se a capacidade de julgamento do individuo em
relacdo as informacdes.

Para Nonaka e Takeuchi (1997, p.64), "a informacéo é um fluxo
de mensagens", enquanto o conhecimento advém deste préprio fluxo de
informacdo, apoiado nas crencas e compromissos de quem o detém.
Essa informacdo pode ser observada através de duas perspectivas
distintas: a informacdo sintatica, representado pelo volume de
informacdo; e a informagdo semantica, relacionada com o seu
significado. Pode-se dizer que o aspecto semantico da informacdo é o
mais relevante quando se pensa na criagdo do conhecimento.

Angeloni et al. (1999) concordam com Nonaka e Takeuchi
(1997) quando dizem que, o conhecimento é gerado a partir da
informacdo, por meio da aplicacdo de modelos mentais e processos de
aprendizagem das pessoas. Considerando informacdo e conhecimento,
Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que ambos sdo particulares ao
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contexto e afins na medida em que dependem da situacdo e sdo
originados de modo dindmico na interacdo social entre os individuos.

De acordo com Carvalho e Tavares (2001), possuir informacoes,
transmiti-las e acessa-las de forma rapida e direcionada, ndo significa,
por si s@, ter conhecimento sobre um determinado assunto. Dados
necessitam de um contexto para se transformar em informacdes,
informagdes precisam de um contexto para gerarem conhecimento e
conhecimento demanda da capacidade interpretativa do individuo.

Davenport e Prusak (2003) afirmam que dados sdo simples
observagfes sobre o estado do mundo; sdo facilmente estruturados e
obtidos por maquinas; sdo de facil transferéncia e normalmente séo
quantificados. J4, as informagdes sdo os dados dotados de importancia e
propdsito, necessitam andlise e exigem consenso em relagdo ao
significado; bem como, exigem fundamentalmente a mediacdo humana.

A transformacdo de dados em informagdo necessita dos cinco
processos apresentados no Quadro 2, quais sejam, contextualizacéo,
categorizacdo, calculo, correcdo e condensagao.

Do Dado a Informacgao

Contextualizacédo Sabe-se qual o propésito do dado

Conhece-se as unidades de analise ou os

Categorizagéo : L
g ¢ elementos primordiais aos dados

Pode-se investigar os dados matematicamente

Célculo .

ou estaticamente
Correcéo Eliminam-se os erros dos dados
Condensacéo Resumem-se concisamente os dados

Quadro 2 - Processos de transformacao do dado a informacéao
Fonte: Autor

Quanto ao conhecimento, para Davenport e Prusak (2003, p.6), “é
uma mistura fluida de experiéncia condensada, valores, informacao
contextual e insight experimentado, que proporciona uma estrutura para
avaliagdo e incorporagdo de novas experiéncias e informagdes” A
transformagéo de informagdo em conhecimento, apresentado do Quadro
3, da-se por meio da comparacdo, consequéncias, conexdes e
conversacao.
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Da Informacéo ao Conhecimento

Como se compara as informacdes relativas a

Comparacéo . ., .
parag situacdo a outras ja conhecidas?

Quais as implicacdes dessas informacbes para

n énci i 0
Consequéncias decisdes e agdes?

Como se relaciona 0 novo conhecimento com

Conexdes ;
o0 anteriormente acumulado?

O que os demais individuos pensam desta

Conversagéo . «
informacéo?

Quadro 3 - Processos de transformacéo de informagéo ao conhecimento
Fonte: Autor

Tuomi (1999), ao tratar dados, informagGes e conhecimento em
um sistema hierérquico, chama a atencdo para o fato de que diversos
autores consideram dados como fatos simples que se tornam
informacdes; informacBes sdo o0s dados combinados de forma
estruturada e de facil compreensdo, enquanto, conhecimento s&o
informagdes processadas e avaliadas pelos individuos dentro de um
contexto especifico. Todavia o autor, nos leva a reflexdo ao mudar essa
ordem hierarquica, ao afirmar que os dados surgem depois que se tem a
informacgdo, e informacdo s6 surge depois que se tem conhecimento.
Para ele, ndo existem ‘pecas isoladas de fatos simples’ a menos que
alguém os criou usando seu conhecimento.

Santos e Souza (2010) alertam para o fato de que conhecimento,
por si s6, ndo é construido por informagdes, pois a informagdo depende
do conhecimento. A esse respeito encontra-se, também, em Davenport e
Prusak (2003) que o conhecimento pode voltar a ser informacdo e dado.

Com referéncia ao conhecimento, Silva (2004, p.145), da por
certo que é formado por informacdo, que pode ser expressa e
verbalizada, estavel ou estatica, em “completo relacionamento com uma
caracteristica mais subjetiva e ndo palpavel, que estd na mente das
pessoas e é relativamente instavel ou dindmica, e que envolve
experiéncia, contexto, interpretacao e reflexao”.

Para Campos (2008, p.31), “conhecimento ¢ definido como
informacdo que passou por testes e avaliagbes em processos que
procuram eliminar erro e alcancar a verdade, portanto mais confiavel e
aprimorada por registros e experiéncias”.
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Conhecimento é criado por um fluxo de informagdes (mensagens)
ancorado nas crengas e compromissos de seu detentor. “Tanto a
informagdo como o conhecimento sdo especificos ao contexto e
relacionais na medida em que dependem da situacdo e sdo criados de
forma dindmica na intera¢do social entre as pessoas” (NONAKA e
TAKEUCHI, 1997, p.64).

Os conceitos apresentados, anteriormente, pelos diversos autores
levam-nos a concluir que existe uma interdependéncia entre dado,
informacdo e conhecimento, todavia ndo, necessariamente, em ordem
sequencial como sugere Tuomi (1999).

Senge (2000), ao afirmar que existem varias defini¢cbes para
conhecimento, considera-o como a capacidade para acdo eficaz.
Também alerta que o conhecimento ndo pode ser convertido em um
'objeto' e ‘dado’ de uma pessoa para outra. Para a difusdo do
conhecimento devem existir processos de aprendizagem pelos quais 0s
seres humanos desenvolvem novas capacidades de ac&o eficaz.

A caracteristica do conhecimento como algo que capacita a acao,
segundo Santos e Souza (2010) e outros estudiosos, demanda interacdo
para ser reconhecido. Mas, afirmam os autores, que ainda ndo existe um
consenso sobre quais sdo as fronteiras do conceito de conhecimento em
relacdo a acao.

O estudo do conhecimento humano, desde o periodo grego, tem
sido o tema central da filosofia e epistemologia. O conceito do que é
conhecimento foi introduzido por Platdo, no qual o considera uma
crenca verdadeira justificada. Conceito, esse, aceito pela maioria dos
filosofos, apesar das diferencas dos fundamentos entre racionalismo e
empirismo. Enquanto que, para os racionalistas a fonte do conhecimento
¢ a razdo e o conhecimento é obtido de forma dedutiva; para os
empiristas é a experiéncia que é a base para o conhecimento e sua forma
de aquisicdo € indutiva. Sabbag (2007) afirma que para Platdo, o
conhecimento ndo pode ser construido de modo passivo. Seja
propositivo ou competente, & sempre aplicavel, ndo podendo existir
dicotomia entre dois tipos, visto que sdo independentes.

O Quadro 4, apresenta uma evolugdo da contribuicdo dos
filésofos no entendimento do que é conhecimento. Percebe-se que os
diversos movimentos filos6ficos tratam o conhecimento, ora, oriundos
da razdo, ora, a experiéncia é a base do conhecimento.

Aristoteles, fildsofo empirista, afirmava que o conhecimento vem
sempre da percepcdo, ou seja, a Unica fonte de conhecimento é a
experiéncia sensorial.

Por outro lado Descartes, fundador da filosofia moderna,
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racionalista continental, assegurava que somente através da mente
humana (razdo), e ndo dos sentidos, pode obter-se conhecimento

externo.

Filésofos I\éﬁ\(l)grgﬁg(t)gs Conhecimento
A fonte de conhecimento é a
Platdo Racionalismo razdo.
(348 - 347 a.C)) O conhecimento é obtido por
deducdo através do raciocinio.
A Unica fonte de
L conhecimento € a experiéncia
Agrdlfsétotgze; c Empirismo sensorial.
(348 - aC) O conhecimento ¢ obtido por
inducdo.
. . A mente humana vem
Descartes Racionalismo . L
(1596 — 1650) | Continental | €uipada com ideias e
conceitos natos.
John Locke Empirismo ';SOS::Z:?SZES Zrzsoreflexoes
(1632 - 1704) | britanico P

conhecimento.

Immanuel Kant
(1724 — 1804)

Racionalismo/
Empirismo

A experiéncia € a base do
conhecimento, mas ndo é a
Unica.

O conhecimento surge quando
0 pensamento I4gico do
racionalismo e a experiéncia
sensorial trabalham juntos.

George Hegel
(1770 - 1831)

Racionalismo/
Empirismo

O conhecimento comega com
a percepcao sensorial, que se
torna mais subjetiva e racional
por meio da percepcdo
dialética dos sentidos.

Karl Marx
(1818 - 1883)

Racionalismo/
Empirismo

O conhecimento é obtido
através da manipulacdo das
coisas ou “a¢do” e a sua
verdade deve ser demonstrada
na pratica.

Edmund Husserl
(1859 - 1938)

Fenomenologia

O conhecimento sé é possivel
por meio da descri¢do das
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interacOes entre a consciéncia
pura e seus objetos.

Husserl
Heidegger
(1889 - 1976)

Fenomenologia

O conhecimento é obtido
mediante a reflexao.

Martin Sartre
(1905 - 1980)

Existencialismo

Para se conhecer o mundo
temos que agir rumo a um fim.

Maurice

A deducéo dos dados pela

Merleau-Ponty Racionalismo experiéncia nunca podem ser
(1908 - 1961) equivalentes ao conhecimento.
Ludwig Saber esta relacionado com ser
Wittgenstein Analitica capaz de, bem como, com

entender.

O conhecimento esta

relacionado com a teoria e a

prética.

John Dewey 0 conhecimento esta _
(1859 - 1952) relg(_:lonado com a teoria e a

prética.
Quadro 4 — Contribuicdo dos fildsofos no entendimento do que é
conhecimento
Fonte: Autor

(1889 - 1951)

William James
(1842 - 1910)

Pragmatismo

Pragmatismo

Para Locke, oposicionista aos racionalistas, as ideias ndo sdo
natas, s as experiéncias podem proporcionar ideias a mente humana;
além disso, as bases para o conhecimento séo as sensacfes (percepcdes
sensoriais) e as reflexdes (percepcfes da operacdo da prépria mente
dentro do individuo).

Na tentativa de refutar as ideias dos racionalistas e dos
empiristas, encontra-se em Kant (1999, p.53), a proposicdo de que
mesmo a experiéncia sendo o fundamento do conhecimento, ela por si
s0, ndo é a sua fonte, ou seja, todo o conhecimento comegca com a
experiéncia, mas nem todo conhecimento surge da experiéncia. Kant,
assim evidencia que as suas ideias oscilam entre o racionalismo e 0
empirismo.

Que todo 0 nosso conhecimento comega com a
experiéncia, ndo ha duvida alguma [...]. Segundo
0 tempo, portanto, nenhum conhecimento em nos
precede a experiéncia, e todo ele comeca com ela.
Mas embora todo 0 nosso conhecimento comece
com a experiéncia, nem por isso todo ele se
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origina justamente da experiéncia. Pois poderia
bem acontecer que mesmo 0 nosso conhecimento
de experiéncia seja um composto daquilo que
recebemos por impressdes e daquilo que a nossa
propria faculdade de conhecimento (apenas
provocada por impressdes sensiveis) fornece de si
mesma, cujo aditamento ndo distinguimos
daquela matéria-prima antes que um longo
exercicio nos tenha tornado atentos a ele e nos
tenha tornado aptos a sua abstracdo. (Kant, 1999,
p.10.).

Kant (1999) declara que o conhecimento ocorre atraves de duas
formas: a sensibilidade, a partir da qual intui-se os objetos por meio dos
sentidos e sdo representados no espago e no tempo; € 0 entendimento,
com o qual se sintetiza em conceitos o que se percebe pela sensibilidade.
Segundo o autor, 0 pensamento sistematiza a experiéncia sensivel, sendo
por isto que o conhecimento esta condicionado pelas formas de sentir ¢
pensar. O conhecimento do objeto é obtido a priori por meio da
percepcao, porém s6 ¢ conhecido quando ¢ sistematizado por meio da
razao.

Hegel, apesar de oscilar entre as ideias dos racionalistas e dos
empiristas, tende mais para o lado do racionalismo. Como afirmam
Nonaka e Takeuchi (1997, p.28), “a dialética ¢ a criacdo de uma sintese
através da conciliagéo da tese com a antitese ou da rejei¢do do que nao é
racional e manuten¢@o do que racional”.

Aos postulados de Kant acrescenta-se dois principios relativos a
producdo de conhecimento, estabelecidos por Hegel: historicidade e
dialética. Hegel (1980, 2009) afirma que conhecimento é construido no
contexto historico e por seu carater historico passa a ser progressivo, ou
seja, o conhecimento sempre sera formulado a partir de outro ja
existente. A cada nova enunciagdo, surge uma tensdo que ird negar a
anterior e estabelecer uma terceira, que por sua vez, sintetizara os pontos
positivos das anteriores e da forma a dialética hegeliana, caracterizada
pela tese, antitese e sintese.

Marx por sua vez, assim como Kant e Hegel, procurou sintetizar
o0 racionalismo e o empirismo. Para ele, na busca do conhecimento, o
conhecedor (sujeito) e o conhecido (objeto) estdo em um processo
continuo e dialético de adaptacdo mutua.

O fenomenoldgico Husserl enfatizou a importancia da
experiéncia consciente direta. O conhecimento da-se através da “analise
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da intui¢do pura de sua esséncia.” (NONAKA ¢ TAKEUCHI, 1997,
p.29).

A fenomenologia também foi usada por Heidegger para explicar
0 conhecimento, no qual esta intimamente ligado a agdo, ou seja, o
conhecimento é obtido mediante a reflexéo.

Sartre,  filésofo  existencialista, destacou, também, o
relacionamento entre conhecimento e acao. Para ele, para se conhecer 0
mundo tem-se que agir rumo ao fim.

Merleau-Ponty, outro filésofo fenomenologico, afirma que é
através do corpo que se percebe as coisas e se entende outros sujeitos,
ou seja, conhecedor € a0 mesmo tempo conhecido. “O corpo sujeito nao
apenas existe, como habita o mundo aqui e agora, e contém
conhecimentos de habitos corporais” (NONAKA e TAKEUCHI, 1997,
p.30).

Wittgenstein, pertencente a filosofia analitica, afirma que o saber
estd relacionado com ‘ser capaz de’ e com ‘entender’. De acordo com
Santos e Souza (2010, p.264) sdo referéncias importantes as ideias de
Wittgenstein, no qual “os significados das palavras sdo construidos
socialmente”. Essas ideias, segundo os autores, sdo um dos principais
recursos empregados tanto para a representacdo, quanto para a
disseminacdo do conhecimento.

James e Dewey refutaram a teoria de que a obtencdo do
conhecimento da-se pela separagdo entre teoria e préatica. Para eles
‘teoria e pratica’ e ‘conhecimento e a¢do’ estdo intimamente
relacionados.

Karl Popper, criador da filosofia do racionalismo critico, nega,
que o conhecimento é produto da experiéncia sensorial e enfatiza que
“todo 0 nosso conhecimento é impregnado de teoria, inclusive nossas
observagdes”. (POPPER, 2009, p.28). Para o autor, todo conhecimento é
sempre imperfeito, porém perfectivel, isto é, pode ser melhorado ou
aperfeicoado. Reconhece o progresso do conhecimento quando afirma
que aprender alguma coisa nova significa transformar algum
conhecimento anterior.

A maneira pela qual nosso conhecimento
progride, e especialmente nosso conhecimento
cientifico, se da através de antecipacBes
injustificadas (e injustificaveis), por palpites, por
solucdes e tentativas para nossos problemas, por
conjecturas. Essas conjecturas sdo controladas por
critica, isto é, por possiveis refutacles, as quais
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incluem testes severamente criticos [...].
(POPPER, 2009, p.9).

Depara-se em Thomas Kuhn, outra contribuicdo a teoria do
conhecimento, quando contesta a Idgica do método indutivo. Para Kuhn
(2006), o conhecimento é construtivo, inventivo e nado irrevogavel.
Entretanto, como Popper (2009), aceita que € possivel o seu
desenvolvimento, porém ndo por meio do critério constituido da
refutacdo. Com relacdo ao conhecimento cientifico, o autor afirma que,

A medida que o processo de desenvolvimento
continua, os exemplos a partir dos quais 0s
praticantes aprendem a reconhecer exatidéo,
escopo, simplicidade e assim por diante, mudam
tanto dentro quanto entre as &reas. Mas 0s
critérios que esses exemplos ilustram sdo eles
proprios necessariamente permanentes, pois
abandoné-los seria abandonar a ciéncia junto com
o conhecimento que o desenvolvimento cientifico
traz. [...] A resolugdo de quebra-cabegas é uma
das familias de praticas que surgiram durante
aquela evolugdo [de praticas humanas], e o que
ela produz é o conhecimento da natureza. Aqueles
que proclamam que nenhuma préatica orientada
por interesses pode ser propriamente identificada
com a busca racional do conhecimento cometem
um erro profundo e cheio de consequéncias.
(KUHN, 20086, p.339).

Como visto anteriormente, a contribuicdo dos diversos filésofos
no entendimento do que é conhecimento, é incontestavel. Entretanto, ha
de se considerar, ainda, a contribuicdo de outros estudiosos, tais como,
Michael Polanyi, Jean Piaget, Lev Vygotsky e Karl-Erik Sveiby, dentre
outros.

Polanyi (1966) considera que o conhecimento humano origina-se
nos atos de compreensdo das pessoas, ou seja, no contexto de que ‘se
sabe mais’ do que 'se pode dizer’. Dessa maneira, a dimensdo tacita do
conhecimento define e da sentido a sua dimensdo explicita
complementar.

Conforme Piaget (1987), a construcdo das estruturas mentais da-
se pela troca do sujeito com 0 meio (objeto do conhecimento), a partir
de estruturas existentes, isto é, por meio da acdo adaptativa que ocorre.
A interacdo do sujeito com o meio faz com que 0 mesmo esteja em
continuo processo adaptativo, onde ele é um sujeito ativo, que constréi o
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seu conhecimento através da transformacdo da realidade no qual

interage e da transformacéao de si mesmo.
O conhecimento repousa em todos 0s niveis sobre
a interacdo entre o sujeito e os objetos. [...]
Mesmo quando o conhecimento toma o sujeito
como objeto, ha construcdes de interagBes entre o
sujeito-que-conhece e 0  sujeito-conhecido
(PIAGET, 1987, p.590).

Todavia, como se pode observar em Piaget, na construgdo do
conhecimento, os processos internos predominam em relacdo aos
interpessoais.

Segundo Vygotsky (1991, p.150), a constru¢do do conhecimento
depende da linguagem, dado que “o significado de uma palavra
representa um amalgama, tdo estreito do pensamento e da linguagem,
que fica dificil dizer, se, se trata de fendmeno da fala ou fenémeno do
pensamento”. Assim, do ponto de vista do autor, um novo conhecimento
é consolidado pela linguagem. Percebe-se em Vygotsky (1984, 1991),
que ele refuta as ideias dos empiristas e comportamentalistas, uma vez
que, segundo ele, 0 homem forma-se a partir de estimulos externos.

Todas as fungdes psicointelectuais superiores
aparecem duas vezes no decurso do
desenvolvimento da crianga: a primeira vez, nas
atividades coletivas, nas atividades sociais, ou
seja, como fungdes interpsiquicas; a segunda, nas
atividades  individuais, como propriedades
internas do pensamento da crianga, ou seja, como
fungBes intrapsiquicas (VYGOTSKY, 1984,
p.114).

Sveiby (1994) tem a convicgdo de que, pelo menos, a realidade
social é o resultado das atividades do sujeito, isto quer dizer que, a
realidade é construida por ele. Para o autor, o sujeito constr6i o seu
conhecimento por ser um experimentador ativo ao invés de ser um
receptor passivo de estimulos (informagdes).

De acordo com Santos e Souza (2010), o conhecimento existe
entre os ‘entes cognoscentes’, ou seja, entre os sujeitos ou entidades que
sejam capazes de manipular representacfes e que possuam uma
estrutura cognitiva minima, adequada a reconhecer estimulos e reagir de
modo coerente, com sua base de conhecimentos. Os autores, afirmam
que um fator importante é a presenca da cogni¢cdo no conhecimento,
tornando-o diferente, deste modo, da informacdo. Sendo que o dominio



53

cognitivo abrange as crencas, aquisicdo e revisdo de crengas,
aprendizado, conhecimento e raciocinio.
Ainda, os autores pressupdem gue sob o ponto de vista estrutural
existe uma identidade entre o que é percebido como conhecimento e
como informacdo, mas que no &mbito da Engenharia e Gestdo do
Conhecimento, os termos informacéo e conhecimento sdo decisivos para
a definicdo de seus objetos de pesquisa. O conceito de conhecimento,
nesse &mbito, assinala o valor do conhecimento, sendo que a informacéo
geralmente é identificada como dado, assim, dado, informagdo e
conhecimento, sob o ponto de vista funcional sdo distintos de acordo
com seu valor diante dos ‘entes cognoscentes’.
Estruturalmente, toda informacdo é expressdo do
conhecimento, porém, ndo sdo todas as
informacges ou 0s conhecimentos expressos que
sdo considerados valorosos em uma dada
circunstancia. Para um observador externo o
conhecimento valioso manifesta-se em agdes ou
atividades também valiosas, de acordo com as
circunstancias. Ha conhecimentos valorosos que
ainda ndo foram expressos como informagao
passivel de ser comunicada, mas que é pressentido
ou imaginado em atitudes ou atividades
(SANTOS e SOUZA, 2010, p.271).

Ao tratar da preservagdo do conhecimento Panigrahy (2010),
afirma que o conhecimento precisa ser mantido, retraduzido,
reentendido, reescrito e redescobertos. Para o autor, conhecimento é a
informacdo que permite as pessoas fazerem coisas melhores para
aprimorar suas vidas ou para melhorar a compreensdo de si mesmo e do
mundo em que vive, além disso, de conceitos abstratos inspirados em
modelos de processos. Ter conhecimento significa ter a capacidade de
fazer uso dele, quando necessario. Afirma ainda, que a quantidade de
conhecimento que esta sendo gerado estd aumentando linearmente com
0 tempo e que 0 mesmao, por ser complexo, é dificil gerencia-lo.

Poder-se-ia citar inimeros outros autores que, de uma maneira ou
de outra, conceituam dados, informacdes e conhecimento, bem como,
apresentam as suas distingGes. Todavia, adotar-se-4 neste estudo as
proposicBes de Santos e Souza (2010), apresentadas anteriormente.

2.2 TIPOS DE CONHECIMENTO
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Segundo Terra (2005), a obra The Tacit Dimension de autoria de
Michael Polanyi, publicada em 1966, foi a que primeiro registrou o
termo conhecimento tacito, fazendo referéncia ao tipo de conhecimento
gue nado pode ser verbalizado e nem escrito.

Conhecimento tacito é, para Polanyi (1966), o conhecimento
dificil de se comunicar, espontaneo, intuitivo, experimental,
profundamente enraizado na acdo, envolvimento e comprometimento
dentro de um contexto especifico,

[...] conhecimento cotidiano, do tipo revelado pela
crianca que faz um bom jogo de basquetebol [...]
apesar de ndo saber fazer operagfes aritméticas
elementares. Tal como um aluno meu me dizia,
falando de um seu aluno: Ele sabe fazer trocos,
mas ndo sabe somar 0s nimeros. Se o professor
quiser familiarizar- se com este tipo de saber, tem
de Ihe prestar atengdo, ser curioso, ouvi-lo,
surpreender-se, e atuar como uma espécie de
detetive que procura descobrir as razbes que
levam as criangas a dizer certas coisas. Esse tipo
de professor se esforca por ir ao encontro do aluno
e entender o seu préprio processo de
conhecimento, ajudando-o a articular o seu
conhecimento-na-a¢cdo com o saber escolar. Esse
tipo de ensino é uma forma de reflexdo-na-agédo
que exige do professor uma capacidade de
individualizar, isto é, de prestar atengdo a um
aluno, mesmo numa turma de trinta, tendo a nogéo
do seu grau de compreensdo e das suas
dificuldades (POLANYI, 1966, p.82).

Afirma o autor, que o conhecimento explicito é de féacil
formalizacdo e comunicacdo e esta expresso nos processos, ferramentas,
servigos, produtos ou em registrados em documentos. A dimensao tacita
do conhecimento define e da sentido a sua dimensdo explicita.

Senge (2000) afirma que o conhecimento tacito, registrado por
Polanyi (1966), sdo os modelos mentais, premissas, habilidades e
capacidades, dos quais comumente ndo temos muita consciéncia.

Na visdo de Nonaka e Takeuchi (1997) tem-se dois tipos de
conhecimento, o explicito e o tacito, onde o explicito pode ser expresso
em palavras e nameros, facilmente comunicado e compartilhado;
enquanto, o tacito é altamente pessoal e dificil de ser formalizado,
consequentemente de dificil transmissdo e compartilhamento com outros
sujeitos. Para o autor, sdo duas as dimensdes do conhecimento tacito,
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quais sejam, a técnica, que abrange “um tipo de capacidade informal
dificil de definir ou habilidades capturadas no termo know-how; e a
cognitiva, a qual consiste em esquemas, modelos mentais, crengas e
percepcOes tdo arraigadas que os tomamos como certos (NONAKA e
TAKEUCHI, 1997, p.7).

Boisot (1995) prop6s uma tipologia para o conhecimento, na qual
0 conhecimento pode ser codificado ou ndo codificado, difuso ou nédo
difuso. Sendo que o conhecimento codificado é o que pode ser
armazenado ou colocado por escrito, sem perdas significativas de
informagdo (mercado de agles, codigos de software); enquanto o
conhecimento ndo codificado é aquele que ndo pode ser capturado pela
escrita ou armazenado sem perder o essencial da experiéncia que se
refere (operar maquinas complexas, tocar piano). O conhecimento
difuso é o compartilhado com outros (programas de radio, relatérios
publicados); ao passo que o conhecimento ndo difuso nao €
compartilhado ou de dificil compartilhamento, pois fica trancado no
interior das pessoas, talvez por ser de dificil articulagdo ou porque as
mesmas decidem deixa-lo guardado (fantasias pessoais, segredos da
empresa). Uma vez que o conhecimento difuso de Boisot (1995) é o
conhecimento compartilhado, o termo compartilhado como sinénimo de
difuso, assim, partindo da tipologia apresentada, o autor, caracterizou
quatro novos conhecimentos, quais sejam, privado, publico, pessoal e de
Senso comum.

Como se pode observar na Figura 1, o conhecimento privado é
codificado e ndo compartilhado; o publico é codificado e compartilhado;
0 pessoal é ndo codificado e ndo compartilhado, enquanto o de senso
comum é ndo codificado e compartilhado.

N&o compartilhado Compartilhado

Codificado Conhecimento privado | Conhecimento publico

Conhecimento pessoal | Conhecimento de senso
comum

Nao codificado

Figura 1 — Tipologia do conhecimento
Fonte: Adaptado de Boisot (1995)
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Choo (2010), tendo como base a tipologia de Boisot, classificou
os tipos de conhecimento organizacional em técito, explicito e cultural.
Conhecimento tacito é o conhecimento implicito que os membros da
organizacgdo utilizam para realizar seus trabalhos e dar sentido a seu
mundo. Quando compara ao de Boisot, afirma que é o conhecimento
pessoal, ndo codificado e de dificil compartilhamento. O conhecimento
explicito refere-se aquele divulgado formalmente, isto é, de facil
compartilhamento e pode ser expresso por regras. Ja, o conhecimento
cultural, diz respeito aquele formado de estruturas cognitivas e
emocionais que comumente os membros da organizagao fazem uso para
perceber, explicar, avaliar e construir a realidade.

Para Lastres e Albagli (1999) existem dois tipos de
conhecimentos: os conhecimentos codificiveis - que, transformados em
informacbes, podem ser reproduzidos, estocados, transferidos,
adquiridos, comercializados etc. - e 0s conhecimentos tacitos.

Com base nos tipos de conhecimentos fundamentados por Collins
(1993), Blackler (1995) caracterizou o conhecimento em: embraine -
conhecimento pessoal; o qual depende das habilidades conceituais e
habilidades cognitivas; embodied — conhecimento incorporado, que é
orientado para a acédo; encultured — conhecimento cultural, que se refere
ao processo de alcangar entendimentos comuns e sdo relacionadas com
0S processos sociais e culturais, provavelmente dependem fortemente da
linguagem; embedded - conhecimento embutido que reside nas rotinas
sistémicas, por exemplo, nas tecnologias; e encoded - conhecimento
codificado que é a informacdo que é transmitida por meio de sinais e
simbolos (livros, manuais, bases de dados, etc).

Spender (1998) separa 0 conhecimento em: explicito, implicito,
individual e coletivo. O conhecimento explicito esta, normalmente,
disponivel para o individuo sob a forma de fatos, conceitos e estruturas
que podem ser armazenados e recuperados da memoria ou registros
pessoais. O conhecimento coletivo é o incorporado nos individuos e
geralmente é criado e compartilhado por meio de interatividade e
experiéncia compartilhada entre 0s mesmos.

Conforme Lundvall (2000) tem-se 0s seguintes tipos de
conhecimento: know-what, relativo ao conhecimento sobre os fatos;
know-why, relativo ao conhecimento sobre os principios e leis que
regem os fatos; know-how relativo as competéncias e habilidades para se
fazer algo; know-who, relativo ao conhecimento sobre quem sabe que e
quem sabe fazer que, isto é, sobre as competéncias e habilidades de se
buscar conhecimentos em outras disciplinas ou especializac¢des.
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Sabbag (2007, p.48) classifica o conhecimento em propositivo e
competente, no qual o primeiro relaciona-se “ao conjunto de crengas
verdadeiras e justificadas”, enquanto o segundo “serve-se do pensar,
mas incorpora sensagdes e percepgdes. Desenvolve destreza e maestria”,
ou seja, refere-se ao modo de agir, envolve aptiddes e € fruto da pratica.

Ao fazer referéncia aos tipos de conhecimento tacito e explicito,
Capra (2002, p.126), afirma que, “embora o conhecimento sempre seja
gerado por individuos, ele pode ser trazido & luz e dilatado pela
organizacao por intermédio de interacdes sociais no decorrer dos quais o
conhecimento tacito se transforma em conhecimento explicito”.

Uma sinopse dos tipos de conhecimentos alcunhados pelos
autores citados anteriormente é apresentada no Quadro 5. Salienta-se
gue a ordem dos autores corresponde a sequéncia cronologica de
publicacéo.

Autores Tipos de conhecimento
. tacito
Polanyi (1966) explicito
privado
Boisot (1995) publico
pessoal

SENso comum

embraine - conhecimento pessoal
embodied — conhecimento incorporado
Blackler (1995) encultured - conhecimento cultural
embedded - conhecimento embutido
encoded - conhecimento codificado

explicito
implicito
individual
coletivo

Spender (1998)

tacito

Nonaka e Takeuchi (1999) explicito

codificaveis

Lastres e Albagli (1999) tAcitos

know-what
know-why
know-how
know-who

Lundvall (2000)

Capra (2002) tacito
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explicito

tacito

Davenport e Prusak (2003) explicito

propositivo

Sabbag (2007) competente

tacito
explicito
cultural

Choo (2010)

Quadro 5 — Tipos de conhecimentos
Fonte: Autor

Binz-Scharf (2003) apresenta uma variedade de tipos de
conhecimento explicito e tacito, sintetizados no Quadro 6, a partir dos
trabalhos de Nonaka (1994), Spender (1996), Winter (1987), Anderson
(1983); Ryle (1949), Hedlund (1994), Kogut e Zander (1992) e Weiss
(1998).

Pelo exposto, percebe-se que hd um entendimento entre a maioria
dos autores abordados nesta tese, que o conhecimento humano pode ser
do tipo explicito e técito.

Conhecimento

Autores . Conhecimento tacito
explicito
verbalizado, ~ .
escrito nao verbalizado,
Polanyi (1966) ' intuitivo e ndo
desenhado ou .
’ articulado
articulado
discreto,

capturado nos

atividade continua do

Nonaka (1994) registros do saber
passado
Spender (1996) objetivo coletivo
simples, pode ser | complexo, ndo pode
Winter (1987) ensinado e ser ensinado e ndo
observavel observavel
Anderson (1983) declarativo (0 procedimental (como
que fazer) fazer)
saber que saber como (Knowing
Ryle (1949) (Knowing that) how)

Hedlund (1994)

incorporado em
produtos,

cognitivo
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servicos ou
artefatos
informagdo know-how (habilidade
Kogut e Zander (1992) | (saber o que ou experiéncia
significa algo) pratica)
Weiss (1998) racionalizado embutido

Quadro 6 — Variedades de tipos de conhecimento explicito e tacito
Fonte: Adaptado de Binz-Scharf (2003)

2.3 CRIACAO E COMPARTILHAMENTO DO CONHECIMENTO

Como se observou anteriormente, para Davenport e Prusak
(2003), o conhecimento deriva da informacdo, da mesma forma que esta
deriva dos dados, sendo que para que seja criado o conhecimento, é
necessario a intervencdo do individuo. A partir dai, Davenport e Prusak
(2003) categorizaram os métodos pelos quais ocorre a transformagdo de
dados em informacdo e desta em conhecimento, processos 0s quais
ocorrem a partir da agregacgdo de valores promovidas pelo ser humano,
que podem ser ilustrados através da Figura 2.

A construgcdo de conhecimento, na concepgdo de Valentim e
Gelinski (2005, p.45), exige do sujeito certas competéncias, tais quais,
“saber pensar; saber observar; saber estabelecer relagdes; saber
questionar; saber aproveitar o conhecimento acumulado através das
experiéncias vivenciadas ao longo da vida; ter capacidade de apreender;
ter consciéncia da propria ignorancia.”

O processo de criagdo do conhecimento, segundo Teixeira Filho
(2000), é alcancado através de uma interacdo entre as pessoas € sdo elas
que decidem se compartilham ou ndo seus conhecimentos. S&o as
pessoas que transmitem conhecimento a outras pessoas, por meio de
livros, documentos, videos, web, dentre outros. Dai a importancia atual
da interatividade entre os individuos, a qual é abordada no capitulo
quatro.
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COMPARACAO

CONHECIMENTO

Figura 2 - Processos de transformagdo de dado a informagdo e da
informag&o ao conhecimento
Fonte: Autor

No entendimento de Nonaka e Takeuchi (1997), a criacdo do
conhecimento organizacional é a capacidade de uma empresa em criar
novo conhecimento, difundi-lo na organizagdo como um todo e
incorpord-lo a produtos, servicos e sistemas. Todavia, 0s autores,
afirmam que quando se faz referéncia ao termo ‘criacdo de
conhecimento organizacional’, deve-Se considerar que a organizagao,
por si s6 ndo cria conhecimento, necessita da iniciativa dos individuos e
das interagfes que ocorrem no grupo.

Percebe-se, entre os autores citados anteriormente, que o ser
humano é o meio propiciador e fundamental para que haja a construcéo
do conhecimento. Sem a presenca do individuo, o conhecimento nao
pode ser criado. Ele é o agregador de valores, o proprietario do saber.

Porém, o processo de obtencdo de um novo conhecimento
“desenvolve-se  sempre como resultado da modificacdo de
conhecimentos prévios” [...] O que ha de especial no conhecimento
humano ¢ que ele pode formular-se na linguagem, em proposicdes. 1sso
faz o conhecimento tornar-se consciente e ser objetivamente criticavel
por argumentos e provas (POPPER, 2009, p.33).
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Sabbag (2007) acredita que o individuo aprende na via social
atraves de estimulos externos ou internos, porém sempre dependendo de
analises criticas e reflexivas, de repertério cultural e também de
maturidade. A maturidade permite que os individuos tornem-se mais
atentos, mobilizem conhecimento, os quais geram mais conhecimentos.
O autor afirma que se aprende quando se faz algo novo (novas
experiéncias, novo ambiente de trabalho e novo contexto social), nos
periodos de encontros e desencontros, nos momentos de virada, nos
instantes de crise, nos momentos de transformagcdo. O cotidiano,
despercebido aos olhos humanos, ndo fornece matéria consistente para
gue ocorra o aprendizado, servindo mais para desfrute do que para a
aquisicdo de conhecimento (SABBAG, 2010). Somente prestando-se
atengdo nas simples coisas da vida é que se pode aprender com elas.

Corroborando, Santos e Souza (2010), afirmam que as variadas
formas de expressdo, bem como, de linguagem permitem aos sujeitos
compartilharem os seus conhecimentos, os quais sao formados por uma
gama de conhecimentos comuns designados por cultura, levando-os a
construirem novos conhecimentos.

Lévy (2010a) considera existir um espago do saber, e que este se
desperta sob o0s nossos olhos semelhante a uma paisagem desconhecida,
onde sdo reprogramadas as regras do jogo social e a identidade dos
individuos que o compde. Da mesma forma, o autor afirma que a
prosperidade das nac@es, da sociedade, das empresas e dos individuos
depende da capacidade adquirida de navegar no espago do saber. O
autor continua (Lévy, 2010a, p.19), “quanto melhor os grupos humanos
conseguem se construir em coletivos inteligentes, em sujeitos
cognitivos, abertos, capazes de iniciativa, da imaginacdo e de reagédo
rapidas, melhor asseguram seu sucesso no ambiente altamente
competitivo que é 0 nosso".

Confirmando as ideias de Lévy (2010a), Sabbag (2007) diz que
para ocorrer aprendizagem faz-se necessario valer-se de
relacionamentos  significativos, atestando que 0s encontros
despretensiosos ndo enriquecem, apenas 0S especiais, compostos por
interlocutores validos, coexistentes num espaco de igualdade.

Conforme Nonaka e Toyama (2003), a criacdo do conhecimento é
um processo de sintese, onde os individuos interagem entre si, com a
organizacdo e o ambiente, superando situacdes criticas. Os autores
afirmam que esse ambiente exerce influéncia sobre os membros, os
quais o recriam continuamente através da interacéo social.

Atentando o termo organizacdo a formacdo de agrupamentos
individuais, Sabbag (2007) afirma que, o grupo possibilita ndo s6 a
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colaboragéo, mas também a possibilidade de formar vinculos entre os
membros envolvidos e a organizagdo. Grupos caracterizam um termo
genérico para "todo coletivo pequeno em que prosperam vinculos
emocionais entre os membros" (SABBAG, 2007, p.149), porém é
limitado em nimero de participantes, ndo se aventando a hip6tese de
coexistirem com mais de 25 pessoas.

Levando-se em consideracdo o objeto da presente tese, utilizar-
se-4 0 termo comunidade® para designar um agrupamento maior de
pessoas que estabelecem um lago social em volta de um objetivo mutuo.

A partir da analise do termo compartilhar, realizada por Dikson
(2000), percebe-se a existéncia de dois significados: dar parte e possuir
um modelo de crengas compartilhado. Segundo o autor, o termo
utilizado normalmente no sentido de trocar conhecimento, pode parecer
estranho, visto que também séo utilizados como sindnimos capturar,
partilhar, disseminar ou transferir. Afirma Dikson (2000) que o uso
correto do termo quando referido ao intercAmbio de conhecimento é
compartilhar, o qual se refere a dividir algo que se possui, tendo como
sindbnimos da lingua portuguesa palavras como partilhar, compartir e
participar. O termo compartilhar é dotado de certo poder linguistico,
pois nele estd implicito a presenca de outro alguém, que também
participa da acdo ativamente.

Desse modo, pode-se dizer que compartilhar é dividir com outro
(ou outros), por meio da interacdo entre as partes, ndo é apenas doar,
nem receber, estando presentes acdo e reacdo de dois ou mais
individuos.

Santos (2005) acredita que os modos tacitos e explicitos sdo as
bases complementares no processo de criacdo do conhecimento. Para o
autor, a interacdo do conhecimento tacito e explicito e a sua repeti¢do de
forma espiral, estdo associadas a trés caracteristicas basicas "confianga
na linguagem figurada e no simbolismo, o compartilhamento do
conhecimento pessoal, e a ambiguidade e redundancia como geradores
de conhecimento. Esses pressupostos vém ao encontro com as
caracteristicas-chave para a criacdo de conhecimento, adotadas por
Nonaka e Takeuchi (1997), que podem ser visualizadas por meio da
Figura 3.

! 0 tema comunidade ser4 mais desenvolvido no capitulo quatro.
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=)
2. Ambiguidade e "
Relevancia
3. Do conhecimento "E>
pessoal ao organizacional

Figura 3 - Caracteristicas-chave para a criagcdo do conhecimento
Fonte: Autor

CONHECIMENTO

Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que o uso de metéforas e
analogias é importante para facilitar a compreensdo dos individuos
inseridos em contextos sociais diferentes. Através das metéforas os
individuos podem expressar o que sabem, mas ndo conseguem explicar.
J4 as analogias distinguem duas ideias ou objetos, apontando
semelhangas e diferencas.

A segunda caracteristica esta relacionada ao fato de que o
conhecimento s6 pode ser amplificado ou cristalizado através de
discussdes, compartilhamento de experiéncias e observacdo. A iniciativa
do individuo e a interacdo ocorrida no grupo sdo fundamentais para o
processo.

A ambiguidade pode servir como senso de dire¢do, norteando 0s
rumos da equipe, bem como faz com que sejam inseridos novos
significados e formas de pensar. Da mesma forma, a redundancia torna-
se importante por estimular o didlogo frequente e a comunicacéo entre o
grupo, criando uma base cognitiva comum aos individuos.

Ao se pensar nas tecnologias de informacdo e comunicagédo
presentes em abundancia na sociedade atual, Silva et al. (2004)
ponderam que ferramentas que promovem a interatividade entre
individuos podem ser utilizadas para o compartilhamento do
conhecimento. Por outro lado, considerando o individuo como agente
criador do conhecimento, Davenport e Prusak (1998) atestam que o0s
meios tecnoldgicos ndo tém capacidade para gerar conhecimento, mas
podem permiti-lo e facilitd-lo ao fornecer um ambiente propicio a
distribuicdo, armazenamento e intercAmbio de dados e informacdes,
onde a interatividade entre os individuos € constante.
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A partir do objetivo tracado nesta tese, que € o de estabelecer
diretrizes que promovam a criacdo e o compartilhamento do
conhecimento artistico e cultural de uma comunidade utilizando
ferramentas de tecnologia de informagdo e comunicacdo, faz-se
necessario dissertar sobre as formas de criagdo e compartilhamento de
conhecimento presentes na literatura. Para tanto, utilizar-se-a4 o modelo
de Nonaka e Takeuchi (1997).

2.3.1 Modos de conversao do conhecimento: um modelo elaborado
por Nonaka e Takeuchi

Os pressupostos de Nonaka e Takeuchi (1997), que versam sobre
0 processo de criacdo do conhecimento, estdo alicercados em duas
dimensdes: a ontoldgica e a epistemoldgica.

Caracteriza-se ontoldgica, a dimensdo referente aos niveis de
entidades criadoras de conhecimento (individual, grupal, organizacional
e inter-organizacional). Para os autores, 0 conhecimento caracteristico
dessa dimensdo somente poderd ser criado pela a¢do dos individuos,
cabendo as organizagGes o papel de fornecedor de condi¢des positivas e
ambientes propicios para que se fomente a criagao.

J4 a dimensdo epistemoldgica fundamenta-se na diferenciacao e
interacdo entre conhecimento tacito e explicito, possivel a partir dos
processos de conversdo do conhecimento, abordados a seguir.

Nonaka e Takeuchi (1997) estudaram o processo pela qual as
organizacdes criam conhecimento. Segundo os autores, a interacdo
social ocorrida entre 0 conhecimento tacito e o explicito da-se 0 nome
de conversdo do conhecimento. E importante salientar que esse processo
da-se entre individuos, e ndo dentro de um individuo. Através desse
processo social da-se a expansdo qualitativa e quantitativa dos
conhecimentos tacito e explicito. A partir desse pressuposto, Nonaka e
Takeuchi (1997) postulam quatro modos diferentes de conversdo do
conhecimento:  socializacdo, externalizacdo, internalizacdo e
combinacéo, chamados de processo SECI a partir das abreviacBes das
iniciais de cada fase da conversdo. (Figura 4).
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Conhecimento tacito em Conhecimento explicito

Do
conhecimento SOCIALIZACAO EXTERNALIZACAO
tacito

Do
conhecimento INTERNALIZACAO COMBINACAO
explicito

Figura 4 - Quatro modos de conversdo do conhecimento
Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi (1997)

Todavia, 0 conhecimento ndo estd presente apenas na cognicao
individual, e para que o conhecimento seja criado positivamente, faz-se
indispensavel que se propicie um ambiente especifico, considerando a
nocdo de tempo, espaco e relacionamento entre os individuos
(SUCHMAN, 1987).

A palavra Ba em japonés significa lugar, e é este termo que
Nonaka, Toyama e Konno (2002) utilizam para caracterizar o espago
contextual onde ocorre a criacdo e compartilhamento do conhecimento,
ou seja, onde os processos SECI irdo ser facilitados. O Quadro 7
apresenta os quatro Bas de Nonaka e Toyama (2002), evidenciando suas
principais diferencas. Por meio dele, os ativos de conhecimentos sdo
criados.

Ativos de Processo
Tipode Ba | Caracteristicas conhecimento ;
. associado
criados
Originating | O conhecimento Habilidades, N
Socializacdo

origina-se através know-how,
da interacdo face a | confianca,

face entre os amor, sinergia,
individuos que paixao e tensdo
partilham

sentimentos e
experiéncias,




66

estabelecem lagos e

confianga
Dialoguing | O dialogo entre os conceitos, Externalizacio
individuos e 0 cenarios futuros ¢

compartilhamento
de experiéncias e
habilidades sdo
convertidos em
linguagem comum
Systemizing | E onde ocorre a manuais,
interacdo coletiva documentos,
especificacoes,

Combinacéo

databases
Exercing E onde o know-how, Interiorizacio
conhecimento rotinas ¢
gerado nas outras organizacionais,
fases passa novos padrdes
novamente a ser de
interpretado e comportamento
internalizado pelo
individuo

Quadro 7 - Espacos Ba
Fonte: Autor

A partir das constatagdes tedricas sobre a importdncia da
interacdo entre pessoas e seu contexto, bem como, seus papéis na
criagdo do conhecimento, percebe-se a importancia da identificagdo
sobre como devem ser elaborados os ambientes (de aprendizagem,
organizacdes, sistemas educacionais, comunidades de pratica, e outras
formas envolvidas com a aquisi¢do do conhecimento), para que ocorra a
promocado e compartilhamento do conhecimento.

Para tanto, explicar-se-4, como citado anteriormente, 0s processos
SECI de criacdo de conhecimento elaborados por Nonaka e Takeuchi
(1997), que podem ser evidenciados novamente por meio da Figura 5
que mostra ndo s6 0s processos de criacdo do conhecimento, mas
também por meio de quais modos de conhecimento eles ocorrem.
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Figura 5 - Processos de conversdo do conhecimento
Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi (1997)

A socializacdo pode ser considerada um processo de partilha de
experiéncias dadas entre os conhecimentos tacitos, ou seja, a criacdo do
conhecimento tacito, como arquétipos mentais ou aptiddes técnicas
compartilhadas. Pode ser adquirido através da observacdo, imitagdo e
prética, ndo sendo necessario o uso da linguagem. Seu segredo é a
experiéncia, pois sem ela torna-se dificil um individuo projetar-se no
raciocinio do outro. Estdo presentes nas reunides detalhadas para troca
de ideias e resolucdo de problemas - brainstorming - as quais tém a
finalidade de reorientar naturalmente os modelos mentais dos individuos
por meio da harmonia pelos relacionamentos fisicos e mentais.

J4, a externalizacdo articula conhecimentos tacitos em conceitos
explicitos, sendo considerado um processo perfeito na medida em que se
da através do uso de metaforas, analogias, conceitos, hipdteses ou
modelos. A escrita € considerada um modo de externalizacdo. As
dificuldades de expressdo de um modelo mental promovem a reflex&o e
interacdo entre os individuos, fomentando um dialogo ou reflexdo
coletivos.



68

Por outro lado, combinacdo é o nome dado ao processo de
sistematizacdo de conceitos explicitos em um sistema de conhecimento,
ou seja, € a combinacado de diferentes partes de conhecimento explicitos
que originam um novo conhecimento explicito, o qual faz uso da
analise, da categorizagdo e da reconfiguragio de informacdes. E a forma
de conversdo que ocorre na maioria das instituicdes de ensino
tradicionais.

Por dltimo, a internalizagdo corresponde ao aprendizado pela
pratica, sendo caracterizado pela incorporagdo do conhecimento
explicito em t&cito. O conhecimento internalizado através desse
processo torna-se um ativo valioso. Verbalizar, colocar conhecimentos
sob forma de documentos, contar histérias oralmente sdo formas de
internalizar o conhecimento. Desse modo, volta-se hovamente ao ciclo
representado.

E importante salientar que, os modos de conversio do
conhecimento ndo possuem independéncia entre si, da forma que suas
interacbes ddo origem a uma espiral considerando o tempo como
terceira dimensdo (NONAKA e TAKEUCHI, 1997). Os autores
afirmam que em cada modelo de conversdo do conhecimento cria um
conteudo diferente (Figura 6). Para a compreensdo, elaborou-se um
quadro explicativo que resume o exposto (Quadro 8).

Conhecimento tacito em Conhecimento explicito

Do
conhecimento
tacito

Do
conhecimento
explicito

SOCIALIZACAO
Conhecimento

EXTERNALIZAQAO
Conhecimento

Compartilhado Conceitual
INTERNALIZACAO COMBINACAO
Conhecimento Conhecimento
Operacional Sistémico

Figura 6 - Contelldo do conhecimento criado pelos quatro modos de
conversdo

Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi (1997)
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Modos de conversédo Como ocorrem Conteuidos criados
Socializacao Interacdo Conheci mento
compartilhado
Externalizagio Diélogo e Conhgcimento
reflexdo coletiva | conceitual
Exposicdo do Conhecimento
Combinagéo conhecimento sistémico
recém-criado
Internalizagio Pratica - Conhe(_:imento
aprender fazendo | operacional

Quadro 8 - Modos de conversao do conhecimento
Fonte: Autor

Nonaka e Takeuchi (1997), acreditando que uma organizacdo ndo
cria por si s6 conhecimento, desenvolveram a espiral do conhecimento
para colocarem em pratica as dimens@es epistemoldgica e ontoldgica do
conhecimento. Através dela, a organizagdo precisa mobilizar o
conhecimento t4cito criado e acumulado no nivel individual. Esse
conhecimento tacito ¢ ampliado organizacionalmente por meio dos
quatro modos de conversdo vistos anteriormente, e cristalizado em
niveis superiores ontoldgicos, chamado de espiral do conhecimento
(Figura 7).

Dimensdo
Epistemol égica Externalizagao
A Combinagdo A —
A /
Conhecimento 1 4
explicito

Conhecimento
e |
tacito v

Socializa¢ao * .
Internalizagio " Dimensio

3
Ontolégica

3
Individual Grupo Organizagao Interorganizagiao

<«—  Nivel do conhecimento E——

Figura 7 - Espiral de criacdo do conhecimento organizacional
Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997)
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Na espiral do conhecimento, nota-se que a interacdo entre 0s
conhecimentos tacito e explicito alcangam uma escala maior a partir do
momento que sobem os niveis ontolégicos, o que péde ser constatado
por meio da Figura 7. Nonaka e Takeuchi (1997) declaram cinco
condigbes que favorecem a espiral do conhecimento. E fungio da
organizacao fornecer o contexto apropriado para o ideal funcionamento
do grupo e para criacdo e acumulo de conhecimento individual. S&o
elas: intencdo, autonomia, flutuacdo e caos criativo, redundéancia e
variedade de requisitos. As condi¢cBes capacitadoras & criagdo do
conhecimento sdo esclarecidas no Quadro 9.

Condicdes

Caracteristicas

Intencéo

Caracteriza a pretensdo de uma organizacdo
frente aos seus objetivos;

Representa o critério mais importante para
avaliar a veracidade de um conhecimento
especifico ou informagéo;

E inevitavelmente carregada de valor.

Autonomia

Os membros devem agir de forma autbnoma;
Propicia a introducéo de ideias inesperadas;
Motiva os individuos a criarem novos
conhecimentos.

Flutuacdo e
caos criativo

Estimula a interacdo;

Favorece um colapso de rotinas, habitos ou
estruturas cognitivas;

A flutuagdo pode precipitar 0 caos criativo,
laterando 0 modo de pensar dos individuos,
auxiliando na externalizagdo do conhecimento
tacito.

Redundéancia

Amplia a quantidade de informacdes
disponiveis;

Acelera o processo de criacdo do conhecimento;
Fornece a organizacdo um mecanismo de
autocontrole que a mantém numa direcéo.

Variedade de
requisitos

Relaciona-se ao amplo acesso as informacdes
necessarias, de modo diferente, veloz e flexivel.

Quadro 9 - Condicdes capacitadoras da criacdo do conhecimento

Fonte: Autor
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O modelo integrado de cinco fases do processo de criacdo de
conhecimento, elaborado por Nonaka e Takeuchi (1997), foi baseado na
juncéo da teoria por eles estudada e na dimensdo de tempo. Esse modelo
compreende cinco fases: compartilhamento do conhecimento tacito,
criacdo de conceitos, justificacdo de conceitos, constru¢cdo de um
arquétipo e difusdo interativa do conhecimento, as quais podem ser
visualizadas na Figura 8, bem como, no Quadro 10.

Condigdes promotoras

Intengdo

"""""""""""""""""" Autonomia TTTTTTTTTTTTTTTTTTTmmTIIA

Flutuagédo/caos criativo
Redundéncia

Conhecimento tacito {ariadsds requisito Conhecimento explicito

na organizagao na organizagao

Socializagdo Externalizagao Combinagdo

Compartilha- _— " i
mento do Criagdo de Justificagao de Construgdo de Nivelagao do
heci i i um arquétipo conhecimento
técito

Internalizagao

Mercado

De organizagoes Conhecimento Dos usuédrios  Internalizagao Conhecimento explicito
colaboradoras tacito pelos usuérios como propaganda, patentes,
produtos e/ou servigos

Figura 8 - Modelo de cinco fases do processo de criagdo do
conhecimento
Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997, p. 96)

Fases Caracteristicas
Compartilhamento e Considerada a fase mais critica do
do conhecimento processo, uma vez que o conhecimento
tacito tacito ndo é facilmente compartilhado,
visto que é adquirido por meio da
experiéncia;

e Faz-se necessario um campo onde possa
haver dialogos pessoais;

e Esta relacionado a socializacéo.

Criacdo de e Fase de intensa interacdo entre
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conceitos conhecimentos tacito e explicito;

o Utiliza-se de reflexdes coletivas;

e E facilitada pelo uso de figuras de
linguagem como metéaforas e analogias.

Justificacéo de e E necessario justificar-se os novos

conceitos conceitos criados pelos individuos;

e Os individuos filtram informacoes,
conceitos ou conhecimento continuamente.

Construgéo de um e O conceito anteriormente justificado é

arquétipo transformado em algo concreto (arquétipo)

e Da4-se através da combinagdo do
conhecimento explicito criado e 0 ja
existente;

o E necesséria a cooperacdo dinamica entre
os individuos e grupos.

Difusdo interativa e Os conceitos recém criados, justificados e

do conhecimento transformados em modelo avangam a um
novo ciclo de criacdo do conhecimento;

e Processo interativo e em espiral que ocorre
dentro da organizacédo ou entre
organizagoes.

Quadro 10 - Fases do processo de criagdo do conhecimento de Nonaka e

Takeuchi (1997)

Fonte: Autor

Pode-se concluir que o modelo de criagdo do conhecimento
criado por Nonaka e Takeuchi (1997), é bastante complexo e ocorre
dentro de duas dimensdes.

A dimensdo representada no eixo vertical (Figura 7), chamada
epistemoldgica, demonstra a criacdo do conhecimento ocorrendo pela
conversdo do conhecimento tacito em explicito através do processo
SECI - socializacdo, externalizacdo, combinacéo e internalizacéo - que a
partir de suas interagcdes produzem outra espiral ao se colocar o tempo
como terceira dimensdo. As cinco condi¢des organizacionais - intencao,
flutuacdo/caos, autonomia, redundancia e variedade de requisitos -
possibilitam que os quatro modos sejam transformados em uma espiral
do conhecimento.

Porém, a dimensdo ontoldgica, presente no eixo horizontal,
evidencia como ocorre a criacdo do conhecimento a partir de agentes
criadores (individuos, grupos, organizacées). Introduzindo-a o tempo
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como terceira dimensdo, desenvolve-se o processo de cinco fases de
criacdo do conhecimento - compartilhamento do conhecimento tacito,
criacdo de conceitos, justificacdo de conceitos, construcdo de um
arquétipo, e difusdo interativa do conhecimento. As cinco condi¢Bes
capacitadoras apresentadas impulsionam o processo e facilitam o
desenvolvimento da espiral.

A partir da compreenséo da transformacao ocorrida dentro dessas
duas espirais, entende-se a teoria de Nonaka e Takeuchi (1997), que
seria melhor ilustrada por meio de um grafico tridimensional, ja que o
'tempo’ aparece como terceira variavel no processo. Nesse ponto
percebe-se a natureza dindmica do modelo de criacdo e
compartilhamento de conhecimento proposto pelos autores, que atestam
que € a partir dai que se origina a inovacao.
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3 CONHECIMENTO ARTISTICO E CULTURAL

3.1 CONCEITOS E CONCEPCOES SOBRE ARTE E CULTURA

Traduzir-se

(Ferreira Gullar)

Uma parte de mim é todo mundo
Outra parte é ninguém, fundo sem fundo
Uma parte de mim € multidao

Outra parte estranheza e solidao
Uma parte de mim pesa, pondera
Outra parte delira

Uma parte de mim almoga e janta
Outra parte se espanta

Uma parte de mim € permanente
Outra parte se sabe repente

Uma parte de mim ¢ s6 vertigem
Outra parte linguagem

Traduzir uma parte na outra parte
Que ¢ uma questdo de vida ou morte
Sera arte?

O conceito de arte aborda questdes altamente subjetivas e
variaveis conforme a cultura analisada, o periodo histérico e até mesmo
o proprio individuo. E dificil chegar-se a um consenso a cerca do que é
arte, sendo que intimeras discussdes ja foram feitas a cerca do tema.

Até mesmo o Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa,
Ferreira (2004), apresenta diversas definicbes sobre o complexo
conceito de arte. S&o elas:

e capacidade que tem o ser humano de pdr em pratica uma ideia,
valendo-se da faculdade de dominar a matéria;

e a utilizacdo de tal capacidade, com vistas a um resultado que pode
ser obtido por meios diferentes;

e atividade que supde a criagdo de sensagdes ou de estados de espirito
de carater estético, carregados de vivéncia pessoal e profunda,
podendo suscitar em outrem o desejo de prolongamento ou
renovagao;
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e a capacidade criadora do artista de expressar ou transmitir tais
sensacdes ou sentimentos: A arte do Aleijadinho ¢ considerada a
maior manifestagdo do barroco brasileiro;

e o conjunto das obras de arte de uma é€poca, de um pais, de uma
escola: a arte pré-historica,

e 0s preceitos necessarios a execucao de qualquer arte;

e capacidade natural ou adquirida de por em pratica os meios
necessarios para obter um resultado.

Independente da dificuldade em definir arte, pode-se dizer que de

fato ela aparece em toda a histéria humana, e apesar das respostas a

cerca da definicdo do termo serem divergentes, contraditérias e muitas

vezes exclusivas, quando perguntado a qualquer pessoa que tenha um
contato minimo com a cultura, ela citara, sem sombra de dudvidas, fortes
exemplos para exemplificar o conceito. Sabe-se que a ‘Santa Ceia’ de

Leonardo Da Vinci, o ‘Davi’ de Michelangelo, bem como a ‘Guernica’

de Pablo Picasso, sdo indiscutivelmente consideradas obras de arte.

Portanto, mesmo sem saber-se ao certo o conceito, consegue-se exprimir

admiracdo frente a uma obra de um artista j& consagrado, que outros

consideram génio. A partir disso, Coli (1995, p.8), diz que arte “sao
certas manifestagfes da atividade humana diante das quais nosso
sentimento é admirativo, isto é, nossa cultura possui uma nogdo que
denomina solidamente algumas de suas atividades e as privilegia.
Todavia, Coli (1995) referencia a obra ‘A fonte’ (Figura 9) de

Marcel Duchamp?, dizendo que ela ndo corresponde ao conceito que

muitos tém de arte, considerando dessa forma a arte como nogéo sélida

e privilegiada, mas com limites imprecisos, e retornando a dificil

definicao de arte.

Segundo Greenberg (2002), a experiéncia mostra que a arte
formalizada, aquela que a maioria concorda em chamar de arte, fornece
geralmente mais satisfacdo do que qualquer outro tipo de experiéncia

2 O artista francés Marcel Duchamp foi o responsivel por instituir a divida na arte,
contestando todos os valores, ocasionando rupturas com a arte dos periodos anteriores que se
baseavam em representacdo de imagens miméticas (HILDEBRAND, 2009). Todavia, sua
concepgdo de arte era baseada na 16gica do ato, do contexto, do sujeito, do acaso. De acordo
com Hildebrand (2009), o que libera a arte para sua real necessidade é a inexisténcia de
respostas prontas e certezas, que tem a funcdo: formular perguntas, abrir espagos e gerar
tempos. Para Santaella (2003 p.144), “Duchamp ¢ uma espécie de rito de passagem: ponto em
que a era mecanica industrial sai de seu apogeu, dando inicio a era eletronica, pds-industrial”.
A contribuigdo do artista para a Histéria da Arte é incontestavel, pois conforme Hildebrand
(2009), Duchamp desfez a arte como entidade sagrada e separada do cotidiano, do dominio da
habilidade manual sobre a mental, do direcionamento restrito na leitura de signos e significados
e da passividade diante da obra.
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estética. Afirma, ainda, que “formalizar a arte significa tornar a
experiéncia estética comunicavel” (GREENBERG, 2002, p.95), ou seja,
fazer com que a obra seja real, objetiva, publica ao invés de manté-la
num ambito privado como ocorre na maioria das vezes.

Figura 9 - Fonte de Marcel Duchamp (1917) — Fotogafia de Alfred
Stieglitz
Fonte: Esaak (2010)

Dentro da filosofia, tem-se dois grandes autores que sdo
fundamentais para a compreensdo do conceito de arte, o filésofo
prussiano Immanuel Kant (1724 - 1804) e o alemao Georg Hegel (1770
- 1831). Ambos consideraram como ponto de partida para o estudo as
seguintes indaga¢des: Como o homem conhece? Seria por meio da razédo
ou da sensibilidade? O conhecimento ou a percepg¢do do mundo que nos
cerca ocorre por dois caminhos, por meio da razdo (consciéncia) ou da
nossa experiéncia empirica, a sensibilidade? Foram essas bases
filoséficas que tiveram relevancia para a elaboracdo do conceito
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idealista de arte.

Baseado em seus principios, pode-se considerar que, para Kant
(2007), s6 ha conhecimento daquilo que a razdo aplica aos objetos; o
mundo sensivel ¢ produto do pensamento — apesar de os objetos
existirem de fato, ndo se tem contato direto com eles.

Kant contribuiu para as teorias da arte, ainda, com a mediagao da
sensibilidade e da sistematizac¢do, além do conceito de critica, onde
postulava que os questionamentos e as andlises das condi¢cdes que
impedem um conhecimento autonomo e racional seriam privilegiados
futuramente pelas Teorias Criticas.

De acordo com Hegel (2009), a arte estd incluida na area da
Religido e da Filosofia, nas quais o dominio do ‘espirito absoluto’
apresenta o mesmo contetido da verdade total, da Ideia e de Deus. Esse
absoluto na arte ¢ apreendido pela intuicdo sensivel, por meio do
sentimento. A beleza na arte ¢ advinda do Espirito e constitui a
manifestacdo sensivel da ideia. As representagdes materializadas na arte
constituem o ideal, que é a beleza manifestada. A teoria hegeliana foi
imprescindivel para as teorias idealistas da arte provenientes do século
XIX.

Hegel (2009, p.45) traca as ideias relativas a obra de arte e as
resume nas seguintes proposicdes:

e as obras de arte ndo sdo consideradas produtos naturais, e sim
humanos;

e as obras de arte sdo criadas para o homem, embora evogquem 0
mundo sensivel, estdo relacionadas a sensibilidade do individuo; de
um modo préprio, a arte confina com o mundo sensivel, porém é
dificil definir o limite entre ambos;

e aobra de arte tem um objetivo particular que Ihe é inerente.

Para Medeiros (2007), arte € um juizo de valor, que segundo a
visdo do filésofo prussiano Kant, é conformado por esquemas mentais
legados aos individuos pela tradicao cultural e pela experiéncia artistico-
estética.

Uma obra de arte ndo pode ser caracterizada
meramente como um objeto ndo utilitario,
destinado a fruicdo  desinteressada e
transcendente. Nao pode ser confundida nem
mesmo com um objeto concreto, visto que muitos
dos processos artisticos na contemporaneidade
ndo visam um produto acabado e colecionavel.
Tampouco pode ser definida como um conceito
puramente intelectual que prescinda da
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experiéncia e da concretizagdo de seu estado de
poténcia. A arte nem sempre privilegia a
experiéncia estética, considerando-se 0s
pressupostos dessa experiéncia defendidos pelos
filésofos. A arte ndo ¢ o resultado de uma
inten¢do, nem de uma técnica, ou de um método.
Nao pode ser caracterizada exclusivamente como
resultado de um processo de criagdo, de
inventividade ou um constructo oriundo
unicamente do livre jogo da imaginagdo. A arte
ndo pode mais ser definida somente pelo seu
carater sensorio, como conhecimento sensivel que
esta a léguas de distincia da razdo logica e
instrumental (MEDEIROS, 2007, p.41).

O influente critico de arte americano Clement Greenberg, em um
dos seus artigos sobre estética (Greenberg, 2002), considerava Kant o
autor que melhor compreendeu a natureza da experiéncia estética. Ao
escrever sobre o ‘juizo do gosto’, Kant (2010) afirma que este sempre
precede o prazer obtido a partir do objeto estético. Greenberg (2002,
p.43) resumiu- o da seguinte forma: “Se o juizo de gosto precede o
prazer, ¢ para oferecer prazer. E o prazer reoferece o juizo”. Os juizos
estéticos elaborados por Kant e estudados por Greenberg ndo sao
subjetivos, nem particulares, muito menos séo apenas questdes de gosto
pessoal, mas sim possuem e anseiam seu préprio género de validade
universal e objetiva. Para o critico, 0s juizos estéticos sdo espontaneos,
involuntarios e ndo determinados, sendo inerentes a experiéncia
imediata. Um individuo gosta ou desgosta de algo independendo de uma
reflexdo posterior ao fato, e este gostar quase imediato ndo é acionado
pelo raciocinio e sim pela evidéncia encontrada na experiéncia o qual
ele passa.

Contudo, Duchamp aparece no inicio do século XX e por meio de
suas obras torna-se responsavel pelo conceito ready made, sendo
considerado um dos precursores da arte conceitual. Tanto a Critica da
Faculdade do Juizo de Kant, como o Belo de Hegel, sdo contestados, e
De Duve (1998) prop6e uma amplia¢do do conceito de estética kantiana,
chamando o juizo estético de Kant de juizo classico e denominando um
novo tipo de julgamento: o juizo estético moderno, onde ha um
deslocamento do juizo do tipo isto é ‘belo’ para “isto ¢ arte’.

Ja, Zolberg (2006), numa visdo socioldgica, entende a arte como
produto da sociedade, afirmando que os artistas dependem direta ou
indiretamente das estruturas sociais que Ihes ddo suporte, ndo obstante o
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tipo de personalidade e o nivel de inteligéncia ou talento que possuem.
Medeiros (2007) corrobora as ideias de Zolberg (2006), dizendo que ndo
basta alguém decretar a algo o titulo de arte, visto que o estatuto de arte
¢ um acordo que certa comunidade estabelece em torno do objeto e da
experiéncia artistica.

Coli (1995) diz que para se definir o que é arte ou ndo, nossa
cultura possui certos instrumentos especificos, tendo como essencial o
discurso sobre o objeto artistico, ao qual reconhece competéncia e
autoridade, sendo proferido pelos criticos, historiadores de arte, peritos e
conservadores de museus e institui¢cbes culturais. S&o esses, segundo o
autor, que conferem o estatuto de arte a um objeto. Galerias e museus
também auxiliam nessa definigdo, sendo consideradas obras de arte os
objetos que ali se encontram. Dessa forma, Coli (1995) satiriza a
situacdo atual que envolve o conceito de arte, dizendo-se sossegado,
pois se a cultura prevé instrumentos que determinam o que é ou ndo
arte, por que teria ele que se preocupar com tal conceituacao.

Na interpretacdo de Coli (1995), o conceito de arte € concebido
de acordo com cada cultura e cada época, pois 0 que nossa sociedade
considera arte poderia ndo ser no passado, ou em outra comunidade.

O "em si" da obra de arte, ao qual nos referimos,
ndo ¢ uma imanéncia, ¢ uma projecao. Somos nos
que enunciamos o "em si" da arte, aquilo que nos
objetos ¢, para nos, arte. [..] Criamos a
perenidade, a eternidade, o "em si" da arte, que
sd0 apenas instrumentos com os quais dispomos,
para nés mesmos, uma configuracdo de objetos. O

absoluto da arte ¢ relativo a nossa cultura (COLI,
1995, p.64-65).

Da mesma forma, Canclini (1980), afirma que para que haja a
compreensdo adequada de uma obra de arte, ela devera estar vinculada
as condices sociais de emissdo e recepcdo, ou seja, de que forma, em
que tempo e para quem ela é transmitida e recebida.

Coli (1995, p.87) referencia Mario de Andrade para explicar o
valor supérfluo da arte. Em tempos passados e ainda hoje, alguns
objetos considerados artisticos possuiram fung@es sociais e econdmicas
que permitiram sua constituicdo e desenvolvimento. Toma-se como
exemplo, um crucifixo, que antes de ser arte foi objeto de culto,
perdendo sua fungdo primitiva quando elevado ao patamar de arte.

Mario de Andrade disse uma vez que a arte ndo ¢
um elemento vital, mas um elemento da vida. Nao
nos € imediatamente necessaria como a comida, as
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roupas, o transporte e descobrimos nela a
constante do supérfluo, do inatil. Uma lamina
num cabo € uma faca, mas € preciso que o cabo
seja esculpido, que a lamina seja gravada, para
que a faca, objeto de um trabalho supérfluo,
exprima o amor e a aten¢gdo que o homem
consagrou a ela. Se a arte é associada a um objeto
util, ela ¢, nele, o supérfluo (COLI, 1995, p.87).

Entretanto, o mesmo autor, afirma que a arte, embora ndo sendo
imediatamente vital, representa na sociedade “‘um espago unico onde as
emogdes e intuigdes do homem contemporaneo podem desenvolver-se
de modo privilegiado e especifico” (COLI, 1995, p.105), ou seja, o autor
diz que isto ndo significa que na relacdo do individuo com a arte, a razéo
deixe de intervir.

Canclini (1980, p.27) interroga-se sobre a representacéo da arte
na sociedade e reflete dizendo que ela néo representa as ideias do artista,
nem vacuidades como a sociedade em geral ou 0 momento histérico,
representando sim, “as contradi¢des sociais ¢ a contradi¢do do proprio
artista entre a sua insercdo real nas relagfes sociais e a elaboragéo
imaginaria dessa mesma inser¢ao.”

Considerando-se que a cultura é constituida de individuos que
instituem valores e sentidos a uma realidade na qual a atividade artistica
insere-se, e & medida que os tedricos associam o individuo, a sociedade
e a cultura, ao conceito da arte, é de grande relevancia abordar-se a
cultura e sociedade para o entendimento da arte.

Pode-se dizer que arte e cultura potencialmente sdo sindnimos
para o publico leigo, tamanho é a complexidade do significado destas
duas questdes dentro da sociedade. Tendo em vista que arte e cultura séo
temas tdo populares, embora tdo dificilmente conceituaveis, recorre-se
novamente a Ferreira (2004), buscando uma definigdo abrangente do
conceito de cultura, onde encontra-se a seguinte definicdo: "conjunto
complexo dos padrdes de comportamento, das crengas, instituicbes e
outros valores espirituais e materiais transmitidos coletivamente e
caracteristicos de uma sociedade".

O artigo 216 da Constituicdo da Republica Federativa do Brasil
CF/88, versa sobre o tema cultura da seguinte forma:

Constituem patrimdnio cultural brasileiro os bens
de natureza material e imaterial, tomados
individualmente ou em conjunto, portadores de
referéncia a identidade, a agcdo, a meméria dos
diferentes grupos formadores da sociedade
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brasileira, nos quais se incluem: | - as formas de
expressao; Il - os modos de criar, fazer e viver; ll1
- as criagBes cientificas, artisticas e tecnologicas;
IV - as obras, objetos, documentos, edificagbes e
demais espacos destinados a&s manifestacBes
artistico-culturais; V - os conjuntos urbanos e
sitios de valor histdrico, paisagistico, artistico,
arqueoldgico,  paleontoldgico, ecolégico e
cientifico. (BRASIL, 2005, p.80).

Zolberg (2006) afirma que a antropologia trata a cultura como
algo maior e mais amplo que a arte. Os antrop6logos enxergam a cultura
como um todo, consistindo de significados simbdlicos ou estruturas de
pensamento que podem estruturar ideias e modos de pensar, crengas
religiosas, valores éticos e sistemas de simbolos, incluindo a lingua, a
estética e as artes. Todos esses aspectos da cultura podem ser
encontrados onde houver sociedades humanas, sendo considerados
‘universos culturais’.

Nota-se que o conceito de cultura estd relacionado as bases
materiais e ideais; podendo ser concebida como expressdo das ideias e
sentimentos ou o0 conjunto do conhecimento armazenado pela
humanidade, ou por vezes, entendida como construgédo social.

Segundo Chaui (1994), o termo cultura deriva do verbo latim
colore, que foi originalmente empregado para o cultivo ou cuidado com
plantas. Analogicamente, o termo foi ampliado para diversos tipos de
cuidados, vindo de encontro ao uso atual por se associar ao cuidado com
0 culto. Dessa forma, Chaui (1994) diz que, até o final do século XVIII,
cultura relacionava-se a tudo que estivesse ligado aos interesses
humanos, quer fosse material ou simbélico; sendo que para a
manutencao desse cuidado eram necessarias a conservagdo da memoria
e a transmissdo de como deveria ser o cuidado. Dai surgiu o vinculo
atual da cultura com a educacéo e ao cultivo do espirito.

Burke (2010) enuncia que a partir do século XVIII ha um
deslocamento do termo cultura para civilizagdo. Segundo o autor, 0
termo era inclinado a referir-se a arte, literatura e mdsica, porém, a
corrente antropoldgica atual, bem como para alguns historiadores e
pesquisadores, o termo é utilizado a quase tudo aquilo que pode ser
apreendido em uma sociedade, como comer, beber, andar, falar, etc.

Com o desenvolvimento das ciéncias sociais, principalmente com
a antropologia, foi possivel constatar que o ser humano ¢ produto do
meio cultural em que foi socializado, sendo legatario de uma longa
pratica acumulativa, que espelha o conhecimento e a experiéncia
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adquirida pelas numerosas geracGes que o precederam (LARAIA, 2004).

Quando se manipula adequada e criativamente esse patrimdnio cultural,

permite-se inovagfes e invengdes, que ndo podem ser consideradas

resultado de uma agdo isolada, mas sim produto do esforco de uma
sociedade.

Dessa forma, pode-se dizer que o compartilhamento do
conhecimento de diversas culturas pode propiciar a modificacdo e a
renovagdo do ponto de vista social do individuo que observa. A partir
desse fato a cultura emerge como um extenso e continuado processo de
selecdo de valores e entendimentos, conhecimentos e experimentag6es
de uma sociedade.

Chaui (2010) disserta sobre trés sentidos principais da cultura:

e criagdo da ordem simbdlica da lei: onde sistemas de proibigdes e
deveres sdo convencionados pelos valores dados as coisas, ao
individuo e suas relacdes, e aos acontecimentos;

e criagdo de uma ordem simbdlica da linguagem, do trabalho, do
espaco, do tempo, do sagrado e do profano, do visivel e do invisivel:
s80 pré-estabelecidos simbolos com o intuito de representarem e
interpretarem a realidade, fornecendo-os sentido através da presenca
do individuo no mundo;

e conjunto de praticas, comportamentos, acdes e instituicdes pelas
quais os individuos relacionam-se entre si e com a natureza e dela se
diferem, podendo agir sobre ela ou através dela, alterando-a: é a
partir dai que se funda a organizagdo social, sua transformagéo e
transmissao hereditéria.

Dentro desse contexto, Chaui (2010, p.375), antropologicamente
refere-se ao termo culturas, utilizando o plural, afirmando que:

[...] as leis, os valores, as crengas, as praticas e
instituigdes variam de formagdo social para
formacdo social. Além disso, uma mesma
sociedade, por ser temporal e historica, passa por
transformagdes culturais amplas e, sob esse
aspecto, antropologia e Historia se completam,
ainda que os ritmos temporais das varias
sociedades n3o sejam os mesmos, algumas
mudando mais lentamente e outras mais
rapidamente.

Ao sentido histérico-antropolégico mais amplo, Chaui (2010,
p.376) acrescenta outro, mais restrito, relacionado a antiga acepcao de
cultivo do espirito: "a cultura como criacdo de obras da sensibilidade e
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da imaginacdo — as obras de arte — e como criacdo de obras da
inteligéncia e da reflexdo — as obras de pensamento.” Para o autor, é a
partir dai que o senso comum identifica cultura de duas formas: de um
lado esté a cultura relacionada a escola (educacdo formal), enquanto do
outro a cultura aparece ao lado das artes (mlsica, pintura, escultura,
danca, literatura, teatro, cinema, dentre outros).

Como base no exposto anterior, percebe-se que todo individuo é
dotado de cultura, ndo sendo uns mais cultos que 0s outros, € nao
havendo nenhum ser humano inculto. Confusdes a cerca das definicGes
de cultura é que propiciam esse dialogo de que existem individuos que
sdo desprovidos de cultura por quaisquer que sejam 0s motivos.

O que deve ser considerado, quando se relaciona a arte a cultura,
€ que a primeira situa-se no contexto cultural como fruto da vida
cultural, representando os aspectos na qual ela se insere. Segundo
Hernandez (2000), a partir da década de 80 do século passado, os
Estudos Culturais que exploram a diversidade de cada cultura e entre
diversas culturas, deram origem aos Estudos Visuais, devido em grande
parte pela virada cultural ocorrida décadas antes. E entdo que a Cultura
Visual surge com mudangas significativas nos paradigmas do
conhecimento no mundo atual, estreitando divisas e propiciando uma
expansdo conceitual do termo cultura.

Para a elaboracdo do presente trabalho, considerar-se-a a cultura
visual como mote de estudo, visto que esta é abarcada pela cultura no
sentido antropoldgico amplo, e engloba os conceitos de arte que vém ao
encontro do objetivo que é a criagdo e compartilhamento do
conhecimento artistico e cultural. A arte, como atividade
primordialmente humana, ndo pode se dissociar da ideia, onde residem a
imaginacdo, a criatividade, a intuicdo e a fantasia; nem tampouco pode
se separar do material, onde acontecem as relacGes sociais e culturais. O
carater fundamental da arte na sociedade estd no poder que possui de
circular entre as ideias, transformando constantemente o mundo
material.

3.2 ARTE E CULTURA NA SOCIEDADE

Segundo o socidlogo alemdo Marx Weber, pode-se compreender
a sociedade através do conjunto das acgdes individuais, ou seja,
correspondem a todos os tipos de a¢des feitas pelo individuo através da
orientacdo dada pela acdo de outro (BARBOSA e QUINTANEIRO,
1996). Contrariando Durkein e vindo de encontro as teorias
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contemporéaneas, Weber ndo considera a sociedade como algo externo e
superior ao ser humano, e afirma s existir acdo social, a partir do
momento que o individuo procura estabelecer alguma forma de
comunicagdo com 0s demais.

De acordo com Barbosa e Quintaneiro (1996), as ideias de Weber
vao ao encontro as do francés Auguste Comte, nas quais as sociedades
apenas mantém suas congruéncias se compartilharem crencas comuns.
Os autores afirmam que

A concepcédo de sociedade construida por Weber
implica numa separagdo de esferas - como a
econdmica, a religiosa, a politica, a juridica, a
social, a cultural - cada uma delas com l6gicas
particulares de funcionamento. O agente
individual é a unidade da anélise socioldgica, a
Unica entidade capaz de conferir significado as
suas acdes. Ao agir socialmente tendo em vista a
validez de uma determinada ordem cujo sentido é
compartilnado por aqueles que dela participam,
ele o faz de acordo com os padrdes que sao
especificos de tal ordem e, assim, articula em sua
acdo sentidos referenciados a esferas distintas
(BARBOSA e QUINTANEIRO, 1996, p.116).

Considerando-se Weber discipulo de Marx, inicia-se aqui a
analise dos pressupostos de arte e sociedade, por meio do pensamento
marxista que tém como cenario o Materialismo Dialético, e ultimamente
sdo vistos com certas restricbes. Para Marx e Engels (1979), a arte e
literatura somente seriam estudadas dentro do contexto da histéria, do
trabalho e da industria, visto que 0 modo de producéo era fator decisivo
para a vida social e intelectual. Desse modo, a organizagdo econdmica e
produtiva da sociedade e das suas classes participantes, eram
consideradas fatores determinantes para a cultura, sendo que esta fazia
parte da superestrutura e abarcava a arte.

Nesse contexto, a arte é vista como reflexo da realidade social e
ainda como um modo de conhecimento com condic@es de interatuar nela
e modifica-la, sendo atribuido a arte um papel libertador, ja que exercia
tal cargo por meio da representacdo formal e realista dos contetdos da
luta de classes. Porém, Marx ndo aplicou diretamente a dialética no
estudo da arte, j& que mesmo tomando-a como um espelho da realidade,
deixada em segundo plano na superestrutura, admitiu seu poder de
representar o belo, compreendendo que para o artista era necessario criar
a obra antes mesmo de realiza-la. De acordo com Marx e Engels (1979),
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embora a arte fosse condicionada histérica e socialmente, poderia
apresentar um momento de humanidade. Através dessa concepcdo
idealista, via-se no realismo da representacdo 0 compromisso da arte
com a sociedade e os ideais do socialismo.

Freud, fundador da psicanalise, parte de uma ideia conceitual
diferenciada, teorizando duas vertentes que unem a arte a sociedade. A
primeira considera o artista como figura central, tendo a obra uma
relacdo direta com sua historia pessoal. JA& na segunda ideia, ele
compreende que a arte é conduzida por um processo de simbolizagdo, o
gual atua no inconsciente do individuo, determinando sua cultura.
Estudando alguns artistas, Freud ndo os considera seres neuroticos, mas
sim seres capazes de criar e que por meio da criagdo pessoal seria
necessario um processo de adequacdo a realidade que o circunda,
transformando voluntariamente os impulsos produzidos no inconsciente
(FREUD, 2010). Ai aparece o papel da arte como mediadora e como
meio de adaptacdo do ser humano a sociedade

O filésofo francés Michel Foucault, embora ndo tenha
concentrado seus estudos no campo da arte, contribuiu com algumas
opinides a cerca do tema. Foucault (2001) teorizou sobre a valorizagéo
da relacdo entre a arte e sociedade, principalmente sobre a possivel
ruptura e desconstrucdo desencadeada pela arte na relagdo
criador/receptor. O autor via a inser¢do da arte na sociedade moderna
através de um discurso calamitoso, uma experiéncia possivelmente
negativa e extrema, capaz de provocar perturbagdes, deslocamentos e
transposicdes, estando relacionada muitas vezes a loucura. O filésofo
via no artista, a responsabilidade revolucionaria de desencadear
mudancas, polemizar e criticar a ordem social, a partir do momento que
originasse novas significacdes entre o real e 0 possivel.

Ainda também dentro da filosofia, o italiano Galimberti (2003),
vé a insercdo da arte na sociedade partindo do pressuposto que ambas
ndo podem existir separadas, sendo, portanto, indissociaveis. Ele
considera o valor humano possivel a partir do momento que o individuo
exprima algo que transcenda sua vida social, sendo a arte um meio para
tal.

Pode-se perceber entre os diversos autores, a existéncia de um
duelo entre a prevaléncia ou precedéncia de fatores sociais
condicionantes na arte, ou ainda dos pessoais que determinam a obra.
Arte e sociedade sempre estiveram intimamente relacionadas, e a partir
da contemporaneidade, tornam-se indissocidveis, aumentando ainda
mais a interacdo entre elas. Nesse contexto, surgem novos estudos
sociologicos que relacionam a arte a campos mais amplos, como a
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cultura, o cotidiano e a os meios de comunicacdo. A arte estabelece o
conceito de sociabilidade, através do seu poder de comunicar com todos,
porém individualmente a partir da esséncia de cada individuo.

Mais uma vez, constata-se ser impossivel estudar a arte
utilizando-se somente um ponto de vista, sendo necessario um
entendimento interdisciplinar que associe diversas teorias e
conhecimentos.

Chalumeau (1997), do ponto de vista do entendimento da obra,
organizou o0 pensamento sobre arte em cinco familias principais, que
variam em abordagens e conforme autores. Sao elas: fenomenologia da
arte, sociologia da arte, psicologia da arte, formalismo e analise
estrutural.

A fenomenologia relaciona-se com o0 modo o qual o homem
percebe e interpreta as imagens, caracterizando-se pelo estudo dos
fendmenos. Husserl desenvolveu essa teoria, a qual repercutiu
intensamente sobre Heidegger, Sartre, Merleau-Ponty, entre outros.

O pensamento fenomenoldgico enfoca o olhar que ndo absolutiza,
mas que coloca o fenémeno dentro de uma existéncia limitada e
vulneravel, representado pelo conflito na ordem das certezas que se
iniciou com o criticismo de Kant. O mesmo fildsofo, juntamente com
Hegel, sdo considerados os pais da fenomenologia da arte, sendo que no
século XX Maurice Merleau-Ponty se destaca. Para esse autor, a
fenomenologia pode ser considerada como o estudo das esséncias, uma
filosofia capaz de compreender o homem e o mundo a partir de sua
facticidade, uma tentativa de descrever diretamente a experiéncia
humana sem considerar-se a origem psicol6gica e as explicacdes da
ciéncia. (MARTINS e DICHTCHEKENIAN, 1984).

J& para Haar (2000), a fenomenologia abandona o conceito de
arte como objeto de especulacdo metafisica e apoia-se na imagem da
ambiguidade da existéncia do ser humano e das suas relagdes com o
mundo. A partir dai, a filosofia passa a compreender a autonomia das
obras, torando-a indissociavel do sentido e do sensivel.

Enquanto isso, a sociologia da arte concebe que o artista esta
inserido na sociedade, sendo suas criagcdes advindas desse complexo
contexto. Dessa forma, pode-se dizer que sua criacdo ndo é autdnoma,
mas sim resultado das circunstancias sociais, culturais e de contexto,
onde o artista € o responsavel pelo didlogo entre a imagem e 0 grupo
social, trazendo a sociedade as opinifes e conceitos do autor.

De acordo com Costa (2002), os ultimos estudos em sociologia
da arte procuram relacionar a realidade aos modelos pelos quais a
sociedade se mostra. Conforme o autor, o objetivo ndo é apenas



87

encontrar no objeto artistico as manifestacfes dos fendmenos
socioldgicos, mas compreender como a sociedade se formula a partir das
formas concretas, e de que forma isso estd relacionado aos esquemas
mentais que surgem nas producdes simbdlicas, culturais e artisticas.

Para Francastel (apud CHALUMEAU, 1997), para que nao se
cometam interpretacOes errOneas, faz-se necesséria a sociologia para o
estudo da arte ou objeto artistico. O autor considera trés eixos em sua
teoria a sociologia da arte em carater multidisciplinar, a dialética do real
e do imagindrio através da nogdo de objeto figurativo e o artista perante
a sociedade.

A psicologia da arte encontra representagdo nos postulados de
Grombrich. Para o autor, conforme Costa (2002, p.38) “desvendar
esquemas mentais, [...] permite ao pesquisador entender como funciona
0 imaginario humano e qual a relagdo que este estabelece com a
realidade. Possibilita também, ao estudioso, penetrar na estrutura social
por meio de instrumentos novos.”

Ainda, segundo Chalumeau (1997), Malraux encontra-se
relacionado a psicologia da arte, sendo que para ele o “museu
imaginario” nao deve de modo algum mergulhar num psicologismo
“grosseiro que, por exemplo, identifique as obras de arte com os
sentimentos ndo experimentados” (CHALUMEAU, 1997, p.37).

Malraux reconhece a existéncia de relagGes intensas entre vida e
obra, que, entretanto, acontecem em planos distintos. “O artista cria
menos para se exprimir do que se exprime para criar. A arte torna-se,
desse modo, o valor superior que integra todos 0s outros, o Unico que
exige do homem uma paix8o que exclua todas as outras.”
(CHALUMEAU, 1997, p.38).

De acordo Chalumeau (1997), Rudolf Arnheim também tem
destaque nessa categoria. Arnheim, através de seu método analitico,
designa ao espectador o papel ativo, participando da obra através da sua
tomada de consciéncia. Para ele, a leitura da obra nasce no préprio ato
de wver, surgindo a necessidade de conhecer-se 0s movimentos
psicoldgicos e os componentes do processo visual que compdem a
percepcdo da imagem. Com efeito, Arnheim criou categorias analiticas
tais como: equilibrio, forma, desenvolvimento, espaco, luz, cor
movimento, tensdo e expressao.

O formalismo € representado, principalmente, por Heinrich
WolIfflin. Nesse territorio a interpretacdo da arte ndo acontece no plano
dos seus temas e motivos, mas dos procedimentos e das formas
(CHALUMEAU,, 1997). Wolfflin considera que a historia da arte é a
histéria das suas formas, onde o estilo se da através da expressdo do
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estado de espirito de uma época ou de um povo.

Por ultimo, o territério da analise estrutural, é representado por
Erwin Panofsky, que, na década de 1920, propde “que uma forma, pela
organizacgdo de conjunto, é mais que a totalidade dos seus elementos: a
obra teria uma estrutura.” (CHALUMEAU, 1997, p.22). Panofsky
sugere um método de analise em a ser realizado trés etapas, cada qual
com um nivel de interpretacdo: a etapa pré-iconografica estd
relacionada a significacdo primaria ou etapa descritiva; a etapa
iconografica corresponde ao nivel secundario ou convencional,
identificando as alegorias, temas e conceitos; ja a etapa iconolégica, da-
se a procura do conteido da imagem, na busca do conceito de base do
artista.

Abordando outro ponto de vista, Rocha (2005) identifica a
presenca de indicadores inseridos na sociedade, que interagem entre si
para originar a cultura do ser humano. De acordo com o autor, esses
indicadores estdo presentes em todas as sociedades e estdo aqui citados,
bem como, esquematizados na Figura 10.

As formas organizativas: representadas pela familia, a
vizinhanga, os amigos, o grupo de oragéo, dentre outros. E um indicador
fundamental para o moderno conceito de capital social, sendo que
quanto mais oportunidades de convivéncia social estiverem disponiveis
a sociedade, mais participativa ela serd e consequentemente maior o
acumulo de capital social.

—

Figura 10 - Indicadores sociais responsaveis pela cultura
Fonte: Autor
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As formas do fazer: sdo as questdes respondidas pelos individuos
as multiplas necessidades humanas. O ‘costume’ é criado pela pratica do
habito, que é uma das marcas da coletividade; e a permanéncia do
mesmo da origem & ‘tradi¢do’, que corresponde ao saber fazer de uma
comunidade. Para Rocha (2005), a base da produgdo do conhecimento
advém desses processos de acumulagBes sucessivas e sistematicas, seja
de cunho cientifico, tecnolégico, ou ainda de natureza artistica. Isso
pode ser visualizado na Figura 11.

Sistemas de decisdo: caracterizam-se pelo politico, pela
autoridade, lideranca e pelos poderes de decisdo. Podem estar presentes
por vias ostensivas como no caso das liderangas politicas, juridicas,
dentre outras; ou de forma subliminar, através dos pais que detém os
poderes de decisdo sobre os filhos.

RelagBes de produgdo: relacionadas as questdes econdmicas e
produtivas de um grupo social.

Meio ambiente: € o contexto em que se situam os individuos,
sendo estes, integrantes do ecossistema. E onde se constréi o desenho
cultural da sociedade.

Memoria: relaciona-se ao passado, a origem do individuo. Essas
informagdes sdo guardadas pela histéria, pelo inconsciente coletivo ou
pela tradicao familiar e repassadas ao individuo ao longo da sua vida.

Visdo do mundo: refere-se ao religioso, o filosdfico, o futuro e o
sonho, sendo movida pela ideia do porvir que o individuo dedica-se a
aprender, dominar, transformar e se apropriar do mundo a sua volta.
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HABITO
COLETIVO

TRADICAOQ

CONHECIMENTO SOCIAL
Figura 11 - Conhecimento social

Fonte: Autor

Castells (2010) afirma que se faz necessario o uso de uma nova
abordagem para que se compreenda as alteragdes sociais, culturais e
econbmicas da atualidade. Ele explica a conturbada época por meio de

diversos acontecimentos,

A crise financeira global; as mudangas drasticas
nos mercados de neg6cios e médo de obra; o
crescimento irrefredvel da economia criminosa
global; a exclusdo social e cultural de grandes
segmentos da populacdo do planeta das redes
globais que acumulam conhecimento, riqueza e
poder; a reacdo dos descontentes sob a forma do
fundamentalismo religioso; o recrudescimento de
divisbes nacionais, [étnicas e territoriais,
prenunciando a negacdo do outro, e portanto, 0
recurso a violéncia em ampla escala como forma
de protesto e dominagdo; a crise ambiental
simbolizada pela mudanca climatica; a crescente
incapacidade das instituices politicas baseadas
no Estado-nacdo em lidar com os problemas
globais e as demandas locais: tudo isso sdo
expressdes diversas de um processo de mudanca
multidimensional e estrutural que se da em meio a
agonia e incerteza. (CASTELLS, 2010, p.i )
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As sociedades ocidentais, baseadas no sistema capitalista,
desenvolveram-se dentro de um contexto multicultural, formado por
identidades diferenciadas, sob uma ideologia de homogeneizacdo e
universalizagdo (CAMPOS, 2004). Essas multiculturas estdo inseridas
em uma cultura geral, onde a for¢a do capital manifesta-se por meio de
uma rede de produgdo em massa, ligada ao consumo, "que exacerba as
inter-relagcBes entre os individuos, enquanto produtos e, ao mesmo
tempo, produtores da realidade social, magnificando a organizacdo
individualista e o individualismo" (CAMPQOS, 2004, p.8).

A partir dai, percebe-se a influéncia da Estética e Critica de arte,
nas vozes de fildsofos e criticos, que trouxeram as bases tedricas que
permearam 0 movimento moderno. O modernismo pode ser considerado
com um amplo conjunto de movimentos culturais, escolas e estilos que
permearam a sociedade no final do século XIX. Caracterizou-se através
da ideia de que as formas classicas das artes, literatura, design, bem
como a sociedade estavam ultrapassadas e que era preciso reescrever
uma nova histéria mundial.

Uma andlise da difusdo das artes na sociedade pode ser constata
através dos escritos de John Adams, ex-presidente dos Estados Unidos
do final do século XVIII, em uma das suas cartas enderecadas para sua
esposa (ZOLBERG, 2006 p.112):

Devo estudar a politica e a arte da guerra, para
que meus filhos possam ter a liberdade de estudar
matematica e filosofia, geografia, historia natural
e engenharia naval, navegagdo, comércio e
agricultura, a fim de que os filhos deles tenham o
direito de estudar pintura, poesia, musica,
arquitetura, estatuaria, tapecaria e porcelana.

Adams refletia a dificuldade ao acesso as artes na época, mesmo
nas familias que apresentavam mais facilidade ao acesso a cultura.
Passados dois séculos, 0 que se pode notar é que a difusdo da arte pouco
evoluiu, ja que a arte ainda pode ser considerada um produto da elite.
Quantos séculos mais serdo necessarios para a popularizacdo da arte em
todos os niveis sociais? Considerando o advento da internet essa
distancia podera ser encurtada drasticamente. E o que se espera. E o que
a internet vem propiciando em todos os campos e na arte e cultura ndo
devera ser diferente.
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Sem ddvida a era moderna® e suas transformacdes sécio-culturais
contribuiram para a difusdo das artes na sociedade, porém o termo
popularizacdo ainda ndo pode ser empregado. A socidloga Diane Crane
(1972, apud Zolberg, 2006) relaciona a emergéncia em rapida sucessao
dos novos estilos de arte a expansdo cultural, ocorrida em Nova lorque
depois da Segunda Guerra Mundial, como um fen6meno multifacetado:
abriram-se inimeros museus visando promover atividades dedicadas a
arte moderna; o namero de galerias especializadas saltou de vinte para
trezentos, colecionadores de arte apareciam de todos os cantos, as
exposicdes de pintores aumentaram em 50%; bem como o nimero de
pessoas que se proclamavam artistas aumentos de seiscentos mil em
1970 para cerca de um milhdo em 1980; enquanto isso, no restante dos
Estados Unidos, novos museus eram criados e o governo tornou-se
importante fomento de atividades culturais.

Canclini (1980) disserta sobre o fato de que a arte util e
responsavel também deveria divertir o expectador, ndo deixando apenas
nas mados dos meios de comunicacdo de massa a funcdo do
entretenimento, fazendo com que a arte constitua um instrumento para
reconstruir criativamente as experiéncias sensiveis e imaginativas do
povo. O autor afirma que “socializar a arte quer dizer também
redistribuir o acesso ao prazer e ao jogo criador”, Para tanto, ele afirma
que o desenvolvimento da arte popular necessita da representagdo da
realidade de acordo com o conhecimento necessério para transforma-la,
oferecendo a representagdo sem dizé-lo que o seu usufruto é um direito
de todos os individuos. Segundo o autor, para a arte ser socializada é
necessario transferir-se ao publico o papel de produtor, sendo que
verdadeiro artista, além de produzir arte, deve saber ensinar o pablico a
produzi-la.

Considerando-se que a arte se expressa através de uma linguagem

® O periodo moderno, que teve inicio no final do século XIX, pode ser considerado com uma
ruptura com o passado na histéria da arte, gerando um dos periodos culturais mais ricos da
humanidade. Nunca antes se criou com tanta liberdade de expressdo, experimentou-se tantas
formas de arte, abusou-se da criatividade, enquanto deixou-se de lado o tecnicismo tdo
almejado em tempos anteriores. O modernismo pode ser considerado com um amplo conjunto
de movimentos culturais, escolas e estilos que permearam a sociedade no final do século XIX.
Caracterizou-se através da ideia de que as formas cléssicas das artes, literatura, design, bem
como a sociedade estavam ultrapassadas e que era preciso reescrever uma nova historia
mundial. Essa corrente artistica surgiu como resposta as consequéncias da industrializagéo,
buscando uma revalorizacdo da arte e sua mais pura forma de realizagdo. Originario no
continente Europeu, mais especificamente em Paris, espalhou-se com rapidez por todo o
ocidente, modificando os rumos das artes visuais no mundo todo. O objetivo era a ideologia do
novo como valor ético e estético, a autonomia da arte, e a recusa da realidade como modelo
para o fazer artistico.
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icOnica, deve-se ter em vista a necessidade de traducdo da obra artistica,
uma vez que nela coabitam a subjetividade e o plurissignificado,
portanto a riqueza de expressdo do objeto artistico somente sera
compreendida através do conhecimento da obra. Zamboni (2001, p 58-

59) afirma:

Em arte, a conclusdo de uma pesquisa assume
feicdo diferente. A apresentagdo dos resultados
ndo é verbalizada, mas faz parte da propria obra
de arte realizada. [...] A interpretagio dos
resultados da pesquisa em arte ndo converge para
a univocidade, mas para a multivocidade, uma vez
que cada interlocutor devera fazer a sua
interpretacdo pessoal e proceder uma leitura
subjetiva para analisar o resultado da pesquisa
contida na propria obra de arte. Diferentemente da
ciéncia, a arte tem um carater pessoal de
interpretagdo, garantido pela plurissignificagdo da
linguagem artistica. (ZAMBONI, 2001, p.58-59).

Enquanto isso, Coli (1995, p.86) clama pela popularizagdo das

artes:

Queremos obras de todas as culturas ¢ de todas as
épocas, queremos obras ordenadas em museus,
bibliotecas, catalogos, estudos, queremos obras
dispostas em sua hierarquia de valores. Ali, para
noés, ao nosso alcance. E obtemos esse corpus
organizado. Mas nele as obras perdem alguma
coisa de si mesmas, ¢ ele ndo ¢ nem puro, nem
imdével, nem anti-séptico. Ao  contrario,
abandonando o ‘em si’, a extratemporalidade
incolume da arte transcendente, introduzimos os
vicios proprios do "para nods", concreto. O
conjunto das obras faz pensar numa grande
geleira: aparentemente imutavel, ela se desloca,
no entanto, e possui continuos movimentos
interiores. E impossivel domesticar a geleira.

Entretanto, no texto citado anteriormente, o autor ndo s reclama
o direito humano ao acesso as artes, mas também exige que esse
conhecimento seja difundido. N&o basta o individuo ter acesso a
museus, visitar exposicdes e contemplar obras, se ndo lhe é oferecido
um entendimento sobre o assunto, principalmente considerando a arte
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conceitual atual. *

Stigar (2008) corrobora as ideias de Coli (1995) dizendo que a
obra de arte tomar conta do publico, ndo de maneira passiva, mas por
meio de um apelo & razdo que impetre acdo e decisdo. O individuo deve
ser incitado a formular um julgamento, pois dessa forma produzir-se-a a
si mesmo mais facilmente, visto que 0 modo mais simples de existéncia
¢ a propria arte.

Quanto ao modo de produzir arte derivado da propriedade
privada que em como funcdo servir a uma economia mercantilista,
Canclini (1980) o critica dizendo que ndo se pode obter a arte popular
apenas mediante experimentacdo forma, nem através de contelidos
ideoldgicos revolucionérios, divulgando-a entre um maior nimero de
pessoas ou substituindo os temas estrangeiros pelos nacionais. O autor
continua, dizendo que é fato decisivo o povo assumir o controle da
producdo, da distribuicdo e do consumo de arte, e que isso deva ser feito
mediante o interesse de cada um e ndo pensando em agradar a maioria.

A configuracdo da vida da-se através de seres individuais que
rapidamente se comprometem a criar sistemas de relacionamentos. Para
Wheatley e Kellner-Rogers (1998) os individuos e sistemas originam-se
de duas forcas aparentemente conflitantes: a real necessidade de
liberdade individual e a absoluta necessidade de relacionamentos.
Ocorre que a sociedade trava constantemente uma luta contra a tenséo
entre essas duas forgas, porém é sempre possivel criar-se comunidades
flexiveis e adaptaveis que abarquem a diversidade e adesdo humana.

No século XIX, ressurgiu a tendéncia a valorizacdo do préximo,
que apesar do encanto pela informagéo internacionalizada pela suposta
homogeneizacdo de valores, observa-se uma revitalizagdo do apreco
pelo local, pela comunidade, pelo familiar (PERUZZO e VOLPATO,
2009).

Para se estudar como ocorre o conhecimento artistico dentro de
uma comunidade, é relevante observar-se como a sociedade organiza-se
por meio de grupos denominados comunidades, e qual o valor da arte e
cultura para determinados individuos.

* Por arte conceitual entende-se a obra na qual a ideia ou o conceito pré-estabelecidos antes da
criagdo é considerado o aspecto artistico mais importante, sendo que a execucdo da obra em si
é secundaria. Este pensamento adveio juntamente com o periodo moderno, citado
anteriormente, que tem como Marcel Duchamp seu precursor.
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3.3 CONHECIMENTO ARTISTICO E CULTURAL NA
COMUNIDADE

Fazendo parte do carater socioldgico, principalmente weberiano,
0s conceitos comunidade e sociedade, foram sistematizados pelo
sociélogo alemdo Ferdinand Toénnies (1835 - 1936), a partir dos termos
respectivos Gemeinschaft e Gesellschaft (KIDRICK, 2010). Ambas tém
sido instrumentos primordiais para se identificar e compreender os
contextos sociais.

Como se viu, no século XIX, houve um resgate da nogdo de
comunidade, podendo simbolizar a imagem de uma sociedade digna. O
conceito de comunidade, desde entdo, é considerado como todas as
formas de relacionamento, onde seus membros possuem vinculos mais
intimos, e ndo sO regionais e politicos, nas quais a intimidade e a
emocao imperam, e 0 engajamento moral é respeitado.

Bauman (2007) afirma que a ideia de cultura pode associar-se
uma declaracdo de intengdes, visto que as pessoas ndo apenas nasciam,
mas eram formadas durante a vida, e dessa forma necessitavam ser
orientadas por outros individuos educados e sabidos na arte de ensinar e
treinar seres humanos. E notavel, a partir desta afirmagao, a importancia
do carater de sociedade e comunidade como fator preponderante para a
cultura do ser humano.

Para Brustolin (2008) a vida social brasileira possui caracteres
regionais, manifestagdes e leis que regulamentam a organizagdo social
nos grupos e nos diferentes locais, a convivéncia das pessoas e relagdes
que elas mantém. Segundo o autor, sdo essas diferencas regionais que
asseguram que os individuos tenham respostas culturais amplas e
distintas, que fomentam ritmos e modos de vida diferentes,
ensinamentos de valores e solidariedade. E fundamental conhecer-se e
compreender-se a diversidade cultural existente num pais tdo grande,
onde individuos com bagagens diferentes coabitam, visto que é essa
diversidade que constroi a sociedade (CANCLINI, 1980).

A cultura do meio familiar e comunitario ¢ de vital importancia
para a formagdo do individuo. Nenhum saber pode ser negligenciado.
Minayo (1994) considera que as sociedades humanas coexistem num
espago onde a formagdo e configuragdes sociais sdo particulares, visto
que contemplam o presente delineado pelo passado e projetado para o
futuro, numa disputa singular e continua entre o que lhes ¢ oferecido e o
que esta sendo construido. E primordial que se preserve essa cultura, ou
seja, que sejam mantidos os testemunhos das manifestacfes artistico-
culturais de um povo, pois é por meio disso que a sociedade reconhece
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sua identidade e estabelece referenciais para a construgéo do seu futuro.

Analisando-se o0 ponto de vista social, percebe-se que a
modernidade ditou padrdes de conduta ditos civilizados, caracterizados
pelo império do consciente e sobre a emogdo, pelo autocontrole e
também pela repressdo de impulsos instintivos (FOUCAULT, 2001). Ha
que se considerar também, a ideia de progresso, que responde ao esforgo
colocado nesses valores, tornando obsoletos os produtos e criagdes da
cultura material e imaterial.

Dessa forma, Wheatley e Kellner-Rogers (1998) afirmam que o
instinto de agregagdo humana caracterizou-se no final do século XX
com crescente fragmentacdo e isolamento. Os individuos tém utilizado
os instintos de comunidade para se isolarem e protegerem um dos
outros, ao invés de criarem uma cultura global formada por
comunidades entrelagadas.

Hildebrand (2009) afirma que o carater passado da arte, apoiado
em pontos fixos, na identidade do objeto, no conceito, no processo, dao
lugar & virtualidade das redes, s multiplas conexdes, as diferentes
formas de entender o espago-tempo e ao conceito de identidade que,
neste momento, passa a ser pensado através dos sistemas l6gicos. E esse
0 carater da arte contemporanea atual.

O vasto e fecundo campo das artes solicita o olhar atento do
individuo para a producdo artistica, seus conceitos, suas obras, suas
teorias; acionando lembrancas, experiéncias vividas, atividando a
imaginacdo, a memdria, propiciando um retorno as origens humanas, a
sociedade.

Lévy (2009, p.78) coloca a questdo do curioso interesse da arte
por tantos individuos, justificando-o ao dizer que ela é "um &pice da
humanidade”, pois nenhuma outra forma viva jamais a praticou.

A arte fornece uma forma externa, uma demonstracao publica de
emoc0es, sensacdes intimas da subjetividade. Geertz (1989) entende a
arte como resultado do coletivo de significacbes, simbdlicas maiores,
caracterizado pela cultura. Para compreender-se a situacdo da arte, o
autor propde interpretar-se a sociedade e as transformacdes produzidas
por ela.

Calvino (1995, p.138) se pergunta:

[...] Quem somos nds sendo uma combinatoria de
experiéncias, de informacdes, de leituras, de
imaginagdes? Cada vida ¢ uma enciclopédia, uma
biblioteca, um inventario de objetos, uma
amostragem de estilos, onde tudo pode ser
continuamente remexido e reordenado de todas as
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maneiras.

O individuo é essa complexa rede de pensamentos, sentimentos e
experiéncias que, auxiliado pela arte e cultura, constitui-se humano, com
caracteristicas distintas, identidade prépria e capacidade de pequenas ou
grandes interacGes com culturas diversas.

Ao significar cultura como informacdo, Lotman (1979) tece
consideragdes como, por exemplo, a de que a cultura € o mecanismo
complexo e ductil da consciéncia e que o ambito cultural é o teatro de
uma batalha ininterrupta de ténues desencontros e conflitos de toda
ordem, lutando-se contra o monopolio da informagdo. Também afirma
que a natureza da cultura como informacdo € transpor a problematica
relacional entre a cultura e as categorias fundamentais de transmissao e
conservacao, e as nogdes de lingua e texto.

Ao estudar os mecanismos semi6ticos da cultura, o autor define
memoria de coletividade, considerando o acompanhamento de como a
experiéncia da vida do ser humano se faz cultura. Nesse contexto, do
autor diz que a probleméatica cultural, ainda que dispositivo retornado
para a organizacao e preservagdo das informagdes, é o da longevidade,
afirmando que toda cultura se origina como um processo inerente a
duracdo da propria existéncia e a continuidade da prépria memdria.

Canclini (1980), explorando a obra do historiador de arte Pierre
Francastel, encontra uma pretensdo de converter o conhecimento
artistico em caminho para o conhecimento da sociedade, o que implica
em acreditar que a arte é paradigma de toda a vida social, afirmando
Francastel (apud Canclini, 1980, p. 20)

N&o ha ddvida de que um melhor enfoque dos
mecanismos intelectuais da arte seria capaz de
ilustrar-nos acerca do comportamento objetivo das
diferentes sociedades da histéria e do presente, e
deque nos forneceria elementos para uma
interpretacdo ampliada da vida de relagéo.

Referente ao exposto por Francastel, Carlini (1980) ndo duvida
que a arte possa contribuir, em conjunto com outras vias de estudo, para
0 conhecimento de uma sociedade, mas para situar-se o valor de uma
informacdo artistica, deve-se estabelecer, em primeiro lugar, como a arte
esta inserida no contexto, em que medida sofre seus condicionamentos
e de que forma é capaz de agir sobre eles e produzir um conhecimento
efetivo.

Arte ndo pode ser considerada somente um resultado de seus
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condicionamentos, mas também um agente de transformacdes, um foco
de criatividade e de iniciativa social (CANCLINI, 1980). O fazer
artistico pode contribuir para ampliar o campo do possivel, ndo somente
pela sensibilidade dos individuos, mas também por participar dos
avangos mais prosaicos da tecnologia e da vida.

Convive-se com uma arte eclética, em que cada cultura, cada
individuo, cada comunidade, possui discernimentos com o intuito de
poder conviver com estas diferencas, Neste contexto, a arte emerge
pelas contradi¢Bes sociais, educacionais e artistico-culturais, pondo de
lado sua referéncia como verdade Unica e pronta, apresentando-se
diversa em sua forma e conteddo, tornando-se sutil frente & sociedade
contemporanea.

Diante do exposto, ao se considerar a difusdo gradativa do
conhecimento e as tecnologias de informagdo e comunicacao,
expandem-se as fronteiras da arte e sua aprendizagem, de forma que se
torna inevitavel a jungdo homem-maquina, tornando a arte, reflexo de
uma sociedade tecnoldgica.
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4. TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

4.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O mundo transforma-se a cada dia. Um turbilhdo de informagdes
chega aos individuos, os quais precisam processa-las e transforma-las
em conhecimento. As Tecnologias de Informagcdo e Comunicagdo
(TICs) influenciam e muitas vezes comandam a vida da populagdo. O
ensino ndo é mais 0 mesmo, e tem se transformado para suprir a
necessidade humana e a sede de conhecimento. E o digital em voga, 0
multiculturalismo provocado pela tecnologia, 0 estreitamento de espagos
fisicos, a sociedade em rede, a interatividade e a inteligéncia coletiva
como entidades dominantes na vida atual. A partir dai, as relacdes
humanas também estdo se transformando. Reelaboram-se para se
adaptar as necessidades individuais de cada individuo e da sociedade
como um todo.

O modelo técno-econdmico das tecnologias de informagido e
comunicag¢ao originou-se a partir da revolugao eletronica praticada pelos
Estados Unidos ji no término da segunda guerra mundial, que deu inicio
a criacdo de novas industrias que movimentaram a economia do pais no
pds-guerra, como a dos computadores eletrdnicos, seus programas e
componentes (PEREZ, 2009). Essa revolugdo foi moldada pelas
politicas militares e espaciais estadunidenses, e também pelo préprio
carater de selecdo do mercado.

O desenvolvimento tecnoldgico, a partir da evolucao e utilizacdo
do computador, deu-se através de diferentes estagios, que podem ser
visualizados na Figura 12. Para Sabbag (2007), a passagem da fase da
computacdo, no qual a poténcia computacional era determinada pela
memoria e velocidade com que eram efetuadas operagdes simples; para
0 estagio da informatica, onde a informacdo processada tornou-se mais
importante que o acUmulo de dados, representou uma ruptura de
paradigma. O hardware (maquinario) perdeu sua importancia e o
software (programas) ganhou popularidade, havendo a mudanca dos
sistemas transacionais para o0s sistemas de apoio a decisdo,
caracterizados por operacdes complexas. A funcdo de repositério de
dados antes atribuida ao computador é deixada em segundo plano, o
qual se torna instrumento de técnicos e gerentes (SABBAG, 2007).
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* Software determina o desempenho (versatilidade e facilidade).
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Figura 12 - Ondas sucessivas em tecnologia de informacao
Fonte: Adaptado de Sabbag (2007, p.207)

Sabbag (2007) afirma que o termo Tecnologia de Informacéo e
Comunicacdo surgiu ha cerca de dez anos atrds, em substituicdo a
palavra informatica. Representa a fusdo dessa Ultima com a telematica e
com a robotica, ambas dominadas por computadores e as quais tiveram
suas expectativas aumentadas em decorréncia dessa fusdo. Da mesma
forma, o autor explica que o objetivo primordial da tecnologia de
informacdo e comunicagdo ndo era mais somente gerir informagédo, mas
sim conhecimento, 0 que provocou uma nova ruptura, devido a estudos
relacionados & inteligéncia artificial ligados & cognigéo. E o peopleware
em voga, e 0 conhecimento humano como artificio imprescindivel na
era atual.

Ressalta-se, que com o uso das tecnologias de informacgédo e
comunicacdo, as mudancas decorridas no século XXI serdo grandes e
velozes que somente as pessoas que estiverem comprometidas com esta
dindmica serdo competitivas. Segundo Chiavenato (2004), as
oportunidades de melhoria tornam-se infindaveis nos ambientes em que
imperam as constantes mudancas exigidas pelo mercado e pelas forcas
externas que contribuem para provar o grau de sinergia alcancado. Para
0 mesmo autor, essas mudangas, crescentemente, apontam para uma
natureza socialmente construida do que se chama organizacdo e, em
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decorréncia, enfatizam o papel dos individuos e dos processos de
interacdo social na sua ontogénese e dindmica.

Todavia, segundo, dados do GEM (2009), quanto ao uso das
tecnologias de informagdo e comunicacdo, o Brasil aparece na 532
posicao dentre os 122 paises incluidos na pesquisa realizada pelo Forum
Econdmico Mundial com apoio da Fundag&o Insead. Dessa forma, cada
vez mais se necessita de individuos, organizacgdes e sistemas educativos
com melhor preparo para enfrentar esse novo cenario mundial.

Conforme Palhares et al. (2005), a dimensdo da revolugdo da
tecnologia de informacdo e comunicacdo destina-se a promover uma
interacdo entre tecnologia e sociedade. As consequéncias das novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo tendem a provocar mudancas,
significativas, quer no meio politico, econémico, social e no psicologico
das pessoas.

Lévy (2009, p.11) afirma que ocorre um movimento geral de
virtualizacdo, o qual atinge ndo s6 a informacdo e comunicacdo, mas
também os seres humanos, a economia, a sensibilidade coletiva ou o
exercicio da inteligéncia. Para o autor, essa virtualizacdo afeta até
mesmo os modos de ‘estar junto’, a ‘constitui¢do de nos’, caracterizados
pelas comunidades virtuais, empresas virtuais, democracia virtual,
cultura virtual, ou seja, a era dominada pelo virtual®. Para constatar isso,
e ainda introduzindo a concepgdo da sociedade em rede que serd
abordada neste capitulo, Lévy (2009, p.31) disserta por meio de
metéforas:

Cada corpo individual torna-se parte
integrante de um imenso hipercorpo hibrido e
mundializado. Fazendo eco ao hipercdrtex
que expande hoje seus axOnios pelas redes
digitais do planeta, o hipercorpo da
humanidade estende seus tecidos quiméricos
entre as epidermes, entre as espécies, para
além das fronteiras e dos oceanos, de uma
margem a outra do rio da vida.

® Segundo o socidlogo e fildsofo francés, Pierre Lévy (2010c), pode-se empregar o termo
"virtual" de trés formas: técnico (ligado a informatica), corrente e filos6fico. No uso corrente,
é usada no sentido de irrealidade, enquanto que no carater filosdfico o virtual ndo se opde ao
real, mas sim ao atual, sendo considerado aquilo que existe apenas em poténcia e ndo em ato.
Para Lévy (2010c) o virtual é toda a entidade desterritorializada, que seja capaz de originar
vérias manifestagdes concretas em diversos periodos e locais determinados, ndo estando presa
a um lugar ou tempo em particular.



102

Para Santos et al. (2010), as tecnologias de informagédo e
comunica¢do ndo se limitam somente a equipamentos de hardware e
software e nem tdo pouco a comunicagdo de dados, mas compreendem
todas as atividades que acontecem na sociedade, nas quais se utilizam
recursos tecnoldgicos; atuando sobremaneira na disseminacao social da
informac&o a partir de sistemas informativos inteligentes.

E dentro dessas tecnologias de informagdo e comunicacdo, a
internet surge como grande marco do periodo atual, quebrando barreiras
geogréaficas e aproximando os individuos que passam a conviver num
espaco

Dessa forma, a sociedade do ciberespaco®, de acordo com Lévi
(2010c, p.115), desenvolve um continuo processo "rumo a integracéo, a
interconexdo, ao estabelecimento de sistemas cada vez mais
interdependentes, universais e transparentes”. Para o0 autor, o
aparecimento do ciberespaco é resultado de um legitimo movimento
social, comandado principalmente por jovens &vidos, que possuem
como palavra de ordem a interconexdo e que a partir de suas aspiragdes
correntes utilizam-se da inteligéncia coletiva para fomentar a sociedade
em rede.

A presente tese, inserida dentro do Programa de P6s Graduacéo
em Engenharia e Gestdo do Conhecimento, ndo poderia deixar de tratar
das tecnologias de informagdo e comunicagdo, visto que estas vém ao
encontro as questdes fundamentais pesquisadas no campo de estudo.
Para tal, serd abordada a evolugao da internet até o surgimento da Web
2.0, a importancia da inteligéncia coletiva e da interatividade na atual
sociedade, a configuracdo da sociedade em rede, tecnologias interativas
da Web 2.0, e finalmente as comunidades de pratica.

42 WEB 2.0

A internet ndo é um meio tecnoldgico recente, foi usada pela
primeira vez em 1969, porém sua difusdo deu-se em grande escala
somente duas décadas mais tarde devido a diversos fatores: mudancas
legislatérias, crescimento da largura de banda nas telecomunicacdes,
disseminacdo dos computadores pessoais, softwares simples, acesso e
comunicacdo de contelido e a demanda crescente da organizacdo em
rede, suscitada pelas organizacfes e pela populacdo em geral, ambas

® O conceito de ciberespago elaborado por Pierre Lévy, sera abordado adiante.
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avidas para criarem suas proprias redes de comunicacdo (CASTELLS,
2010).

Anteriormente a fase atual, a internet passou por um intenso
periodo de descobertas. Para se entender 0 momento tecnolégico atual, é
preciso voltar atras e relembrar alguns fatos importantes ocorridos.

N&o se pode falar em internet hoje em dia sem evidenciar o
nome de Tim Berners-Lee, que em 1990 criou um sistema de navegagédo
baseado em hipertextos’, o chamado e tdo conhecido World Wide Web
(ou simplesmente www ou web). A partir de um prot6tipo anteriormente
desenvolvido por Berners-Lee em 1989, denominado Enquire, foi criado
um sistema de gerenciamento e compartilhamento de informagfes que
seriam utilizados por pesquisadores, o qual publicou sua ideia
juntamente com Robert Cailliau, que foi aceita e implementada pelo
CERN - Centro Europeu de Pesquisa Nuclear- em Genebra (BERNERS-
LEE e CAILLIAU, 1992).

Berners-Lee e sua equipe criaram um formato para 0s
documentos de hipertexto denominado hypertext markup language —
HTML (linguagem de marcacdo de hipertexto), que funcionava dentro
dos preceitos de flexibilidade da internet. Através desse sistema, 0s
computadores trabalhariam dentro de uma linguagem especifica em um
formato compartilhado; além de configurarem um protocolo de
transferéncia de hipertexto (HTTP) que orientavam a comunicagao entre
navegadores e servidores de www, eles criaram também um padréo de
enderecos denominado unifrom resource locator (localizador uniforme
de recursos ou URL) (CASTELLS, 2010).

Segundo Lévy (2010c, p.27), a World Wide Web ¢ “uma fungdo
da internet que junta em um Unico e imenso hipertexto ou
hiperdocumento, todos os documentos e hipertextos que a alimentam.”

Em 1994, Berners-Lee fundou o World Wide Web Consortium
(W3C), uma organizacdo composta por diversas empresas interessadas
em criar recomendacdes e normas para a sua melhor utilizagdo. O
criador da web deixou-a disponivel para livre utilizacdo por todos os
individuos e organizacfes, ndo se importando com patente ou royalties

" Conforme Landow (1997), originalmente, o conceito de hipertexto foi criado em 1945 por

Vannevar Bush, que prop6s um recurso mecanico chamado de memex, como forma da
extensdo da mente humana para armazenamento de informagdes. Para ele, a mente humana
funcionava por meio de associagdes e acreditava que se poderia aprender com ela, apesar de
ndo se poder replica-la. O memex nada mais era do que um arquivo de livros, registros,
fotografias e demais conteidos que podiam ser consultados simultaneamente através de um
teclado e uma projecdo. Duas décadas ap6s, Ted Nelson introduziu o termo hipertexto como
uma forma mais flexivel, generalizada e ndo linear de se tratar a informacéo e foi popularizado
em 1982 no seu livro Literary Machine.
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devidos.

De acordo com Castells (2010), o software livre foi distribuido
gratuitamente pelo CERN e os primeiros a usarem foram os grandes
centros de pesquisa do mundo, que originaram cada vez mais pesquisas.
Marc Andreesen, que trabalhava na Universidade de Illinois, procurando
tarefas que pudessem ser resolvidas por meio da web, tentou relacioné-
la a interface grafica, dando origem ao primeiro navegador de
computadores pessoais, chamado Mosaic. A partir da disponibilizacdo
gratuita do Mosaic na Universidade, ocorrida no final de 1993, milhes
de copias ja estavam em uso seis meses depois. Em associa¢do com o
empresario Jim Clark, criaram o Netscape Navigator, o ponto de partida
para os posteriores navegadores lancados.

E a web espalhou-se e, com ela, toda a populagdo avida por
descobrir um mundo novo. Vieram também as grandes empresas com
objetivos financeiros monstruosos e 0s pequenos empreendedores com
ideias infinitas.

Dessa forma, na década passada, 0 mundo inteiro cobicava a
internet. Muitas pessoas ambicionavam riquezas através de negécios
que poderiam ser fomentados por meio da rede. Investidores de risco
investiam enormes quantias em propostas muitas vezes obscuras quando
se tratavam do retorno do dinheiro aplicado.

Referente ao assunto, Castells (2003, p.35), comenta:

A realizacdo do potencial de transformar poder
mental em dinheiro tornou-se a pedra angular da
cultura empresarial do Vale do Silicio e da
inddstria da internet em geral. As ideias eram
vendidas a capitalistas de risco, permitindo assim
investimentos que as transformavam em negocios.
E outras ideais, corporificadas como companhias
(com ou sem produtos, com ou sem lucros), eram
vendidas a investidores atras de ofertas publicas
(IPOs, de ofertas publicas iniciais de agbes) na
bolsa de valores.

Segundo o autor, a logica econdmica foi alterada, passando para
uma cultura que esta na fonte da inovacdo empresarial, onde ganhar
enormes cifras de dinheiro de maneira rapida ultrapassa a cobica
humana usual.

Entretanto, no final da década passada, todos comemoravam o
sucesso da internet relacionado as empresas ‘ponto-com’. O otimismo
era tamanho que foi criada a Nasdag, uma bolsa de valores voltada
especificamente para as tecnologias.
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A alta especulativa sobre os papéis dessas empresas, que
chegavam a valer mais do que o lucro que as proprias geravam, fez com
gue no ano 2000, houvesse uma queda abrupta no valor das a¢des das
companhias. Inimeras empresas decretaram faléncia no mundo todo em
resposta ao caos denominado ‘estouro da bolha’.

Porém, ap0s a passagem da crise, viu-se que algumas das
empresas sobreviveram ao caos e comecaram estudos para identificar
quais os fatores positivos que essas companhias possuiam que as
mantiveram no mercado.

Em 2004, Tim O’Reilly junto & Media Live International,
realizaram um debate para identificar quais as caracteristicas que as
empresas sobreviventes possuiam em comum. A este debate e
consequentemente ao conjunto de caracteristicas singulares tracadas
deram o nome de Web 2.0. O’Reilly (2007, p.20) a define da seguinte
maneira:

A mudanga 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 quanto mais sdo usados pelas pessoas,
aproveitando a inteligéncia coletiva.

Enquanto a primeira geracdo da internet foi caracterizada pela
grande quantidade de informacdo disponibilizada a todos de maneira
simples e eficaz tendo o usuario como mero expectador, a Web 2.0
assinala um momento de intensa movimentagdo de dados e
interatividade.

Nesse sentido, Primo (2007, p.1) afirma:

A Web 2.0 é a segunda geragéo de servigos online
e caracteriza-se por potencializar as formas de
publicacdo, compartilhamento e organizacdo de
informacdes, além de ampliar os espagos para a
interacdo entre os participantes do processo. A
Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma combinacgao
de técnicas informaticas [...], mas também a um
determinado periodo tecnolégico, a um conjunto
de novas estratégias mercadolégicas e a processos
de comunicacdo mediados pelo computador.

Montalvan (2010, p.81) relaciona a web atual a "um conjunto
de novas tecnologias de aplicativos web", que acoplados ao sistema de
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tecnologia de informacdo e comunicacdo, vao gerar um aumento na
velocidade e eficiéncia da coordenacdo e comunica¢do entre os
individuos e, ainda, a geragdo de economias de rede entre os seus
usuarios.

Por outro lado, essas economias de rede, ao permitirem uma
maior interatividade e colaboracdo entre os usudrios da mesma, por
meio da troca de informagdes e experiéncias, permitem a geragdo de
novos conhecimentos (tacitos) de forma mais fluida, rdpida e com
menores Custos.

Considera-se 0s usuarios da internet os principais produtores da
tecnologia disponivel na web, por adapta-la a seus usos e as suas
necessidades, acabando por transforma-la (Castells, 2003). Segundo o
mesmo autor, novas formas de utilizar a tecnologia, bem como as
modificacBes reais nela introduzidas, sdo enviadas de volta ao mundo
inteiro em tempo real, fazendo com que o intervalo entre a pratica de
aprendizagem pelo uso e de producdo pelo uso seja consideravelmente
reduzido, tendo como resultado um processo de aprendizagem através
da producdo, num feedback poderoso entre a difusdo e o
aperfeicoamento da tecnologia.

Dessa forma, Castells (2003) relata que sdo necessarias trés
condigdes caracteristicas que dizem respeito a Web 2.0:

e apresentar uma arquitetura de interconexdo ilimitada,
descentralizada, distribuida e multidirecional em sua interatividade;

o ter protocolos de comunicagdo e implementacGes abertos, difundidos
e passiveis de modificacéo;

e serem as instituicbes de governo montadas dentro dos principios
fundamentais da Internet: abertura e cooperacao.

A internet, tendo como foco, no inicio da década de 1990, o
armazenamento e distribuicdo de informacfes, onde o contelido era o
ativo mais importante, deu lugar a um novo ambiente de tecnolégico no
qual as comunidades em rede tém um papel central, e seu ativo maior é
0 individuo, que alimenta constantemente 0 seu contelido
(CAVALCANTI e NEPOMUCENO, 2007).

Marinho et al. (2009) afirmam que a Web 2.0 corresponde a uma
nova geracao de servicos e aplicativos que alteraram a forma como o0s
individuos relacionam-se com a internet e através dela. Enquanto a Web
1.0 era a web escrita por poucos e lida por muitos, ou seja, uma rede de
paginas estaticas e contetdo fixo, onde a relagdo homem-maquina era
baseada no cédigo html limitado; a Web 2.0 tem como objetivo o
compartilhamento de recursos, onde cada usuario pode tornar-se co-
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autor ou co-produtor, distribuindo conteidos e compartilnando sua

producdo com outros individuos. Os mesmos autores afirmam que
O internauta deixa de ser apenas um leitor isolado
ou tdo somente um coletor de informagdes. Ele
agora passa a colaborar na criagdo de grandes
repositorios de informagdes, tornam-se também
semeador e contribuindo para que uma riqueza
cognitiva se estabeleca e se expanda em um
espaco cujo acesso € amplo, em tese possivel a
todos. A Web 2.0 ¢ a ‘web da leitura/escrita’
(MARINHO et al., 2009, p.8):

Segundo Antoun e Pecini (2006), as fontes de informacdes
variadas e a liberdade de selecdo de cada usudrio permitem o
desenvolvimento de padrGes de navegacdo e interacdo entre USUArios
autbnomos na internet, sendo que o0 meio de comunicacgdo deixa de ser
um agregador de comunidades delimitadas fisicamente para espalhar
estes individuos em caminhos distintos. Referem a autonomia na criagédo
de significado & multiplicidade de comportamentos, otimizacdo dos
grupos de interesses e atuagcdo simultdnea ou alterada de um individuo
em diversos grupos diferentes de modo antes impensavel.

Contudo, O’Reilly (2005) afirma, categoricamente, que o
principio fundamental que fez com que os gigantes nascidos na era Web
1.0 ultrapassassem a crise ocorrida, est4 no fato de que essas empresas
souberam otimizar o poder da internet por meio do uso da inteligéncia
coletiva. Isso pode ser notado através do Quadro 11.

Nos pressupostos da Web 2.0, a informacao é utilizada e avaliada
pelos individuos que interagem com o contelido e seus criadores. Por
meio de comentarios, pontuacbes, tags® e discussdes, ha um
comprometimento entre a informacgdo e seus leitores, e dessa forma
prevalecem apenas as ideias mais relevantes (MIZOGUCHI et al.,
2007).

Grande parte das novas aplicagdes de rede inicia com uma
comunidade como base, agindo como agrupadores de inteligéncia
coletiva, que construidas sobre uma arquitetura de participacao,
encorajam os individuos a fomentar o site e, dessa forma, aumentam o
conteudo e a riqueza da rede disponivel a todos (BELL, 2010).

® Nesse caso, 0 termo tag, traduzido para o portugués como etiqueta, é uma palavra-chave ou
termo adicionado a uma informagdo (texto, imagem ou video), marcados pelo préprio
individuo, com o objetivo de descrever ou classificar a informacdo. Além disso, as tags sdo
comumente utilizadas para facilitar a busca dessa informagao por outros individuos.
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Evolucéo da Internet
Etapas Fases Caracteristicas

Formagao Do ambito académico a entrada
(1960 — 1995) da internet comercial

Web 1.0 .
Povoamento Da entrada da Internet comercial

a chegada da Web 2.0 (modelo

(1995 — 2005) um para muitos)
Inicio dos
projetos de Da chegada da Web 2.0 (modelo

Web 2.0 o . .
Inteligéncia muitos para muitos)
Coletiva (2005)

Quadro 11 — Evolugdo da internet
Fonte: Adaptado de Cavalcanti e Nepomuceno (2007)

Quando se fala de descentralizacdo, abertura, difusdo,
cooperacdo, liberdade de expressdo, relaciona-se a web atual, que
converge cada vez mais para a interatividade do individuo e este como
principal ator na expansdo da sociedade em rede.

Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.4) tecem uma concluséo
sobre a Web 2.0:

A Web 2.0 é um conceito para agrupar, nomear e
incentivar projetos que expandem o principal
potencial do ambiente de rede- um novo meio,
enfim, fortemente voltado para a interagdo, e
capaz de implementar novas formas de produzir
conhecimento: a Inteligéncia Coletiva em rede.

Conforme Lévy (2010a, p.29), o termo inteligéncia coletiva
refere-se a “uma inteligéncia distribuida por toda a parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em
uma mobilizacdo efetiva das competéncias”, que tem como base e
objetivo o reconhecimento e o enriquecimento mituo dos individuos, e
ndo o culto de comunidades ‘fetichizadas’ ou ‘hipostasiadas’, ou seja, a
colaboracdo deve ser estimulada naturalmente, apresentando aos
usuarios os beneficios conquistados por meio do compartilhamento de
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informacdes. O autor afirma, ainda, que esta inteligéncia coletiva s6 tem

inicio com a cultura e também cresce juntamente com ela.

Cavalcanti e Nepomuceno (2007) dizem que inteligéncia coletiva
ndo ¢ uma novidade, estando presentes na sociedade humana desde a
antiguidade, através de discussdes e tomadas de decisdes em grupos: as
reuniGes da Grécia Antiga, as assembléias e sindicatos, entre outras. Os
autores consideram trés formas de criacdo da inteligéncia coletiva:

o inteligéncia coletiva inconsciente: onde a contribuicdo do individuo
se da de forma involuntaria, muitas vezes sem seu conhecimento,
sendo que o sistema recolhe os rastros deixados pela sua navegacéo
virtual;

o inteligéncia coletiva consciente: o usuario contribui de maneira
voluntérig;

o inteligéncia coletiva plena: acontece quando se potencializa as duas
formas anteriores num mesmo ambiente.

Para Costa (2008), o conceito de inteligéncia coletiva esta
relacionado a uma percepgdo emergente em cada individuo quando este
se d& conta que, em suas agdes didrias, ocorre interdependéncia em
relacdo as agdes dos demais individuos. Para o autor, o préprio conceito
de inteligéncia coletiva “esta relacionado a uma circulagdo e
multiplicacdo de ideias no coletivo”, e dessa forma para se colocar as
ideias em movimento, devem ser buscados modos para colocar 0s
individuos em relacdo, modos estes que facilitem a sinergia entre as
pessoas (COSTA, 2008, p.61).

De acordo com o0 mesmo autor, a inteligéncia coletiva advém do
fato do individuo situar-se dentro de uma rede de relagdes, onde se torna
dependente da composicdo dos demais individuos, gerando uma
interdependéncia entre os participantes. O autor metaforiza esse tipo de
inteligéncia, relacionando-a a uma consciéncia, a um acordar.

Lévy (2010a, p.30), afirma que "o ideal da inteligéncia coletiva
implica a valorizacdo técnica, econdmica, juridica e humana de uma
inteligéncia distribuida por toda a parte, a fim de desencadear uma
dindmica positiva de reconhecimento e mobilizacdo de competéncias.”
Desse modo, Lévy (2010a, p.47) comenta:

Nada é mais precioso que o humano. Ele é a fonte
das outras riquezas, critério e portador vivo de
todo valor. Que bem seria esse que nao fosse
saboreado, apreciado ou imaginado por nenhum
membro de nossa espécie? Os seres humanos sao,
ao mesmo tempo, a condicdo necessaria do
universo e o supérfluo que Ihe confere seu prego,
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compdem o solo da existéncia e o extremo de seu
luxo: inteligéncias, emogdes, envoltorios frageis e
protetores do mundo, sem os quais tudo voltaria
ao nada. E por isso que defendemos que é preciso
ser economista do humano, que é bom cultiva-lo,
valoriza-lo, e ndo esbanja-lo, destrui-lo, esquecé-
lo, deixd-lo morrer por falta de cuidados e de
reconhecimento.

Faz-se necessario forjar instrumentos (conceitos, métodos e
técnicas) que facam "sensivel, mensuravel, organizavel, em suma,
praticavel, o progresso em direcio a uma economia do futuro” (LEVY,
2010a, p.47). A presenca do coletivo inteligente na nova sociedade
democratica é o grande diferencial.

A partir do exposto, percebe-se que para se fomentar a
inteligéncia coletiva, é preciso que haja interatividade entre os
individuos que desenvolverdo suas atividades de forma compartilhada
dentro de um espago mediado pelas tecnologias de informacédo e
comunicacao.

Esse espaco, caracterizado por Lévy (2010c) como ciberespaco,
funciona como suporte da inteligéncia coletiva, sendo uma das
condi¢cdes fundamentais para o seu desenvolvimento. Lévy (2010c,
p.94) define-0 como 0 "espaco de comunicagao aberto pela interconexdo
mundial dos computadores e das memorias dos computadores.

4.3 INTERATIVIDADE

No final do século XX, inimeras transformacdes sociais,
tecnoldgicas, econdmicas e culturais significativas deram origem a uma
nova forma de sociedade, denominada por Castells (2010) como
sociedade em rede. Essa nova forma de organizacdo social se constituiu
como um sistema global, que prenunciou a recente forma de
globalizacdo caracteristica da atualidade.

Segundo Lévy (2010b, p.7), “novas maneiras de pensar e
conviver estdo sendo elaboradas no mundo das telecomunicacdes e da
informatica.” Cada vez mais as rela¢des entre os individuos, o trabalho e
a propria inteligéncia, estdo subordinadas a dispositivos informacionais
dos mais variados tipos, que se multiplicam e metamorfoseiam
constantemente.

Porém, o impacto gerado pelo surgimento e evolugdo da internet
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alcancou niveis jamais atingidos ou previstos anteriormente. Através
dela, a comunicacdo entre individuos derrubou barreiras geograficas,
financeiras e sociais, expandido conhecimento por todo o mundo. Para
Terra ¢ Gordon (2002, p.8), “o impacto da internet na capacidade
humana tem grande reflexo: a comunicagdo de ‘um para muitos’ e
‘muitos para muitos’ alcangou niveis jamais atingidos ou previstos
anteriormente.”

A interconectividade da sociedade leva ao aparecimento de novas
relagfes socio-econdmicas, conduzidas sobre a onipresenca virtual de
individuos, coisas e fatos. Essa sociedade produz como resultados mais
importantes o0 nascimento e a popularidade da informatica, apoiada no
software, realidade virtual e multimidia e nas redes sociais de
informagé&o.

Essas novas tecnologias tém facilitado a troca de informagGes
entre organizagOes e as possibilidades de colaboracgdo entre as pessoas.
A internet apresenta um papel central na aceleracdo e no aumento da
comunicagdo (Terra e Gordon, 2002). Com isso, surge uma nova
fronteira que se destaca: a interatividade.

A teoria sdcio-historica de Vygotsky (1984) destaca a interagdo
social como base da aprendizagem. E por meio dela que em um
especifico contexto social e cultural, os participantes de um grupo se
apropriam, internalizam e geram novos conhecimentos.

Piaget (1982) considera o termo ‘a¢@o’ como chave de sua teoria,
afirmando que todo e qualquer crescimento cognitivo ocorre apenas por
meio dela, podendo a acdo ser concreta ou abstrata, mas sempre a partir
do sujeito sobre o0 objeto de seu conhecimento. Dessa forma, sua teoria
construtivista de aprendizagem baseada na Epistemologia Genética,
assume esse pressuposto, colocando a agdo, ou o0 que se pode chamar de
interacdo, como requisito fundamental para sua pratica.

Diversos conceitos de interatividade sdo encontrados, porém, é
importante salientar que o conceito de ‘interagdo’ advém da fisica e foi
incorporado pela sociologia, pela psicologia social e, finalmente,
traduzido do campo tecnolégico pelo termo interatividade
(MULTIGNER, 1994).

Lemos (1997) afirma que a interatividade é uma forma de
interacdo técnica, caracterizada eletronica e digitalmente, sendo
diferente da interacdo analdgica da midia tradicional. O autor considera
a interatividade como uma acéo dialdgica entre homem e técnica.

Steuer (1993) define interatividade como o tamanho da
participacdo dos usuarios que tém como objetivo modificar a forma e o
conteldo do ambiente medido em tempo real. Dessa forma, o termo
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diferencia-se de conceitos como engajamento e envolvimento, tornando-
se uma variavel direcionada pelo incentivo e determinada pela estrutura
tecnoldgica do meio.

Conforme Aguilar (1997), a interatividade estd relacionada a
interconexao multidirecional e se produz através do surgimento de
novos sistemas multimidia. Teoricamente, a partir interconexdo, podem
surgir fontes motoras de informacdo, a no momento em que cada
individuo conectado a uma rede, se transforme em emissor e difusor de
informac&o, alem de receptor.

Rafaeli (1988), por meio de algumas dimensdes, normalmente
relacionadas a ‘interatividade’, define-a simplesmente em termos de
hardware: bidirecionalidade, resposta rapida do sistema, largura de
banda, feedback, operacBes transparentes (que ocorrem sem obstruir o
uso do sistema), inteligéncia artificial, dentre outros.

Porém, Primo (2007) critica certos tipos de interatividades
encontrados em sites atuais, dizendo que anteriormente o verbo
participar estava relacionado a discussdo, e que hoje rima com apontar -
clicar, j& que muitos dos aplicativos que se dizem provocar interagdo
entre seus membros, ndo passam de programacbes previamente
determinadas e previstas. Continuando, o autor, diz que

Ora, se 0 que estd em jogo é a comunicagdo (a
acdo compartilhada) e a interagdo (a agdo entre)
mediada, porque  tantos estudos  da
“interatividade” esquecem-se de tratar do dialogo
mediado pelo computador? Quando o fazem,
tratam do tema de forma metaférica: a maquina
“dialogando” com o internauta. Estara entdo o
tautismo’ afetando até mesmo os criticos da
comunicacao mediada? (PRIMO, 2007, p.4)

Para Gongalves (2003), comunicar significa transmitir plena e
adequadamente uma representacdo de uma consciéncia transparente para
outra consciéncia transparente através de um canal, sendo que para que
isso ocorra sdo necessarios dois individuos numa relacdo de
compreensdo mutua.

Construidas em torno das iniciativas, interesses e desejos dos
individuos, as redes horizontais de comunicacdo sdo multimodais e

® para Sfez (1994) a interatividade atual existente na rede cria uma ilusdo de expressdo, no qual
os individuos sdo incluidos e forcados a acreditar nessa ilusdo. Mesmo estando distante do
emissor, mediado pela eletrdnica, jA ndo se nota a artificialidade da questdo, mas sim uma
espontaneidade natural. O tautismo para Sfez,é essa confusdo gerada, onde a comunicagdo ndo
passa de uma repeti¢do do mesmo.
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incorporam muitos tipos de documentos e projetos cooperativos de
grande escala como a Wikipédia (enciclopédia colaborativa de cddigo
aberto), até masicas, filmes e redes de ativismo social/politico/
religiosos (Castells, 2010). Esses espagos sociais multiplicam-se cada
vez mais e tém um crescimento grandioso do seu conteldo, e deste
modo formam uma sociedade virtual diversificada e difusa.

O ciberespago combina varios modelos de comunicagdo em seus
diversos graus de complexidade: o correio eletrbnico, as conferéncias
eletrbnicas, o hiperdocumento compartilhado, os sistemas avancados de
aprendizagem ou de trabalho cooperativo e, enfim, os mundos virtuais
multiusuérios.

Segundo Silva (2010), a internet comporta diversas interfaces,
sendo que cada uma delas apresenta um conjunto de elementos de
hardware e software responsaveis por possibilitar aos usuérios trocas,
intervencgdes, agregaces, associacdes e significacbes como autores e co-
autores. Dessa forma, as tecnologias digitais atuais configuram-se
espacos de aprendizagem, nos quais o conhecimento é construido em
conjunto, pois permitem a interatividade (SILVA e CLARO, 2007).

Silva (2001, p.1) é enfatico quando diz:

Interatividade € um principio do mundo digital e
da cibercultura, isto é, do novo ambiente
comunicacional baseado na internet, no site, no
game, no software. Interatividade significa
libertacdo do constrangimento diante da logica da
transmissdo que predominou no século XX. E o
modo de comunicagdo que vem desafiar a midia
de massa — radio, cinema, imprensa ¢ TV — a
buscar a participagdo do publico para se adequar
ao movimento das tecnologias interativas.

A partir dos autores citados anteriormente, podemos considerar
dois tipos de interatividade no ambiente virtual, onde o primeiro esta
relacionado a comunicacdo mediada por computador entre seres
humanos (Figura 13), e o0 segundo a interacdo homem-maquina (Figura
14).

Por meio do advento da Web 2.0, Cavalcanti e Nepomuceno
(2007, p.16) afirmam que a internet esta além de ser um novo meio de
comunicacao, tratando-se do “primeiro meio de interagdo do ser humano
que possibilita — por meio de determinadas circunstancias — a
comunica¢do de muitos com muitos, em escala planetaria”. E dentro
desse contexto, que se abordard consideracdes sobre essa sociedade



114

intercomunicante e participativa, que se amplia a cada dia, por meio das
tecnologias de informagdo e comunicacao.

™\,

2

Figura 13 - Interatividade comunicacdo mediada por computador:
muitos-muitos

G

Fonte: Autor
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Figura 14 - Interatividade homem maquina
Fonte: Autor

4.4 SOCIEDADE EM REDE

Conviver em rede € peculiar ao ser humano, que se agrupa com
seus semelhantes e estabelece relagdes de amizade, trabalho, lazer, ou
seja, sdo desenvolvidas relagbes que podem ser modificadas durante sua
vida.

Inimeras redes sdo criadas e mantidas por diversas pessoas e
organizagdes, com o intuito de trocar, criar e disseminar o conhecimento
entre seus membros, visando a melhoria de desempenho e eficiéncia.

Mas afinal, o que é uma rede?

Na etimologia da palavra, segundo Ferreira (2003, p.99), o termo
rede “é derivado do latim, e significa entrelagamento de fios, cordas,
cordéis, arames com aberturas regulares fixadas por malhas, formando
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uma espécie de tecido”. A partir dai, o termo difundiu-se, alcangando
abordagens cada vez mais interdisciplinares.

Para Castells (1998, p.11) “uma rede, por defini¢do, ndo tem
centro, mas apenas nos de diferentes dimensdes e relagdes intermodais
que sdo frequentemente assimétricas. Entretanto, em Gltima instancia,
todos 0s nds sdo necessarios para a existéncia da rede.” O autor
considera que as redes apresentam indmeras Vvantagens como
ferramentas de organizacdo, devido & prépria flexibilidade e capacidade
de se adaptar, caracteristicas fundamentais para a sobrevivéncia e
prosperidade dentro de um ambiente de veloz mutag&o.

Segundo Castells (2003), com o advento da informagdo, das
tecnologias de comunicagdo que utilizam o computador, e
principalmente da internet, a flexibilidade e adaptabilidade
caracteristicas das redes puderam ser evidenciadas, confirmando dessa
forma sua natureza revolucionaria. O autor continua:

As tecnologias de comunicagdo construiram a
virtualidade como uma dimensédo fundamental da
nossa realidade. O espago dos fluxos sobrepujou a
I6gica do espaco dos lugares, prenunciando uma
arquitetura espacial global de mega-cidades
interconectadas enquanto as pessoas continuam a
achar significado em lugares e criar suas proprias
redes no espaco dos fluxos. (CASTELLS, 2010,

p.5).

Castells (2010) afirma que as recentes tecnologias de informagéo
e comunicacdo tém predisposto & uma integracdo mundial em redes
globais de instrumentalidade, na qual a comunicacdo mediada por
computador origina uma enorme gama de comunidades virtuais.

Lévy (2010c) considera rede, sinbnimo de ciberespaco,
definindo-o como um novo meio de comunicagdo surgido através da
interconexdo mundial de computadores. E representado ndo s6 pela
infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também pelo
gigantesco universo de informacdes que ela abriga, bem como pelos
individuos que participam desse universo.

O surgimento da internet como um novo meio de comunicacdo
foi anteriormente associada a afirmagfes divergentes sobre a ascensao
de novos padrdes de interacdo social. De certa forma, Castells (2003,
p.10) diz que a formacdo de comunidades de rede virtuais, que tenham
como principio a comunica¢do online, foi entendida como “a
culminacdo de um processo historico de a desvinculacdo entre
localidade e sociabilidade na formagdo da comunidade”, no qual os
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modos de interacdo humana limitados territorialmente d&o lugar a novos
padr@es seletivos de relagcdes sociais. Todavia, certos criticos e
reportagens da midia, baseados em estudos académicos, sugerem que a
difusdo da internet propicia um isolamento social e uma crise da
comunicacao social e da vida familiar.

Entretanto, para Castells (2003), a internet tem a capacidade de
modificar os padres de interacdo social e criar uma sociedade
caracterizada por um maior individualismo em rede, ou seja, aumentar a
capacidade de aprendizagem dos individuos, a liberdade e a capacidade
de criarem suas proprias redes e se comunicarem com outras pessoas,
independente da localizag@o destas. E afirma: “Se alguma coisa pode ser
dita, é que a internet parece ter um efeito positivo sobre a interagdo
social, e tende a aumentar a exposi¢do a outras fontes de informagado”
(CASTELLS, 2003, p.102)

De acordo com Castells (2003, p.10), “a comunicagdo consciente
(linguagem humana) é o que faz a especificidade biol6gica da espécie
humana.” O autor afirma que a internet tem a capacidade de modificar o
modo como o individuo comunica-se, afetando a propria vida. Ao
mesmo tempo, devido aos seus mais diversos usos, os individuos tém a
capacidade de transformar a internet, surgindo dessa interagdo um novo
padrdo sociotécnico.

A interatividade acontecida na rede possibilita uma troca
constante de diferentes informagdes, imprevisiveis e determinadas por
um interesse que naquele momento move a rede, o que ird contribuir par
a formacdo da sociedade e direcionado-a para um objetivo comum.

Muito se ouve falar em rede ou comunidade social. Pode-se dizer
gue em sua maioria, criancgas, adolescentes, adultos e idosos, das mais
variadas nacionalidades e condi¢Bes financeiras participam ou ja
participaram de alguma rede social, mesmo sem conhecer o conceito por
tras da utilidade, seja ela virtual ou nao.

Lea et al. (2006) fornecem uma definicdo de redes sociais como
sendo um conjunto de individuos ou entidades sociais que se conectam
por relacionamentos afins, que vdo desde a amizade até fatores
profissionais, visando a troca de informagdes para objetivos comuns
desejados.

Para Marteleto (2001, p.72) as redes sociais representam “[...] um
conjunto de participantes autbnomos, unindo ideias e recursos em torno
de valores e interesses compartilhados”, sendo a configuragdo em redes,
considerada uma pratica humana bastante antiga que ganhou nova vida
na atualidade, transformando-a em redes de informacdo alavancadas
pela internet.
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A partir dai, pode-se dizer que, consideradas uma das grandes
ferramentas utilizadas pela sociedade, as redes sociais tem como
objetivo compartilhar informagdes e conhecimento, a partir do matuo
relacionamento entre os individuos que as integram.

Vanzin e Ulbricht (2004) afirmam que a aquisi¢do do
conhecimento de uma cultura estd mais relacionada ao conjunto
entrelacado destes conhecimentos do que no acimulo de saberes, ou
seja, as relagfes sociais sdo mais importantes para o enriquecimento e
incremento do conhecimento do que o estudo individualizado.

E sabio afirmar que, numa rede social, cada individuo é dotado de
funcéo e identidade cultural e desta forma, suas relagdes com os demais
membros formam algo maior e coeso que representa a rede. Por meio de
sua dindmica, as redes funcionam como espagos para O
compartilhamento de informag&o e do conhecimento.

Nesse sentido, Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.32) explicam o
sucesso da interatividade em rede, bem como das diversas ferramentas
disponiveis, a partir do "trabalho invisivel das comunidades em rede,
apoiando, divulgando, multiplicando, defendendo, distribuindo,
comentando e, em alguns casos, desenvolvendo inovagdes”, como
observado através da Figura 15.

Encontram-se diversos niveis de comunidades ou redes, como por
exemplo:

e Comunidades de relacionamento (myspace, facebook, Orkut, twitter):
individuos conectados por afinidades de amizade e namoro.

e Comunidades profissionais (linkedin): pessoas de diferentes ramos
profissionais que se agrupam com fins de manter relagfes de
negdcios e parceiras, enfim, contatos sociais relacionados a atividade
de trabalho de cada um.

e Comunidades comunitarias: podem ocorrer em comunidades ou
bairros

e Comunidades politicas: individuos que possuem as mesmas
aspiracdes que se relinem pra trocar ideias politicas.

Para Castells (2003, p.8) o crescente dominio das redes de
internet vai além do ndmero de usuérios: "atividades econémicas,
sociais, politicas, e culturais essenciais por todo o planeta estdo sendo
estruturadas pela internet e em torno dela, como por outras redes de
computadores”. Castells (2003) afirma que ndo estar presente nessas
redes, pode ser motivo de exclusdo econdmica e social.
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MUDANGAS

divulgando

EM REDE
distribuindo comentando

desenvolvendo

Figura 15 — As comunidades em rede de agéo
Fonte: Adaptada de Cavalcanti e Nepomuceno (2007)

Duas caracteristicas indispensaveis estdo inseridas no contexto
das comunidades em rede, sdo elas: a importancia da comunicacao livre
e horizontal que satisfazem os principios de liberdade de expressdo, e a
formacdo autbnoma das redes, ou seja, a possibilidade que as pessoas
tém de escolherem seu préprio caminho na internet (CASTELLS, 2003).
Dessa forma, embora haja uma enorme diversidade no contetdo, o
carater comunitario da internet caracteriza-a como um meio tecnoldgico
propiciante da comunicacdo horizontal, um novo modelo de livre
expressao.

Encontra-se divergéncias nas nomenclaturas para denominar
redes sociais virtuais. Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.7), chamam-
nas de comunidades em rede, e afirmam que estas “s@o o epicentro dos
projetos inovadores do futuro”, sendo organizadas em torno de um
objetivo especifico ou desarticuladas como canais de divulgacdo e
distribuicdo de ideias ou produtos.

Devido a flexibilidade e ao amplo poder de comunicacdo da
internet, “a interagdo social on-line desempenha crescente papel na
organizagdo social como um todo” (CASTELLS, 2003, p.109). As redes
estabilizadas na sua pratica, podem dar origem a comunidades virtuais,
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diferentes das comunidades fisicas, porém ndo menos intensas ou
eficazes na criacdo de lacos e na mobilizacdo dos individuos.

Considerando-se a comunicacdo, as ferramentas tecnoldgicas
descritas anteriormente, facilitaram o livre debate e a cooperacgéo entre
os individuos, deixando para tras a distancia geografica que antes os
separava.

Os exemplos citados anteriormente caracterizam-se pelo novo
paradigma de comunicacdo atual: o ‘muito para muitos’, que conforme
Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.10), escapam do modelo vertical de
quem determina ou define conteldo, importancia, participacdo e
informagdo. A nova possibilidade de comunicacdo horizontal
apresentada possibilita uma forma multidirecional de interagdo,
conforme a Figura 16.

Antes do ambiente de rede

Comunicagio Conhecimento

vertical tradicional

Depois do ambiente de rede

Comunicagao Inteligéncia

multidirecional coletiva

Figura 16 — A comunicacdo antes e depois do ambiente de rede
Fonte: Adaptado de Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.8)

Para Rheingold (1996), uma comunidade virtual pode ser
caracterizada como uma maneira de se alcancar objetivos através de
contatos pessoais. De acordo com o autor, os individuos participantes
de uma comunidade virtual, além de criarem uma rede de contatos,
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atuam como ferramentas. Dessa forma, os membros do grupo, além de
terem a capacidade de se relacionar uns com os outros, tém autonomia
para acrescentar conteldo teorico e pratico a rede, trocar informacdes,
promover debates, em geral permeadas por contedldo emocional.
As comunidades virtuais sdo agregados sociais
que surgem da Rede [internet], quando uma
quantidade suficiente de gente leva adiante essas
discussdes publicas durante um tempo suficiente,
com suficientes sentimentos humanos, para
formar redes de relagBes pessoais no espaco
cibernético (RHEINGOLD, 1996, p.20).

Cavalcanti e Nepomuceno (2007) afirmam que as comunidades
virtuais podem ser de dois tipos:
e articuladas: onde a participacdo é regular, voluntaria, efetiva e
consciente. Exemplo: Wikipédia
o desarticuladas: onde a participagdo é irregular, involuntaria, pouco
efetiva e inconsciente. Exemplo: os usuarios de uma loja eletrénica
que deixam comentérios esporadicos.
Segundo 0s mesmos autores, os dois tipos contribuem fornecendo
informacdes para a construgdo de ambientes inteligentes a partir de
tecnologias interativas, vistas a seguir.

4.5 TECNOLOGIAS INTERATIVAS DA WEB 2.0

Aproximadamente no ano 700 a.C., conforme Castells (2010), o
alfabeto foi inventado na Grécia, o qual viabilizou o preenchimento da
lacuna entre o discurso oral e o escrito e possibilitou o discurso
conceitual Entretanto, a alfabetizacdo apenas se disseminou muitos
séculos mais tarde, posteriormente a invencao e difusdo da imprensa e o
advento do papel.

De acordo com Castells (2007), 2700 anos depois desse fato
marcante para a sociedade, estd ocorrendo uma transformacao
tecnolégica de gigantesco carater histérico similar, caracterizada pela
integracdo de diversos meios de comunicacdo em uma rede global
interativa, a qual tem modificado consideravelmente o modo dos
individuos se comunicarem.

Considerando-se que a cultura é mediada e estabelecida pela
comunicacao, as proprias culturas recebem influéncias e transformam-se
abruptamente a partir do novo sistema tecnologico (CASTELLS, 2010).
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Esse inusitado sistema eletrobnico de comunicacdo e interatividade
continuara crescentemente alterando a cultura da humanidade,
transformando rapidamente a sociedade atual.

Como se viu, todo esse conjunto de aparatos que compdem as
tecnologias de informagdo e comunicagdo esta voltado a interatividade
dos individuos e ao uso da inteligéncia coletiva. Segundo Chui et al.
(2009), as tecnologias da Web 2.0 alastraram-se rapidamente entre 0s
usuarios no ultimos cinco anos. Redes sociais como o Facebook e
MySpace tém atraido mais de cem milhdes de visitantes por més. Os
autores resumem 0s principais tipos tecnologicos utilizados
apresentando uma breve descricdo por funcdo e a categoria de
tecnologia que estdo inseridos, 0s quais estdo apresentados no (Quadro
12).

Tecnologia - . .
WEB 20 Descricéo Categoria da Tecnologia
Wikis, Facilita a Ampla Colaboracao
comentarios e criacdo
espacos de conjunta de
trabalho contetidos e

compartilhados

aplicagfes em
larga escala,
distribuida por
um grupo de
USUArios

Blogs, podcasts,
videocasts, peer
to peer

Oferece aos
usuarios uma
forma de
comunicar/com
partilhar
informacdes
com um amplo
grupo de outros

Ampla Comunicagdo

USUArios
Previsdo de Explorao Estimativas em Grupo
mercado, poder coletivo
Informac0es de da comunidade
Mercado, gerando uma
votacdo série de

respostas
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derivadas desta
coletividade
Tags, Incluir Criacdo de Metadados
rastreamento do | informacGes
Usuario, adicionais para
classificacéo, priorizar a
RSS informag&o ou
valorizar a
informagdo
Rede Social, Aproveita a Grafo Social
mapeamento de | conexao entre
redes pessoas para
oferecer novas
aplicagdes

Quadro 12 - Ferramentas tecnoldgicas interativas
Fonte: Adaptado de Chaui et al. (2009)

Cresce 0 numero de projetos e ferramentas que tém como
caracteristicas os preceitos da web atual. Como diz Bell (2010, p.15),
“aplicagcdes modernas da web precisam ser sociais por padrdo.” Entre os
mais notdveis aplicativos disponiveis na rede, segundo Cavalcanti e
Nepomuceno (2007) e Mckinsey (2007) pode-se citar:

o Listas de discussdo: cada usuério recebe e emite mensagens para
todos os outros, ndo precisando estar presente no mesmo momento.
Tem-se como exemplo o Yahoo Groups, 0 maior catalogo de listas
de discussao, com mais de 3,9 milhdes de grupos;

e Chats: parecido com as listas de discussdo, o chat exige a presenca
do usudrio, pois a emissdo e o recebimento de mensagens ocorrem
em tempo real. Exemplos: o antigo IRC e 0 mais moderno e utilizado
MSN;

o Wikis: cada usudrio escreve e comenta determinado termo acessivel a
todos os outros, podendo alterar o conteldo um dos outros,
contribuindo para uma informagdo mais completa e fidedigna, além
de permitir a agilidade de sua elaboragdo em termos de informacéo e
conhecimento. Exemplo: a enciclopédia livre Wikipédia;

e Comércio eletrdnico interativo: o site apresenta, a partir das compras
efetuadas, os itens mais vendidos do momento. Além disso, cada
comprador pode comentar sobre o produto adquirido, gerando
informacgdes para outros possiveis compradores. Exemplo: Livraria
Amazon;
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o Navegadores inteligentes de busca: calculam as relevancias,
mostrando as paginas mais referenciadas, ou mesmo apresentando
primeiramente os links geograficamente localizados a partir do
endereco do servidor do usuario. Exemplo: o Google;

e Softwares de compartilhamento de dados: usuarios oferecem e
recebem arquivos a longa distancia. Exemplo: eMule;

e Social Networking (Rede Social): séo redes de relacionamentos que
podem ser incorporadas dentro da rede de organizacgdes (intranet) ou
de modo externo (extranet). Servem para que 0S membros
estabelecam lagos de contato e amizade entre eles, sendo que em
algumas delas podem ser adicionadas outros tipos de ferramentas
interativas citadas aqui, como video-sharings, imagens, chats, etc.

e Blogs (contragdo do termo ‘Web Log’): considerados como jornais
online ou diérios, criados por um ou mais autores, onde sdo
publicados noticias ou comentéarios atualizados em determinados
periodos de tempo. Tem como objetivo compartilhar ideias é
caracterizado como um local aberto, no qual ha o retorno (feedback)
de sua audiéncia através dos comentarios de outros individuos que
por ali passam;

e Microbloggins: semelhante ao blog, ele permite que os membros
facam breves insercdes de texto, com numeros pré-definidos de
caracteres, que sdo publicadas e vistas pelos contatos da rede, seja
ela interna ou externa.

e Video Sharing (video compartilhado): permite a colocagao de videos
que sdo adicionados a uma pagina web, os quais possuem uma
identidade associada a um URL (localizador padréo de recursos),
permitindo a identificacdo e compartilhamento do conteddo.
Exemplo: Youtube;

e Tags (marcacgdes): permite fazer uma categorizacdo de um contetido
(texto, imagem, video, etc.), a qual serd& mostrada como links,
permitindo e facilitando a busca do mesmo;

e Podcasts: sdo gravacdes de video ou audio, caracterizados por uma
forma de blog multimidia ou outro conteido, geralmente acessados
pelos usuarios através de um agregador de contelido. Exemplo:
iTunes.

Algumas outras ferramentas estdo presentes, mas ndo sdo tdo
facilmente visualizadas, visto que estdo embutidas dentro dos sistemas
operacionais dos websites. Sdo elas, de acordo com Mckinsey (2007):

e Rating (avaliacdo): confere o rastro deixado pelos usuarios na web,
por meio dos seus percursos globais especificos de um site. Acontece
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quando um individuo faz uma busca em um navegador, clica em um
link, faz download de algum contetdo, participa de alguma pesquisa,
dentre outras atividades;
Peer-to-Peer Networking ou P2P (ponto a ponto): permite o
compartilhamento de arquivos de diferentes formatos (videos, textos,
imagens), a partir da distribuicdo de arquivos em rede concedendo o
acesso a qualquer usuario da rede. Cada usuario disponibiliza seus
arquivos, convertendo-os em pequenos servidores. Exemplos:
BitTorrent;
Really Simple Syndication (RSS): possibilita que os websites
disponibilizarem suas novas atualizacbes, também chamadas de
feeds, para outros sites ou computadores, utilizando um site ou
programa especifico (agregadores) que a mostrardo de forma
conveniente. E necessario que 0 USUArio inscreva-se no website
especifico que deseja receber noticias, sendo que desta forma ele ndo
precisara visitar o enderego eletrdnico em questdo para ter acesso ao
contetdo. Exemplo: Google Reader;
Mash-ups: combina¢do de diferentes tecnologias da Web 2.0
funcionando simultaneamente e permitindo a agregacdo de varios
aplicativos que podem complementar e melhorar o servico oferecido.
Exemplo: Google Maps, onde se encontra além do seu conteldo,
incrementos do Flickr, You Tube, e até de outros sites privados com
conteldo informativo sobre enderecos de restaurantes e outros
Servicos;
Web services (servigos web): considerados uma forma facil de
vincular aplicativos que operam em diferentes plataformas de rede,
hardware, software e bases de dados, para executar funcdes criticas
em muitos negécios, com a finalidade de proporcionar um servigo
totalmente integrado. Os web services, em geral, fornecem os
altimos mecanismos para integrar diferentes tecnologias que
dificilmente seriam integradas sem um grande esforco de trabalho.
Uma pesquisa desenvolvida pela McKinskey (2007) investigou

como os aplicativos interativos da Web 2.0 estdo sendo usados nos
negécios e empresas. O nivel de investimento em cada uma das
tecnologias, citadas, relacionadas a Web 2.0 é varidvel em cada regido
do mundo, sendo constatado que as diversas regibes encontram-se em
equilibrio, embora seja possivel verificar que a China destaca-se por seu
entusiasmo tecnoldgico (Tabela 1).
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fin - Ameérica
As,'a,‘ China | Europa india Ame'nca Outros
Pacifico Latina do Norte
Blogs 25 20 26 29 23 32 19
Inteligéncia 32 35 33 31 30 35
coletiva
Mash-ups 7 6 8 10 5 8 6
Peer-to-peer
networks
RSS 19 20 20 18 17 25 20
Social 22 30 29 28 27 29
networks
Wikis 19 10 23 26 17 20 12

|:| Baixo |:| Médio - Ao %

Tabela 1 - Percentual de entrevistados que utilizam ou planejam
utilizar as tecnologias da Web 2.0
Fonte: Adaptado de McKinsey, 2007

Entre os executivos entrevistados, as tecnologias de colaboragédo
destacam-se mais que algumas outras tecnologias que tém recebido mais
atencdo da imprensa. Blogs, podcasts, e mash-ups trilham tendéncias
tecnoldgicas, permitindo que as pessoas contribuam com seus
conhecimentos para um esforco comum (MCKINSEY, 2007). Os
resultados de duas perguntas da pesquisa podem ser observados por
meio das Figuras 17 e 18.

Um dos modelos interativos, que despontam entre os recursos de
tecnologias de informacdo e comunicagdo, da era atual, ndo foi
propositalmente levantado anteriormente. Tratam-se das comunidades
de pratica, uma forma de rede social especifica que sera abordada a
seguir. Visto que, como o proposito desta tese é estudar a criagdo € 0
compartilhamento do conhecimento dentro de um ambiente virtual
interativo, considerar-se-a para tal, um ambiente no formato de
comunidade de pratica.
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Suaempresa investe em uma das seguintes
ferramentas ou tecnologias Web 2.0?

Servigos Internet
Redes ponto a ponto
Inteligéncia Coletiva
Redes Sociais
Podcasts

Blogs

RSS

Wikis

Mash-ups 4 % de entrevistados

Figura 17 — Ferramentas ou tecnologias Web 2.0 investidas pelas
empresas
Fonte: Adaptado de McKynsey, 2007

Identifique as 3 tecnologias ou ferramentas mais
importantes para seus negocios.

ServicosInternet |G 7S
Redes ponto a ponto _ 34
Inteligéncia Coletiva _ 30
Redes Sociais S 19
Podcasts _ 17
Blogs NN 17
RSS N 12
Wikis [ 10

| . _
Mash-ups W 3 % de entrevistados

Figura 18 — Ferramentas ou tecnologias Web 2.0 consideradas
mais importantes pelas empresas
Fonte: Adaptado de McKynsey, 2007
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4.5.1 Comunidades de Pratica

E fato que, na atualidade, interesses e culturas coexistem
pacificamente na internet, tornando a World Wide Web uma rede
flexivel e formada por diversas redes dentro da internet, onde
instituicOes, empresas, associacles e pessoas fisicas criam seus proprios
enderecos eletrénicos, que servem como base para que os demais
individuos produzam seus sites proprios a partir das informacOes ja
existentes (CASTELLS, 2010).

Afirma Negroponte (1995, p.12),

A medida que formos nos interconectando, muitos
dos valores nacionais cederdo lugar aqueles de
comunidades eletrbnicas maiores ou menores. N6s
nos socializaremos em bairros digitais, nos quais o
espaco fisico sera irrelevante e o tempo
desempenhard um papel diferente.

O conceito de Comunidade de Préatica foi originalmente cunhado
por Wenger (1998), que as define como um agrupamento de pessoas que
partilham interesses comuns, preocupacdes, um conjunto de problemas,
ou ainda paixao sobre um assunto especifico, os quais aprofundam seus
conhecimentos e expertise na area para interagir de forma continua.
Dentro desse empreendimento, 0 engajamento matuo vai gerar vinculos,
formando uma entidade social, que produz um repertério compartilhado
de rotinas, sensibilidades, artefatos, vocabulario, entre outras coisas.

Para Wenger et al. (2002), as comunidades de pratica ndo sdo
uma ideia recente. Elas sdo consideradas as primeiras estruturas sociais
baseadas no conhecimento, advindas da pré-histdria. Presentes em todos
os lugares, todos os individuos pertencem ou ja pertenceram a alguma
delas (WENGER et al., 2002, p.5)".

Communities of practice are everywhere. We all
belong to a number of them - at work, at school, at
home, in your hobbies. Some have a name, some
don't. Some we recognize, some remain largely.
invisible. We are core members of some and
occasional participants in others. Whatever form

10 Comunidades de pratica estdo em todos os lugares. N6s todos participamos de um niimero
delas - no trabalho, na escola, no lar, em nossos hobbies. Algumas tém nome, outras ndo.
Algumas nds reconhecemos, outras permanecem largamente invisiveis. NO6s somos o0s
membros centrais de algumas e participantes ocasionais de outras. Qualquer que seja a forma
de nossa participacdo, a maioria de n6s é familiar com a experiéncia de pertencer a uma
comunidade de pratica. Traducdo de Wenger et al (2002 p.5), feita pelo autor.
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our participation takes, most of us are familiar
with the experience of belonging to a community
of practice.

Terra e Gordon (2002) corroboram as ideias de Wenger (1998) e
afirmam que as comunidades de pratica consistem em pessoas ligadas
informalmente e contextualmente por interesses comuns no aprendizado
e na aplicacdo prética, indo além dos limites institucionais dos grupos e
das equipes de trabalho. Os autores dizem ainda que o0 que mantém os
membros da CoP juntos é um sentido comum de objetivo e uma
necessidade de saber o que os outros membros sabem.

Manville e Foote (1996), também relacionam o termo CoP a um
grupo de grupo de pessoas vinculados de modo informal por meio da
exposicdo a uma classe de problemas e objetivos comuns, porém
introduzem o termo conhecimento, dizendo que essas comunidades
incorporam um conjunto de conhecimentos.

Braum (2002) considera que Vvarias comunidades de préatica sdo
formadas por redes dentro das organiza¢Ges, mas que também podem
existir entre membros de diferentes organizacdes, desde que tenham um
objetivo comum. Essas comunidades acontecem através de reunides de
pessoas, emails, ambientes de compartilhamento de conhecimento,
intranets e varios outros dispositivos mediados pela tecnologia.

As comunidades de prética sdo consideradas parte da vida
organizacional. Elas podem desenvolver-se e crescer, sem que as
organizacdes as reconhecam. Sua evolucdo depende primeiramente do
engajamento voluntario dos seus membros e da lideranca interna em
alguns casos especiais. Além disso, sua habilidade de administrar
conhecimento depende de algumas medidas de informalidade e
autonomia necessariamente presentes entre seus membros (WENGER et
al., 2002).

Segundo Recuero (2005), a agregacdo continua de novos
membros € esperada, na medida em que eles sdo o elemento
fundamental para o crescimento e manutencdo da rede.

De acordo com Stewart (1998), as comunidades de praticas
possuem caracteristicas especiais e se originam por consenso préprio,
onde um grupo de pessoas sente-se atraido uns aos outros, movido por
um impulso tanto social quanto profissional. Esse conjunto de
individuos coopera diretamente entre si, ensinam uns aos outros,
exploram novos assuntos, fazendo novas descobertas. Para o autor, as
CoPs séo laboratérios do capital humano, tornando-se o local onde as
coisas acontecem.
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Wenger et al. (2002) afirmam que nem toda comunidade pode ser
chamada de comunidade de pratica, pois os termos 'comunidade’ e
'prética’, quando agrupados referem-se a um particular tipo de estrutura
social com varias propdsitos especificos. Pode-se perceber pelo Quadro
13, as importantes diferencas entre comunidades de préatica e demais
termos que se assemelham.

O formato voluntario, caracteristico das comunidades de prética,
bem como a capacidade de gerar entusiasmo aos membros, faz com que
essas estruturas sejam bem sucedidas por um longo periodo de tempo,
sendo que nenhum outro fator pode substituir o sentimento de
vivacidade presente responsavel pelo sucesso das CoPs.
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Ainda, Wenger et al. (2002), consideram importantes sete
principios para se cultivar salutarmente uma comunidade de pratica
(Quadro 14).

Principios Descrigéo

A natureza dindmica das CoP ¢ a chave para sua
Desenhar a CoP | evolugdo. A partir do crescimento da

em busca da comunidade novos membros trazem novos
evolucdo interesses e deve-se ampliar o foco da
comunidade em outras direcGes

Manter o didlogo | Gerar uma comunicagdo entre 0s membros para
entre a avaliar as necessidades internas da comunidade,
perspectiva bem como trazer informaces externas que
interna e externa | beneficiem a estrutura comunitaria

Solicitar Respeitar o nivel de participagédo de cada
diferentes niveis | individuo, que poderé ora ser mais ativo, ora
de participagéo parecer mais passivo

na CoP

Alguns eventos organizados pelas comunidades
(discuss6es, encontros, foruns) pode ser abertos a
todos os membros da mesma, ou fechados para
comunicagdo um-a-um

Desenvolver
espacgos publicos
e privados

A prosperidade da CoP ocorre a partir do
Focar no valor momento que geram valor para a organizacao,
equipes ou cada membro individual

As CoPs geram confianca e oferecem um

Combinar g - .

e ambiente familiar e confortavel para seus
familiaridade e membros, 0s quais tém seus interesses
estimulagéo 1 050

estimulados e mantém-se engajados

Criar um ritmo Fomentar eventos e discussdes regulares que

para a mantenham a participagdo ativa dos membros
comunidade
Quadro 14 - Principios para se cultivar uma comunidade de
pratica

Fonte: Wenger et al. (2002)
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Quanto ao aprendizado ocorrido a partir de uma comunidade de
pratica, Sabbag (2007) considera que € necessario que acontecam
relacionamentos  significativos, j& que ndo Ssd0 0s encontros
despretensiosos que levardo ao conhecimento, mas sim 0s especiais, 0s
que tenham locutores véalidos, mediados por relagcBes de igualdade.
Dessa forma, a convivéncia passa a ser significativa e cada momento é
anico e enriquecedor, sendo que 0s comportamentos, valores e opinies
se transformam em referencias para ensinamentos (SABBAG, 2007).

Segundo mesmo autor, os membros de uma comunidade de
prética, a0 mesmo tempo em que compartilham tarefas e sentimentos,
possibilitam a criacdo e retencdo do conhecimento, sendo que o0
pressuposto fundamental é que existam objetivos, tarefas a cumprir e
algum grau de interdependéncia entre seus integrantes.

Ulrich (2001) cita seis praticas para criar comunidades que
tenham valores e ndo sdo formadas por apenas lagos de proximidade.
Séo elas:

o forjar uma identidade forte e distinta: as comunidades de valores
dever ter identidades claras, fortes e distintas que d&o significado aos
membros e distinguem os ndo-membros;

o estabelecer regras claras e de inclusdo: devem ter demarcacgdes que
determinem o que estd dentro e 0 que estd fora, considerando o
propdsito da comunidade;

e compartilhar informacdes através de fronteiras: as comunidades de
valores devem compartilhar rapidamente informacgdes por meio de
fronteiras fisicas, permitindo que as ideias geradas em uma
comunidade sejam compartilhadas com outras;

e criar reciprocidade em série: deve existir dentro da comunidade uma
forte comunhdo de valores, de modo que a confianga esteja sempre
em primeiro lugar;

e utilizar simbolos, mitos e histdrias que criem e mantenham valores:
criar e provocar o surgimento de historias que construirdo um legado
que incentivara os valores a persistir ao longo do tempo;

e gerenciar similaridades suficientes para que a comunidade sinta-se
como uma familia: fornecer um cenario familiar para que os
membros da comunidade se sintam a vontade dentro do espaco e em
relagdo com os demais.

Sabbag (2007) da por certo que o processo social vence diversos
blogueios e limites individuais, desde que haja uma sinergia na dindmica
do grupo. Ele afirma que a criatividade de cada membro pode ser
estimulada devido as seguintes condi¢des:



134

e a comunidade gera enfoque e disciplina delimitando a relevancia, o
prazo e as condi¢Bes aceitaveis para a execucao;

e a comunidade prové reconhecimento, estimulando os membros a se
superarem;

e a comunidade incentiva cada membro a realizar maior esforco a
medida que apresenta emocdes positivas;

e 0s lacos afetivos entre os membros superam possiveis limitacdes
individuais ou insegurancas;

e acomunidade abarca as emogdes dos membros ao mesmo tempo que
0s apoia;

e 0 esforgo coletivo € maior que a contribui¢do individual, quando em
situacdes de crise.

Numa comunidade de pratica, os beneficios adquiridos pelos
membros, de acordo com Sabbag (2007) séo:

e tornam-se nos de uma rede voltada para a troca e interpretacédo de
informagdes;

o retém o conhecimento de modo ativo, dinamico;
desenvolvem competéncias e apdiam-se mutuamente;

o fornecem espago para que seja estabelecida a identidade coletiva.

Com base no exposto, pode-se tecer algumas consideragfes a
respeito da criagdo e compartilhamento do conhecimento a partir de uma
comunidade de pratica.

As comunidades de pratica sdo compostas por individuos com
interesses comuns, dispostos a criarem e compartilnarem conhecimento
sobre determinado assunto em questdo. Considerando-se que o
conhecimento e o processo de aprendizagem tém carater social e sdo
fomentados e criados por seres humanos, as comunidades de pratica
inclinam-se a ter identidade préprias, desenvolvendo uma linguagem
comum, que permitirdo que os membros constituintes tenham uma
melhor comunicagdo entre eles.

E importante salientar sempre o carater de comunh&o voluntaria
existente nesses ambientes, 0s quais inspiram a confianca entre seus
membros e favorecem um espaco familiar onde os participantes sentem-
se & vontade.

Quando ocorrem num ambiente virtual, ndo demandam espaco
fisico para encontros, nem horarios pré-determinados. Cada membro
participa quando e como quer, esteja ele onde estiver, bastando para
tanto estar conectado a rede.

Por meio da Figura 19, pode-se perceber, de modo simples e
didatico, como ocorre a unido dos individuos a partir de um tema ou
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finalidade comum e como é produzido o conhecimento entre eles. Uma
vez construida a confianga entre os membros, cada membro é livre para
compartilhar conhecimento tacito e dar inicio a espiral do conhecimento
explicada no capitulo dois desta tese. Essa pratica comum
compartilhada, considerada uma forma de inteligéncia coletiva, vai
colaborar para o processo de internalizagdo do conhecimento em cada
individuo, ocasionando o ciclo de criagdo do conhecimento humano.

Conhecimento
implicito

Tema/finalidade

COMUNIDADE

DE
Confiangaentre
0s membros

Inteligéncia
coletiva

PRATICA

Compartilhar
conhecimento
tacito

Préticas

compartilhadas

C—
desenvolvendo
deste modo

Figura 19 - Criagdo do conhecimento em uma comunidade de
pratica
Fonte: Autor

Criar e compartilhar conhecimento sdo os objetivos fundamentais
das chamadas comunidades de pratica, dentro do contexto social e
tematico. Essas comunidades podem ultrapassar os limites tradicionais
de espaco, tempo e relacionamentos, apresentando um caréater
espontaneo e nao hierarquizado. Pode haver a presenca de colaboradores
e moderadores que, a partir do momento que possuem um alto nivel de
confianca entre os membros e um espirito agregador de conhecimentos,
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mantém em ordem o contetdo da comunidade, bem como zelam pelas
normas sociais de relacionamento entre os membros.

Ao propiciar um ambiente interativo confidvel especifico, as
comunidades de pratica emergem como uma alternativa viavel e
facilitadora para a promocdo do conhecimento, fomentando o contato
entre pessoas desconhecidas, que a partir de um interesse comum,
podem desenvolver lagos de amizade duradouros.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

5.1 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Quanto a sua natureza, segundo Silva e Menezes (2001), é uma
pesquisa aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo
prética dirigidos & solucdo de problemas de gestdo do conhecimento
aliado a patrimdnio artistico e cultural.

Quanto a forma de abordagem do problema é uma pesquisa quali-
guantitativa, a qual foi realizada utilizando-se a técnica de entrevista
face a face e validada pelo método da triangulacdo, por meio da
combinacdo de dados qualitativos, quantitativos e tedricos.

Segundo Richardson (1999), uma pesquisa € qualitativa quando
visa a compreensdo detalhada dos significados e das caracteristicas
apresentadas pelos entrevistados, ndo considerando a produgdo de
medidas quantitativas de caracteristicas ou comportamentos. Para
Minayo (2005) o método qualitativo ndo espera o amplo alcance da
verdade, com o que é certo ou errado; mas sim, se preocupa,
primeiramente, com a compreensao da légica que permeia a pratica que
se d& na realidade.

J4, a pesquisa quantitativa, para Silva e Menezes (2001, p.20),
“considera que tudo pode ser quantificavel, o que significa traduzir em
nameros opinides e informacdes para classifica-las e analisa-las”.

Quanto aos seus objetivos, pode ser considerada uma pesquisa
exploratoria, pois tem a finalidade de proporcionar maior familiaridade
com o problema com vistas a torna-lo explicito (GIL, 1996).

O procedimento metodoldgico adotado contemplou as seguintes
etapas:

e Fundamentacdo tedrica sobre conhecimento, abordando seus
conceitos, tipos, e enfatizando a teoria Nonaka e Takeuchi;
consideragdes sobre o conhecimento artistico e cultural; além das
aplicacOes das tecnologias de informagdo e comunicagdo baseadas na
interatividade;

o Desenvolvimento de um ambiente virtual interativo que propicie a
criacdo e o compartilhamento de conhecimento sobre artes visuais
em uma comunidade;

o Ambiente proposto;

e Analise do ambiente proposto;
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e Diretrizes para plataformas de criagdo e compartilhamento de
conhecimento artistico e cultural.

5.2 AMBIENTE PROPOSTO

Visando atingir-se o objetivo geral, desta tese, que é o de
estabelecer diretrizes que promovam a criagdo e o compartilhamento do
conhecimento artistico e cultural de uma comunidade utilizando
ferramentas de tecnologia de informacdo e comunicacdo, foi
desenvolvido um ambiente virtual interativo que aborda as artes visuais
de determinada regido urbana. A esse ambiente virtual designou-se
chamar ‘Groupart’, nome o qual, faz uma analogia aos termos grupo +
arte, e ainda, se pode considerar o termo ‘participativo’, visivelmente,
incluso na palavra.

No contexto, foi escolhido o estado de Santa Catarina como
recorte para aplicagdo do ambiente proposto. Sua arte, seus artistas e sua
sociedade é requisitada a trabalhar em conjunto, a disponibilizar o
conhecimento individual de cada habitante e, a partir de técnicas
interativas de criacdo e compartilhamento de conhecimento artistico,
fomentar a cultura catarinense em particular.

O ambiente desenvolvido é considerado uma plataforma virtual e
se apresenta por modo de um website, composto de diversas ferramentas
interativas. Para tanto foram utilizados o sistema Joomla e a linguagem
PHP (personal hypertext processor). O Joomla é um software gratuito e
de codigo aberto pertencente aos sistemas de gestdo de contetido (CMS).
Apresenta uma quantidade de recursos, de extensdes, de componentes,
de mobdulos e de plugins que sdo constantemente atualizados pela
enorme comunidade que trabalha em favor de um sistema de
gerenciamento de conteddo. Ja, a linguagem PHP é bastante utilizada
para gerar conteldo dinamico na World Wide Web. Possui as seguintes
vantagens: velocidade e robustez, estruturado e orientado a objetos,
portabilidade, tipagem fraca e sintaxe similar a C/C** e ao Perl.

A partir do contexto tedrico sobre conhecimento, arte e cultura,
assim como, tecnologias de informacdo e comunicacdo, foi realizada
uma aplicacdo do ambiente desenvolvido, que consiste em evidenciar,
com base na teoria, as correspondéncias entre as caracteristicas e as
cinco fases do processo de criagdo do conhecimento concebidas por
Nonaka e Takeuchi (1995). Para isso, a partir do referencial tedrico dos
autores citados, foram levantadas caracteristicas facilitadoras inerentes
ao processo de criacdo e compartilhamento do conhecimento.


http://pt.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
http://pt.wikipedia.org/wiki/C_(linguagem_de_programa%C3%A7%C3%A3o)
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O resultado do levantamento dessas caracteristicas, relacionadas a
plataforma proposta, serviram de base para a elaboracdo das diretrizes
para construcdo de ambientes virtuais interativos que visem & criacdo e
compartilhamento de conhecimento artistico e cultural. Essas
caracteristicas estdo inseridas nos seguintes referenciais abordados
anteriormente: caracteristicas-chave para criacdo do conhecimento;
condicBes capacitadoras para criagdo do conhecimento e fases do
processo de criagdo do conhecimento organizacional.

As caracteristicas relacionadas a plataforma proposta séo:
estabelecimento de lagos sociais; compartilhamento de emogdes,
sentimentos e modelos mentais; desenvolvimento de confianga mutua;
promocdo de interatividade por meio de didlogos pessoais;
compartilhamento de experiéncias; sincronismo entre individuos;
formacdo de equipe auto-organizada; aspiracdo de metas comuns e
desafiadoras; formulacdo e proposicdo de intengGes promovidas pelo
ambiente aos membros; utilizacdo de linguagem figurativa;
favorecimento da autonomia dos membros; convergéncia a um
pensamento direcionado; variag¢do dos requisitos oferecidos; cooperacéo
dindmica entre 0os membros; compartilhamento de habilidades técnicas;
reflexdo coletiva; cristalizacdo de conceitos explicitos; estabelecimento
do valor dos conceitos recém criados; transformagdo do conceito
justificado em arquétipo; combinagdo entre o conceito recém criado e o
ja existente; agregacdo de pessoas com habilidades diferentes;
desenvolvimento de consensos aprovado por todos; possibilidade da
existéncia de feedbacks.

Essas caracteristicas, listadas, serviram como base para
desenvolvimento do ambiente interativo capaz de promover a criagéo e
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural numa
determinada comunidade.

5.3 ANALISE DO AMBIENTE PROPOSTO

A analise do ambiente proposto (Figura 20) teve por finalidade
validar a presente pesquisa e elaborar diretrizes para plataformas de
criacdo e compartilhamento de conhecimento artistico e cultural.

Para tanto, foi elaborado um roteiro das entrevistas, realizado um
pré-teste, avaliacdo do pré-teste, aplicacdo da entrevista, avaliacdo das
entrevistas, método da triangulacdo (dados qualitativos, quantitativos e
tedricos), verificacdo da adequacdo do modelo proposto e diretrizes.
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GROUPART

Roteiro das
entrevistas

Pre-teste

Avaliacao

Entrevistas

Avaliacao

SIM

Triangulacao

v

Dados
tedricos

v

Dados
qualitativos

Dados
quantitativos

Verificacdoda

adequacao do Modelo

Diretrizes

Figura 20 — Analise do ambiente proposto

Fonte: Autor
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6 GROUPART: UM AMBIENTE INTERATIVO PARA A
CRIACAO E COMPARTILHAMENTO DO
CONHECIMENTO ARTISTICO

6.1 CONSIDERACOES INICIAIS

Segundo Castells (2010), as novas tecnologias da informacao
estdo integrando o mundo em redes globais de instrumentalidade, onde a
comunicacdo mediada por computadores vai dar origem ao crescente
surgimento das comunidades virtuais. Essas novas tecnologias, que
permeiam a sociedade contemporénea e seus meios de comunicacdo e
aprendizado, fornecem ferramentas que propiciam a aquisi¢do de novas
experiéncias e conhecimentos.

A partir disso, com o intuito de saber como o conhecimento
artistico e cultural pode ser criado e compartilhado em um ambiente
virtual interativo, com fins de estabelecer diretrizes que promovam a
criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e cultural de
uma comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de informacéao e
comunicacao foi criado o ambiente interativo Groupart.

Este capitulo apresenta a plataforma Groupart, onde estdo
abordados suas ferramentas, funcionalidades, caracteristicas e layout.
Ainda, sdo colocadas algumas consideragfes referentes a criagcdo e
compartilhamento do conhecimento, relacionando-as as ferramentas e
funcionalidades do Groupart. A verificacdo da adequacdo do modelo
proposto vem em seguida. E, finalmente, apresentam-se as diretrizes
para a criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e cultura
de uma comunidade utilizando ferramentas de tecnologias de
informacdo e comunicacao.

6.2 O AMBIENTE GROUPART

O ambiente proposto é considerado uma plataforma virtual e se
apresenta por meio de um website, composto de diversas ferramentas
interativas. Formatado dentro dos preceitos de compartilhamento e
interatividade da Web 2.0, o Groupart é constituido por um repositorio
de dados organizados, criados e alimentados pelos préprios usuarios por
meio de uma rede social integrada. Esse banco de dados esta disponivel
para pesquisa a qualquer individuo, seja ele cadastrado a plataforma ou
nao.



142

As ferramentas propostas, construidas com o intuito de propiciar
a criacdo e o compartilhamento do conhecimento entre os usuarios,
desenvolvidas na rede social Groupart, sdo: Wikiart, Art Library,
Ciberexpo, Art Conference, Noticias e Eventos. Essas ferramentas, bem
como suas funcionalidades, serdo detalhadas adiante.

Salienta-se que os meios interativos fornecidos pelas ferramentas
desenvolvidas, inseridas no Groupart, estardo disponiveis apenas aos
usuarios cadastrados que poderdo inserir conteddo e interagir com 0s
demais participantes.

Identificam-se no Groupart, dois tipos de usuarios, quais sejam:
cadastrados e ndo cadastrados. O usuario que ndo desejar fazer o
cadastro no site, navegara pelo Groupart apenas nas areas nao restritas,
podendo apenas realizar buscas e pesquisas no site. Ndo lhe é dado a
possibilidade de adicionar contetdo e realizar comentarios, bem como
outras fungdes permitidas somente ao usuario cadastrado. Cabe a ele um
papel mais passivo, de apenas observar o conteldo adicionado no
repositério de dados.

J4, o usuério cadastrado é considerado membro do Groupart,
sendo o responsdvel pela insercdo de conteldos no sistema,
alimentando, dessa forma, o repositorio de dados do site. Cabe ao
membro da rede social o papel ativo, capaz ainda de se relacionar com
0s demais membros e contelidos, caracterizando assim a interatividade.

As acles correspondentes a cada tipo de usuario (cadastrados e
ndo cadastrados) séo explicitadas no Quadro 15.

Usuario
Ac0es permitidas aos usuarios N&o
Cadastrado

Busca e consulta por assunto X
Busca e consulta por tipo de arquivo
adicionado

Enviar o assunto por email a outra
pessoa

Ler comentérios

Visualizar Ciberexpo

Visualizar Noticias

Visualizar Eventos

Salvar documentos e postagens
realizadas

Adicionar amigos e aceitar convites de

Usuario
Cadastrado

X

X[X|X|X| X | X

X[ X [X|X[X[X]| X | X
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amigos

Inserir contetido (imagens, videos,
documentos)

Fazer comentarios abaixo dos
contelidos

Trocar mensagens fechadas com outros
membros

Criar evento, convidar membros para
participar e participar de eventos

Criar e modificar artigo na Wikiart

Criar Ciberexpo, votar, submeter obras

Incluir noticia

Compartilhar contetido na sua pagina
pessoal e em outras ferramentas sociais

Abrir ou participar de conferéncias

Adicionar outros membros na sua rede
de contatos

Fazer um perfil pessoal e profissional

Curtir uma publicagdo

XIX|X| X [X]| X | X[X|X| X | X | X | X

Participar de chat

Quadro 15 - Ac0es especificas aos usuarios
Fonte: Autor

A péagina principal do Groupart (Figura 21) apresenta um layout

onde é possivel visualizar os Ultimos acontecimentos (inser¢fes de
conteldo, comentarios, eventos abertos, etc.) realizados na plataforma.
Dentre eles destaca-se:

Imagem do dia: representada pela imagem mais visitada durante o
altimo dia.

Video: da mesma forma, o sistema mostra o video mais visitado no
altimo dia.

Noticias: um pequeno display mostra as Gltimas noticias adicionadas
pelos usuarios.

Eventos: sdo mostrados os UGltimos eventos adicionados pelos
USUArios.

Wikiart: o artigo mais visualizado no ultimo dia é disponibilizado.
Ciberexpo: mostra as Ultimas exposicBes ja disponiveis para
visitacdo, bem como convida o publico a votar nas obras a serem
selecionadas.
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e Integracdo com outras ferramentas sociais: aparecem 0S USUArios
conectados a outras redes sociais que fazem uso do sistema Groupart.

e Personalidade da semana: uma personalidade € escolhida e um trecho
da sua biografia, que devera estar previamente na Wikiart, é langada
na pagina principal, juntamente com sua fotografia.

o Ultimos comentarios: apresenta 0s comentarios mais recentes feitos
pelos usuarios.

o Atualizacbes recentes: mostra as ultimas atualizagdes realizadas
pelos usuérios, como insercdo de imagem e videos, abertura de
conferéncias, alteracdo de texto da wikiart, entre outros.

Além de todas essas atualizagdes, é nesta pagina que o USUArio
fard o login no site ou apenas realizard buscas por contetidos e navegara
pelo site conforme seus interesses e objetivos.
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group ark

conectodospelaarte

BUSCA AVANGADA

ESQUECEU SUA SENHA?
CRIAR NOVA CONTA

ONDE ESTAMOS

Willy Zumblick

omdo DUt s Rtn ¢ 8 Duske D6
decs S0 eachres coruulleune
dos

+ comecido

que inspiraram &
juntamerts < o o ¥ Pl ot

Figura 21 - Pégia principal do Groupart
Fonte: Autor
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Quanto a busca de contetidos, que pode ser realizada também por
pessoas ndo cadastradas no Groupart, tem-se dois sistemas:
e busca simples: onde é colocada apenas a palavra chave de interesse e
colhido os resultados dentro de todo o banco de dados do sistema;
e Busca avangada: onde se pode escolher as categorias do assunto,
como mostrado na Figura 22.
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los pela arte

SOBRE

BUSCA AVANCADA

ENTRAR

ESQU

PROCURAR
RESULTADOS

ONDE ESTAMOS

LOCAL DE
POSTAGEM

. ART LIBRARY

NOTICIAS

.

FORMATO
DO ARQUIVO

FOMATO DO ARQUIVO  [RNSEIENS
RQUIVO QUALQUER FORMATO

Figura 22 - Busca avancada
Fonte: Autor
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6.2.1 O Groupart como rede social

Atendendo as necessidades da sociedade, que busca a
configuragdo redes ou comunidades, e também a crescente demanda das
redes sociais, 0 Groupart foi configurado no formato de rede social.

A rede, ou como Lévy (2010) prefere chamar de ciberespaco, é
caracterizada por um conjunto de nés interconectados (CASTELLS,
2010), e representa 0 novo e mais propagado meio de comunicacdo entre
as pessoas na era virtual.

Dessa forma, o Groupart é formado por um agrupamento de
pessoas que partilham valores e objetivos comuns, relacionados
especificamente as artes do estado de Santa Catarina. Através de suas
funcionalidades, ela possibilita a criagdo de relacionamentos horizontais
e ndo hierdrquicos entre os participantes, objetivando a troca de
informagdes, interesses e esfor¢cos em busca de objetivos comuns. O
conhecimento é o provento de todo esse agrupamento alinhado de
individuos, que buscam, mesmo de maneira indireta, crid-lo e
compartilhd-lo a partir de afinidades pessoais. Contempla da mesma
forma Lévy (2009, p.113):

No ciberespago, cada um & potencialmente
emissor e receptor num espago qualitativamente
diferenciado, ndo fixo, disposto  pelos
participantes,  exploravel. ~ Aqui, ndo é
principalmente por seu nome, sua posicao
geogréafica ou social que as pessoas se encontram,
mas segundo seus centros de interesses, numa
paisagem comum do sentido ou do saber.

Lévy, através de metéforas, disserta sobre a sociedade ligada por
lagos de interesse, por afinidades comuns, por gostos e temas peculiares
a todos. Na comunidade social Groupart, 0s membros relinem-se para
trocar ideias, informacdes, contemplacdes, em busca do saber, do
conhecimento artistico e cultural que abarca Santa Catarina.

O Groupart, com fungdo de rede social interativa, pode ser
visualizado através da Figura 23, que mostra a pagina pessoal do
usuério. E para esta pagina que os usuarios sdo direcionados ao fazer o
login no site.

Através de um layout amigavel e de facil utilizacdo, a rede social
apresenta funcionalidades interativas especificas, mostradas no Quadro
16.
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group ark

conectaodospelaarte

mpartihac

MEU PERFIL SOCIALART

Carol Lima
ENTRAR

ar
Vamos participar

MEMBRO DESDE
Sex, 03 Fevereiro de 2011 17:51

ULTIMA VISITA
1 Dia atrés

VISUALIZAGAO DE PERFIL

862 Visualizagoes SOBRE MIM

Informacses basicas

Informagdes contato
Escolandade ONDE ESTAMOS
2 Agicionar como amigo ) Escrever mensagem

AMIGOS

] ™ Cristne comentou o perfl de Carol Lima 5 dias atrés
& Sem amaqos
m Mostrar tados (0

ol Lima comentou no perfi de Carol Lima 6 dias atras

Y 8 Rodrigo comentou no perfit de Carol Lima 6 dias atrds
«

GRUPOS

Mostrar todos

% Carol Lima comentou no perfil de Carol Lima 6 dias atrés

NOTICIAS

W Ana comentou no perfil de Carol Lima 6 dias atrds

# Carol Lima comentou na perfil de Carol Lima 6 dias atras.

8 Carios Augusto comentou no perfit de Carol Lima 6 dias atrds

W Carol Lima comentou no perfil de Carol Lima 6 dias atras

W Fermanda comentou no perfil de Carcl Lima § dias atras

8 Carol Lima comentou no perfil de Carol Lima 6 dias atras

W Gilberto comentou no perfil de Carol Lima 6 dias atrds

# Carol Lima comentou no perfil de Carol Lima 6 dias atrds

™ Cesar comentou no perfi de Carol Lima & dias anas

8 Carol Lima comentou na perfil de Carol Lima

Figura 23 - Groupart - pagina pessoal do usuario
Fonte: Autor
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Funcionalidade Caracteristicas

Procurar amigos que estejam cadastrados
na rede

Enviar convites de amizade para outros
membros, bem como aceitar convites
enviados por outros.

Escrever no mural prdprio ou de outro
membro amigo

Trocar mensagens fechadas com outros

Localizar amigos

Enviar e aceitar
convites de amigos

Comentar no mural

Enviar e-mail
membros do grupo
Interagir com outro usudrio clicando
Gostar do contetdo positivando seu perfil ou conteido
publicado
Construir e alterar perfil | Editar configurac@es de perfil, como
pessoal dados pessoais, foto, privacidade

Sistema de integragédo Toda publicagéo realizada pode ser
com outras ferramentas | enviada para outras redes sociais e
sociais publicada através de um simples comando
Quadro 16 - Funcionalidades interativas especificas da rede social
Groupart

Fonte: Autor

6.2.2 Ferramentas interativas

Segundo Lévy (2010), o atual crescimento do ciberespaco, advém
de um movimento mundial de jovens sedentos de curiosidade em torno
da experimentacdo coletiva de novas formas de comunicacgéo, diferentes
das ja apontadas pelas midias classicas.

Construido dentro dos preceitos da Web 2.0, o Groupart
disponibiliza ferramentas e funcionalidades voltadas para a interacéo,
visando implementar novas formas de criacdo e compartilhamento de
conhecimento, através da inteligéncia coletiva na rede.

Quando se fala em inteligéncia coletiva, recapitula-se o abordado
no capitulo 4: uma nova forma de criar e compartilhar o conhecimento
em rede, ocorrida através de conexdes sociais e de ac¢Bes dirigidas por
grupos, por meio de ferramentas interativas presentes nos ambientes
virtuais.

Como visto anteriormente, Cavalcanti e Nepomuceno (2007),
identificam trés formas de inteligéncia coletiva: inconsciente, consciente
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e plena. De acordo com os autores, a inteligéncia coletiva é
consequéncia do compartilhamento de informagdes realizado por um
grupo em um ambiente propicio, apoiado em fatores especificos, para a
aquisicao e ampliacéo do conhecimento.

No ambiente Groupart, é notdvel a presenca da inteligéncia
coletiva plena, citada por Cavalcanti e Nepomuceno (2007), a qual
potencializa as duas formas de inteligéncia (inconsciente e consciente).
A inteligéncia coletiva inconsciente, aquela obtida pelo rastro deixado
pelo usuario no sistema, pode ser facilmente visualizada na pagina
principal do site, onde sdo mostrados as imagens e videos, artigo wiki,
mais visualizados no dia anterior, os Gltimos comentérios adicionados,
bem como eventos e noticias recentes. J& a inteligéncia coletiva
consciente é um pouco mais complexa, e esta distribuida por todo o
Groupart, a partir das suas diversas ferramentas interativas, sendo
necessario o esforgo dos membros para que seja concretizada. Em
resumo, para que ocorra inteligéncia coletiva inconsciente ndo é
necessario a presenga um grupo articulado, que tenha contato direto,
onde o aproveitamento dos rastros deixados pelos usuarios se
transformardo em informagdo. Em contrapartida, o modo de inteligéncia
consciente exige uma organizacdo do grupo com fim de criar a
informagdo. A simbiose desses dois tipos de inteligéncia, denominada
inteligéncia coletiva plena, é um fator preponderante para a criagdo e
compartilhamento do conhecimento num ambiente virtual.

Nesse topico, edifica-se as ferramentas e funcionalidades
presentes no Groupart, que foram reunidas contemplando o novo
paradigma de comunicagdo em ambiente de rede: o de muitos para
muitos. Esse ideal, construido nos preceitos de horizontalidade da Web
2.0, ndo determina quem define o conteldo ou comanda o ambiente,
mas sim, baseia-se no principio de participacdo e autonomia dos
membros em carater de igualdade e liberdade.

O Quadro 17 apresenta um resumo das ferramentas contempladas
no Groupart, que serdo detalhadas a seguir.

Ferramentas Caracteristicas
i Possibilita a criagdo em conjunto pelos usuérios de
Wikiart . . .
determinado assunto pré-determinado
. Consiste em um banco de videos, imagens e textos
Art Library ! g
diversos a serem adicionados pelos membros
. Consiste em elaborar-se uma exposicdo de
Ciberexpo N e :
reproducdes fotograficas de obras (pintura,
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fotografia, videos, etc.), onde os usuarios séo
convidados a participar de modo interativo, através
de votacdes ou participacbes como artistas
Canais abertos & participacao dos usuérios, onde
Art Conference | serdo apresentados assuntos para discussdo,
ministradas aulas com especialistas ou artistas
Apresenta noticias de conteido relevante para a
comunidade a serem adicionadas pelos membros
Mostra eventos relacionados as artes, adicionados
e divulgados pelos usuarios

Quadro 17 - Ferramentas interativas do Groupart

Fonte: Autor

Noticias

Eventos

J4, o quadro 18, apresenta as funcionalidades encontradas nas
ferramentas citadas, as quais se destacam como importantes meios
interativos de didlogos pessoais, estimulando a troca de ideias, reflexdes
entre os grupos, fornecendo fungdes para que 0s usuarios mantenham
um sincronismo e um relacionamento entre eles.

Funcionalidades

Caracteristicas

Comentarios

Escrever comentarios abaixo dos campos de
publicagdes de cada ferramenta

Funcéo Gostar

Clicar em gostar, caso o usuario tenha gostado
do conteudo publicado

Enviar por e-mail

Todo contetdo publicado pode ser enviado por
e-mail para outro destinatéario

Editar perfil

Editar configuragdes de perfil, como dados
pessoais, foto, privacidade

Fazer download

Permite salvar um contetido publicado

Imprimir

Envia o conteldo para impressao

Publicar contetido
em outra rede
social

Toda publicagéo realizada pode ser enviada
para outras redes sociais e publicada através de
um simples comando

Quadro 18 - Funcionalidades das ferramentas interativas Groupart

Fonte: Autor




153
6.2.2.1 Wikiart

O nome ‘wiki’ deriva do havaiano, onde “wiki wiki” significa
“extremamente rapido. E o termo utilizado para designar um tipo
caracteristico de software colaborativo onde os usuarios criam e editam
coletivamente documentos, sem que Seja necessario passar por uma
revisdo. Sendo uma forma simples de banco de dados, é na verdade uma
grande midia hipertextual, com estrutura de navegacéo néo linear, onde
cada pagina se relaciona com outras diversas através de hiperlinks.

Na Wikiart (Figura 24), além da possibilidade de criar o
documento e alterd-lo de forma conjunta, existe um espaco para serem
feitos comentarios a respeito do tema. Essa forma na qual o usuario
escreve e comenta determinado termo acessivel a todos os outros,
podendo alterar o conteGdo um dos outros, contribui para uma
informacdo mais completa e real, permitindo a rapidez de sua
elaboragéo em termos de informagao e conhecimento.

Nota-se a possibilidade de edigdo e configuragdo no campo da
escrita, assim como a insercdo de imagens. Ja na Figura 25 pode-se
visualizar um artigo ja publicado.

pigina | cse

group art Arte Moderna

o 1 caixa abaixo (veja 3 pagia de ajuds pars mass informagdes)

cia Digital poder ser edtadas, aiteradas ou remov

algo capiado d alguma forde de textos em domi
POR DIREITOS DE AUTOR SEM A DEVIDA PERMISSAO!

Salvar pagina | [ Mostier previsBo | [ Mostrer alteragdes | Cancelar | Awda de adigdo (3bre em uma nova janala)

Figura 24 - Wikiart - publicar artigo
Fonte: Autor
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les (Sants Cataring)

Victor Meirelles

Comentérios:

>
(. Gostaria de saber mais informagdes sobre a vida do artista no periodo em que ele morou na Europa. Alguém sabe?
}; Como voces véem a influéncia do Barroco e Neoclassicismo na obra do Meirelles?

3
E Eu sei que ele ganhou uma bolsa de estudos para viver em Roma.

Poica - Ogtal Akt de Corteid

(S feii)

Figura 25 - Wikiart — artigo publicado
Fonte: Autor

Lévy (2009) comenta que no sistema atual, ndo se pode mais
considerar apenas 0 processo técnico de digitalizacdo e exibicdo do
documento, mas sim a agdo humana de leitura e interpretacdo que estdo
integradas nessa ferramenta.

Como foi visto no capitulo quatro, um ambiente, seja ele virtual
ou ndo, que permita aos usuarios a interacdo através de didlogos
pessoais e que fomente a criacdo de uma equipe auto-organizada
trabalhando em conjunto com o intuito de alcancar metas comuns, é
favoréavel & criacdo e ao compartilhamento do conhecimento. E nesse
sentido que Lévy ( 2009, p. 43) dialoga, quando comenta sobre o novo
padrdo de leitura instaurado pelo hipertexto:
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Se ler consiste em selecionar, em esquematizar,
em construir uma rede de remissdes internas ao
texto, em associar a outros dados, em integrar as
palavras e as imagens a uma memoria pessoal em
reconstrucdo permanente, entdo dispositivos
hipertextuais constituem de fato uma espécie de
objetivacdo, de exteriorizac8o, de virtualizacdo
dos processos de leitura.

E dessa forma que a Wikiart se encaixa como ferramenta
funcional para a criacdo e compartilhamento do conhecimento artistico e
cultural, pois, ao disponibilizar um ambiente interativo que estimule a
construcdo em grupo de um contetdo pré-definido por um dos
membros, incentiva a colaboracdo, a sincronia e a confianca entre 0s
usudrios, através da agregacao de pessoas com conhecimentos distintos.

6.2.2.2 Art Library

A Art Library (biblioteca de arte) consiste em um repositério de
dados de imagens, videos e documentos de texto, com funcionalidades
semelhantes, adicionados pelos usuarios.

Um dos objetivos da Art Library é permitir a pesquisa de
conteldo em temas especificos. Para isso, faz-se necessario uma
classificacdo do contelido, para que ele se apresente de forma coerente
dentro de uma busca otimizada.

Através disso, ao inserir uma imagem, video ou documento de
texto na Art Library, o usuério precisa classifica-los quanto as suas
caracteristicas gerais, bem como adicionar palavras-chave que
identifiquem facilmente seus contetidos.

Uma das grandes dificuldades no campo das artes visuais é a
disponibilidade de material informativo, seja ele imagem, video ou
texto, como, por exemplo, artigos cientificos, imagens de obras e
artistas, biografias, e ainda sobre técnicas artisticas. A caréncia é visivel
e, consequentemente, evidencia uma demanda real que urge ser
atendida.

Dessa forma, através da Art Library, os usuarios disponibilizam
seus conteldos pessoais, armazenados em seus diretorios préprios, que
passam a fazer parte do grande diretério Groupart. A partir dai, o
sistema funciona como um grande repositorio de dados fomentados
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pelos proprios usuédrios e disponibilizados a rede mundial de
computadores.
Lévy (2009, p.48) continua seus pensamentos sobre o hipertexto

afirmando:
Os dispositivos hipertextuais nas redes digitais
desterritorializaram o texto. Fizeram emergir um
texto sem fronteiras nitidas, sem interioridade
definivel. [...] O texto é posto em movimento,
envolvido em um fluxo, vetorizado, metamorfico.
Assim esta mais préximo do préprio movimento
do pensamento, ou da imagem que hoje temos
deste. Perdendo sua afinidade com as ideias
imutaveis que supostamente dominariam o mundo
sensivel, o texto torna-se algo andlogo ao universo
de processos ao qual se mistura.

A partir dai, imagens videos e documentos de textos
disponibilizados na rede ganham muito mais valor que algo impresso no
papel, pois tém a capacidade de se movimentarem, tanto
geograficamente, como reflexivamente, alcancando um grau muito
maior de capacidade de aprendizado que aquele restrito ao plano fisico.
Lévy (2009, p.49) atribui igual significado a outros tipos de documentos
como as imagens e musicas, falando que “virtualmente, ndo constituem
mais sendo um Unico hipericone, sem limites, caleidoscépico, em
crescimento, sujeito a todas as quimeras.” E conclui com uma frase que
contempla as teorias de criacdo e compartilhamento do conhecimento na
era virtual: “A virtualidade do texto alimenta minha inteligéncia em ato”
(LEVY, 2009, p.49).

A Art Library divide-se conforme os tipos arquivos anexados:
Imaginart, Videoart e Biblioart.

A Imaginart, como o proprio nome diz, relaciona-se a
documentos do tipo imagem, que podem representar reproducbes de
obras, fotografias de artistas e personalidades, de poéticas de arte, entre
outras. Pode ser visualizada na Figura 26, onde se nota varias
funcionalidades presentes também na Videoart e Biblioart.

Existem duas maneiras possiveis para o usuario adicionar uma
imagem no sistema: carregamento (upload) de um arquivo advindo do
préprio diretério do usuario, ou insercdo de uma URL (localizador
padrdo de recursos), que consiste em um endereco de um recurso
disponivel em uma rede. Os formatos de arquivos possiveis para
carregamento sdo: png, jpg, gif e bmp.
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IMAGINART

om0 capa Defre corme oo G0 veu pertl

-

i Gvw pua Gaqumsca 5 Grar purs Dveta

Taga 2010 Irase 50 Pais Contapordneo.Joso Padle

COMENTARIOS

Ana

Eu estive na exposiclio da artista ano passado e me surpreend: com seu trabalho

Fernanda

Gosto muito de pintura abstrata

Marcelo

Gostaaria muito de conhecer as obras de Beta ao vivol

VEJAMAIS

Figura 26 - Imaginart
Fonte: Autor
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A Videoart (Figura 27) diferencia-se da Imaginart somente pelo
tipo de arquivo, nesse caso videos. Como consequéncia disso, o formato
de arquivo também se altera: flv, avi , wmv , mpeg, 3gp e mov. Também
é possivel adicionar um video a partir de um endereco de outro site na
internet, inserindo simplesmente sua URL.

Dentro da diversidade de contetdos que podem ser adicionados
em video, pode-se citar: obras que utilizam videos como linguagem,
entrevistas e documentéarios sobre artistas e pesquisadores, aulas
didaticas sobre poéticas de arte, entre outros.
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ART LIBRARY

ENTRAR

USUARIO
=

ONDE ESTAMOS

Permatink : |y 192 168 1
Aciorads e 03 Margo 2011 | Tamart 0429 Vieusteaches 1 | Wk Posts: 0
COMENTARIOS

r

As pinturas de Vera Sabino s30 demais!
NOTICIAS

Femanda

O colorido das obras me agrada multo
Marcelo

sém sabe quais galerias representam &

VEJA OUTROS.

Zumblick: vida @ obra Arte catarinense: Tolentino Santana

Figura 27 - Videoart
Fonte: Autor
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Ja a Biblicart (Figura 28) consiste em um repositério de
documentos de texto, quais sejam: artigos cientificos, monografia,
papers, periodicos, dissertacdes, teses, entre outros.

Esses documentos podem ser previamente escritos e apenas
carregados a partir do diretério pessoal do usuario, ou também escritos
diretamente no corpo de edigdo da ferramenta, permitindo configuragdes
de texto e inser¢fes de imagens.

Os arquivos possiveis de carregamentos sdo: doc, xls, pdf e zip.

A disponibilizagdo de textos cientificos, dentre os mais diversos
temas relevantes para a arte de Santa Catarina, permite que a
comunidade tenha acesso ao outro lado das artes visuais, ao lado da
pesquisa, da teoria, da filosofia, da sociologia, da antropologia, ou seja,
fugir, mesmo que seja por poucos instantes, da imagem que reproduz a
obra, e se aprofunde sobre o manancial tedrico que a envolve.
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BIBLIOART ART LIBRARY

[ MOOERNMIDADE € ALEGORIA EM FRANKLI

NOTICIAS

Figura 28 - Biblioart
Fonte: Autor
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Todos os arquivos da Art Library podem ser enviados por e-mail,
serem impressos, ou salvos em pdf se forem texto. Ainda, hd a
possibilidade de serem compartilhados em outras redes sociais através
da integracdo existentes entre elas e o Groupart.

A diversidade de elementos ilustrativos e teéricos que a Art
Library oferece a partir do seu repositério de dados, bem como suas
funcionalidades interativas, torna possivel que ocorra o processo da
espiral de conhecimento. A partir de um simples documento (imagem,
video ou texto) abre-se um campo visual e textual que permeia as
fronteiras do pensamento e da criatividade humana, propiciando a
criacdo do conhecimento.

6.2.2.3 Ciberexpo

A Ciberexpo consiste em uma ferramenta interativa, assim como
as demais, porém com particularidades préprias, ja que foi configurada
para atender as necessidades especificas do publico alvo. Ela foi
desenvolvida visando estabelecer relagGes institucionais, simulando uma
exposicdo a partir de imagens de obras ou videos. Em termos gerais,
resume-se a uma mostra coletiva ou ndo, delineada por um usuério,
podendo ter a participacgdo ativa ou ndo de outros membros.

Na Ciberexpo, temos papeis atribuidos aos participantes, sendo
eles: curador, expositores, votantes e visitantes. Ela se apresenta de duas
formas: pessoal e participativa. No primeiro e mais simples formato, a
Ciberexpo pessoal, 0 usuério que vai abrir uma mostra é denominado
curador. Ele entdo escolhe um tema para a exposicao, classifica-a quanto
ao tipo de linguagem artistica visual (pintura, escultura, video,
multimeios, etc.), escreve um breve texto sobre o tema, e escolhe
algumas obras que fardo parte da mostra.

Quando se fala em obras no meio virtual, leia-se reproduges
fotograficas das obras (imagens) ou videos e midias que sdo as proprias
obras que podem ser facilmente colocadas no site. O curador pode
escolher as obras dentro do seu acervo pessoal ou dentro do repositério
Groupart, a partir de inser¢Ges de outros membros.

Depois de publicada a mostra, o curador pode enviar mensagens
aos amigos, convidando-os para visitacdo da exposicdo, 0s quais
poderdo refletir e debater sobre a mostra no campo destinado aos
comentarios. A Figura 29 apresenta a pagina da Ciberexpo pessoal onde
¢ cadastrado a mostra, enquanto a Figura 30 mostra a pagina da
exposicao ja publicada.
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CIBEREXPO PESSOAL

CRIANDO UMA EXPOSICAO

CIBEREXPO

TiTuLo

ENTRAR

DESCRIGAO

¥ 1B 7 U Fortemy -
Xad-ANAY-
nuw@aad
ERTR

THEEE S regwh -
E-E~b T2

ONDE ESTAMOS
@ —x x@Ea

NOTICIAS

TAGS

MEIOS

. PINTURA CERAMICA . ESCULTURA . INSTALACAO
W o

ANEXAR ARQUIVOS SALVAR

AFIA

Figura 29 - Ciberexpo pessoal - publicar exposi¢cdo
Fonte: Autor
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BUSCA AVANG

CAIO BORGES CIBEREXPO

DESCRIGAO
ENTRAR

Com uma tematica voltada principalmente para a versdo romantica do corpo feminino, os
trabaihos de Caio Borges mostram nus invariavelimente observados em posicdo de descanso

languidos e informais. S8o mulheres preguigosas e conscientes de sua beleza, de sua condicdo
de objeto artistico

ESQUECEU SUA SENHA?

nsiderado como uma das mais promissoras revela as artes plésticas catarinenses nos
Considerado como u s promissoras revelagdes d es plastis inenses no: CRIAR NOVA CONTA

Ultimos anos, Caio aposta no valor sensitivo de sua obra e na capacidade de transmitir
sensagOes e emogdes, desatrelado de um discurso pré-programado

Atualmente, Caio busca inovagdes tematicas, retratando a voluptuosidade de passarcs e peixes
Essa inovaglio em seu trabalho & também influéncia direta de uma vida tranqUila e pacifica junto = =
4 natureza, que ele buscou depois de passar junto acs grandes centros.” DE ESTAMOS

TAGS

Caio, Borges
CURADOR
Ana Maria

MEIOS
Pintura

NOTICIAS

PUBLICAR

Figura 30 - Ciberexpo pessoal - exposi¢do publicada
Fonte: Autor
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J4, no segundo formato, a Ciberexpo participativa, o curador ndo
tem a possibilidade de escolher as obras a serem expostas. Seu papel é
de abrir a mostra definindo um tema, escolhendo a linguagem artistica
visual e 0 nimero de obras que compordo a mostra. A ele também ¢
designada a funcéo de escrever um texto de apresentagdo da exposicéo.
A partir de entdo, o curador abre o projeto a submissdo de obras, a ser
realizada por outros usuérios (artistas ou néo). E definido pelo sistema
um prazo de cinco dias para a inser¢do de obras e ao findar-se o prazo a
selegdo é feita pelos préprios usuarios, cada qual escolhendo tantas
obras quanto as que o curador definiu fazerem parte da mostra. Apés o
prazo de mais cinco dias, o sistema realiza o cdmputo dos totais da
votacdo e publica as obras mais votadas dentro da quantidade pré-
determinada. Nesse sistema, 0s usuarios podem enviar convites de
submissdo de obras, votagdo e visitagdo da mostra, incentivando outros
a participarem da publicacdo. Assim como a Ciberexpo pessoal e demais
ferramentas do Groupart, a participativa também conta com um campo
de comentarios visando a troca de opinifes e o intercambio de
conhecimento entre os membros. A pagina de criacdo da Ciberexpo
participativa pode ser visualizada na Figura 31 e a pagina de exposicao,
na Figura 32.
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CIBEREXPO PARTICIPATIVA CIBEREXPO

CRIANDO UMA EXPOSIGAO

ENTRAR

USUARIO
_

ESQUECEU SUA SENHA?
CRIAR NOVA CONTA

TiITULO

DESCRICAO

@ 1) B Z U Footfamly ~ Fortsize cax B EE S rwsgwh -
XLaB-ALA-Y- -

me@aad

Au T

ONDE ESTAMOS

NOTICIAS

TAGS

CURADOR

MEIOS

. PINTURA . CERAMICA . ESCULTURA
. PERFORMANCE . VIDEO ARTE . GRAVURA . FOTOGRAFIA
. MULTIMEIOS

IMERO DE OBRAS

CONVIDAR AMIGOS SALVAR

Figura 31 - Ciberexpo participativa - publicar exposi¢do
Fonte: Autor
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O FANTASTICO EM MEYER FILHO CIBEREXPO PARTICIPATIVA CIBEREXPO

IMPRIMIR | E-MAIL | PDF
ENTRAR

© artista em questiio & Ernesto Meyer Filho. Nascido em Itajai em 1819, & considerado o primeiro artista a pintar USUARIO
0 * fantastico' em Santa Catarina. E considerado o primeiro pintor verdadeiramente modernista, expondo em
Importantes espagos, tais quais 0 Museu de Arte Moderna de Santa Catarina, Galeria Penguim, do Rio de Janeiro, SENHA
Museu de Minas Gerais , em Belo Horizonte e Casa do Artista Pidstico, de S80 Paulo
Auto-proclamado embaixador artistico de Marte na Terra, Meyer Filho nunca hesitou em polemizar sus art
Pintou animals fantésticos, expos na fua de sua casa & colocou 85 vistas um erotismo_ proibido para a sus ESQUECEU SUA SENHA?
e AR NOVA CONTA
e il 18 Rl ufin pe ol s kil do Mered G, s iens e o o seics SRARNOM LD
durants sua trajetoria artistica. Sua obr aime dministrada pelo Instituto Meyer Filho, entidade sem fins
e i W s SR e N 2 L i it ot . e Y eis
capacidade organizatoria dos que querem bem-guardar a obra do artista (falo do Instituto) e dos que querem
bem-exibir essa obra (falo do SESC), no teriamos 80 satisfatdria de nos encontrarmos com o Fantdstico, O

antéstico em Meyer Filho. ONDE ESTAMOS
TAGS
Calo, Borges
CURADOR
Ana Maria

MEIOS
Pintura

NUMERO DE OBRAS
12

AS MAIS VOTADAS

NOTICIAS

“B Gow g Esqumrtn (57 Gror pwes Dveta

Figura 32 - Ciberexpo participativa - exposic¢ao publicada
Fonte: Autor
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6.2.2.4 Art Conference

Consiste em um espaco destinado a conferéncias pré-agendadas
por um dos participantes, o qual convida outros membros que
confirmam ou ndo a presenga. O conferencista expde suas ideias,
palestra ou aula, sendo transmitido ao vivo para 0s demais participantes
do encontro, 0s quais recebem som e imagem, porém interagem por
meio de chat (escrita).

Através da Art Conference (Figura 33) é possivel ministrar aulas
tedricas, oficinas praticas, transmitir entrevistas, debater sobre assuntos,
tudo em tempo real e sempre orientado ou comandado por um membro
gue pode ser o mediador ou palestrante. Ainda, o palestrante pode
disponibilizar o conteido da sua aula através do site, para que os demais
participantes facam download do arquivo e acompanhem durante a
conferéncia.

A oportunidade de um ambiente que permita o desenvolvimento
de discussdes em tempo real é de grande significancia para a criacdo e
compartilhamento do conhecimento, visto que os individuos tém a
possibilidade de discutir um tema ou presenciar uma explanagdo,
interagindo uns com os outros, favorecendo a troca de opinifes e
reflexdes coletivas.
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ART CONFERENCE

CONFERENCIA ARTE CONTEPORANEA - Floriandpolis - 25/03/2011 - 15.00 h

ART CONFERENCE

PALESTRANTE ENTRAR

USUARIO
A?

ESQUEC

Tema: Arto contamporiinia
Palestrants. José Kiein
Duragdo: 1:30 horas

Oia: 20/03/2011

Durago: 1:30 horas

ONDE ESTAMOS

NOTICIAS

Figura 33 - Art Conference
Fonte: Autor
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6.2.2.5 Noticias

O canal de Noticias do Groupart permite que 0S usuarios
cadastrem noticias relevantes sobre assuntos especificos do universo de
artes visuais. Essas noticias sdo escritas na forma de texto, dentro de um
corpo de edi¢do no qual é possivel adicionar fotos. Toda noticia pode ser
impressa, enviada por e-mail ou salva em formato pdf. Também h4 o
espaco interativo de comentarios, o qual visa gerar discussdes a cerca do
tema, onde ddvidas podem ser tiradas, reflexdes podem ser realizadas, e
conhecimento pode ser compartilhado. A Figura 34 mostra a tela com
um exemplo de noticia publicada no Groupart. Toda noticia, assim
como qualquer contelGdo adicionado no Groupart, devera ser
classificado para fornecer uma busca efetiva pelos demais usuarios.
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Aberto Edital para exposi¢des no NOTICIAS
Museu Victor Meirelles em e
Florianépolis ool enTRAR

O Museu Victor Meirelles, de Floriandpolis — SC, vinculado ao Instituto

Brasileiro de Museus do Ministério da Cultura, langa anualmente o Edital ESQUECEU SUA SENHA?
Exposigdes Temporarias, com o intuito de promover a reflexéo e a difusao da CRIAR NOVA CONTA
produgéo contemporanea de artes visuais.

ONDE ESTAMOS

' ' D coie B2 oslia

O Museu possui um espaco dedicado a exposi¢ao de longa duragéo de obras
de sua colecdo e uma sala para realizagao de exposi¢ées temporarias, que
visa contribuir para a dinamizagao do Museu, consolidando seu papel como
centro de debate, formacgéo e referéncia sobre arte para a comunidade

No cronograma anual de exposi¢des temporarias, sdo promovidas quatro
exposicdes selecionadas por meio deste Edital e duas exposigdes com
artistas, colegbes e/ou propostas curatoriais convidad s), tendo como
objetivo apresentar momentos representativos da produgéo artistica
Canfira mais informagdes em www museuvictormerefies org br
NOTICIAS

COMENTARIOS:

Ana

Alguém sabe me informar a data maxin a envio ?

Fernanda

Vocé pode entrar no site & pegar mais informagao

Marcelo

O espaco do museeu é 6 Vo r um projeto

VEJA OUTROS

Fundacgéo Badesc expde produgédo de Fernando
Lindote vista na Bienal de Sao Paulo

IMPRIMIR | E-MAIL | POF

Museu Histérico de Santa Catarina recebe mostra
fotografica Exilados IMPRIMIR | E-MAIL | PDF

Figura 34 - Noticias
Fonte: Autor
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6.2.2.6 Eventos

A ferramenta Eventos permite a publicacdo de um acontecimento
previsto: um curso ministrado, uma exposi¢do, uma aula, uma palestra,
entre outros.

Nela, é possivel cadastrar o evento, incluindo imagem, data,
caracteristicas, convidar amigos para participar do evento, aceitar
convites de outros eventos, classifica-lo para pesquisa, impimi-lo, salva-
lo em pdf e envia-lo por e-mail. Da mesma forma que as demais
ferramentas, possui um espago para comentarios visando a discussao e
troca de informagdes entre 0s USUArios.

Na Figura 35 pode-se visualizar um exemplo de cria¢do de evento
no Groupart e as op¢des de cadastramento.

J& na Figura 36, observa-se a péagina de um evento publicado,
com suas funcionalidades. Evidencia-se ainda, que o mapa apresentado
abaixo da figura est4 relacionado ao cadastro do enderego do evento
feito pelo usuério, constituindo um mash-up, ou seja, uma ferramenta
idealizada por terceiros que agrega valor ao Groupart.
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CRIAND EVENTOS

TiTuLO ENTRAR

DESCRIGAO

ONDE ESTA

LOCALIZAGAO

oaamcO XN = ENEICEIEE
DATAFINAL - ENTREXTNE = ENE] 6 20
FUSO HORARIO

@® ABRIR
Todos os membros do site podem participar do seu evento.

QO PRIVADO NOTICIAS
Somente pessoas convidadas podem participar do seu evento

@siM
Permitir que convidados convidem seus amigos.

ONAO

Nao permitir que convidados convidem seus amigos

Figura 35 - Eventos - criar
Fonte: Autor
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EVENTOS EVENTOS

ENTRAR

USUARIO

Os Programas de Pos-Graduagdo do Centro de Artes/CEART da UDESC
Doutorado e Mestrado em Teatro

Mestrado em Artes Visuais e

Mestrado em Musica

convidam para sua AULA MAGNA sobre o tema
NOTICIAS

L'hybridation dans |"art contemporain
(A hibridagdo na arte contemporanea)

a ser proferida por

FRANCOIS SOULAGES
(UNIVERSITE PARIS Vill)

No dia 29 de margo de 2010, as 18 horas, no Auditério do CEA
Havera tradugdo para o portugués
Apds a conferéncia, havera uma sessao de autografos dos livros Estética da Fotografia

Séo Paulo, SENAC, 2010 eVera Chaves Barcellos, obras incompletas, Porto Alegre, Zouk
2009, ambos de autoria do Prof. Soulages

MAPA

Figura 36 - Evento publicado
Fonte: Autor
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6.3 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo tratou do ambiente interativo para a criacdo e
compartilhamento do conhecimento artistico o qual mostrou que o
Groupart é uma rede social tendo como ferramentas interativas: Wikiart,
Art Library, Ciberexpo, Art Conference, Noticias e Eventos.

O capitulo seguinte versa sobre a verificacdo da adequagdo do
modelo proposto, onde se encontra a anélise do ambiente e as diretrizes
para a criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e cultural
de uma comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de informagéo
e comunicacao.
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7 VERIFICACAO DA ADEQUACAO DO MODELO PROPOSTO

A coleta de dados deu-se através dos dados primarios e
secundarios. Para a coleta dos dados secundarios foram realizadas
pesquisas bibliograficas em livros, revistas e artigos cientificos. Os
dados primarios foram coletados por meio de entrevistas nao
estruturadas, utilizando-se uma amostra ndo probabilistica com 11
especialistas - pesquisadores e artistas da area de artes visuais.

Objetivando examinar a composicdo e a condugdo das entrevistas
foi utilizado um pré-teste, o qual, segundo Trivifios (1987), permite
averiguar a estrutura e a clareza do roteiro, por meio de uma entrevista
preliminar com pessoas que possuam caracteristicas semelhantes a da
populagéo alvo.

De posse do roteiro definitivo das entrevistas, no primeiro
momento, foi explicado ao entrevistado o proposito da entrevista, bem
como, as consideragcGes sobre o trabalho, seus objetivos e sua
justificativa. Cada entrevistado assinou um termo de consentimento livre
e esclarecido (ANEXO A), que explicava sua participagdo na pesquisa e
resguardava a confidencialidade da identificagdo pessoal de cada um e o
consentimento para fotografias, videos e gravagdes (ANEXO B).

Posteriormente, foi apresentado o modo de funcionamento da
plataforma virtual Groupart, suas ferramentas interativas, e também,
questdes préaticas relacionadas a utilizacdo do website. A partir dali,
aplicou-se a entrevista, onde se colheu informacbes a respeito da
opinido, do mesmo, quanto as funcionalidades do Groupart.

Apds as entrevistas, as mesmas foram transcritas e organizadas
segundo as respostas dos especialistas. Em seguida foram analisadas por
meio da andlise de conteddo, de acordo com o discurso dos
especialistas, sendo as categorias e as subcategorias de analise
elaboradas a partir das variaveis que constituem o problema de pesquisa,
de forma a compara-las entre si, fundamentadas nas respostas obtidas
dos mesmos.

A andlise de contetdo foi aplicada sob duas abordagens, quais
sejam, qualitativa - analise por categorias e quantitativa - deducéo
frequencial. Entretanto, para a apresentacdo e descricdo dos resultados
optou-se por uma inversdo dessa ordem, qual seja, inicialmente sdo
mostrados os dados quantitativos e posteriormente os qualitativos.

De acordo com Duarte (2009), a analise de conteido constitui um
dos modos de transformar dados qualitativos — obtidos, por exemplo,
por entrevista — em dados quantitativos — analisados em termos de



177

frequéncia. Fielding e Schreier (1986 apud Duarte, 2009) chamam, a
isso, de combinacdo de métodos ‘hibridos’, pois abordam em si, uma
combinatoria de elementos quantitativos e qualitativos.

No caso da abordagem quantitativa, foram organizadas tabelas
apresentando as categorias, as frequéncias e os percentuais referentes as
mesmas.

Na abordagem qualitativa para cada categoria foi produzido um
texto sintese no qual se expressou o conjunto de significados constantes
nas diversas unidades de andlise incluidas em cada uma delas, fazendo-
se uso de algumas citacdes diretas das entrevistas.

O método da triangulacdo, segundo Denzin (1970, 1989), é uma
estratégia que combina e cruza os diversos pontos de vista através de um
conjunto de pesquisadores com formagdo diferenciada, a percep¢do de
varios informantes e o emprego de diversas técnicas de coleta de dados.
Conforme o autor, a aplicagdo do método da triangulag&o propicia maior
clareza tedrica, bem como, permite aprofundar uma discussdo
interdisciplinar de forma interativa e intersubjetiva.

Ainda, para Neves (1996, p.2), "a triangulacdo pode estabelecer
ligacOes entre as descobertas obtidas por diferentes fontes, ilustra-las e
tornd-las mais compreensiveis; pode também conduzir a paradoxos,
dando nova direcdo aos problemas pesquisados.”

Conforme Sabbag (2007), a triangulagdo € um dos meios mais
utilizados para validar uma proposta de pesquisa, o qual deve ser feito
com pessoas dotadas de especializacdo formal ou pratica, de
reconhecida sabedoria, bom senso e que sejam renomadas.

Na investigagdo avaliativa pelo método da triangulacdo, de
acordo com Minayo (2005, p.9),

a auto-avaliacdo faz parte do processo e o integra,
mas o conjunto de elementos e procedimentos
propostos é muito mais amplo e complexo. Ela
conjuga: (a) presenca do avaliador externo; (b)
abordagens quantitativas e qualitativas e (c)
controle dos grupos de comparacao e (c) de forma
relevante, a andlise do contexto, da historia, das
relacOes, das representacdes e a participacao.

Patton (1987) afirma que sdo quatro os tipos de triangulacdo: de
dados (fontes de dados); de pesquisadores (diferentes avaliadores); da
teoria e de métodos.

Assim, para 0 método da triangulacdo, utilizou-se, na presente
tese, o principio da convergéncia de multiplas fontes de evidéncia, por
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meio da teoria e da opinido de diferentes especialistas (E1, E2, E3, E4,
E5, E6, E7, E8, E9, E10, E11), quais foram, professores universitarios e
artistas visuais catarinenses, o qual permitiu que os resultados sejam
confirmados ou revisados.

7.1 ANALISE DO AMBIENTE PROPOSTO

Para a analise do ambiente proposto foi realizado o agrupamento
dos dados significativos segundo as cinco fases do processo de criagdo
do conhecimento de Nonaka e Takeuchi (1997).

Tem-se, desse modo, as seguintes categorias: compartilhamento
do conhecimento tacito, criagdo de conceitos, justificacdo de conceitos,
construcdo de um arquétipo e difuséo interativa do conhecimento.

7.1.1 Compartilhamento do conhecimento tacito

O processo de criagdo do conhecimento inicia com o
compartilhamento técito, o qual corresponde a socializacdo (NONAKA
e TAKEUCHI, 1997). O compartilhamento do conhecimento tacito,
necessariamente, deve ser expandido dentro de qualquer organizagéo.
Todavia, compartilhar conhecimento tacito é uma tarefa dificil, pois este
conhecimento que, para Senge (2000), é aquele que corresponde aos
modelos mentais, premissas, habilidades e capacidades, bem como,
necessita de um ambiente interativo que propicie 0 Seu
compartilhamento.

No que tange aos dados coletados, pode-se afirmar que todos os
especialistas concordam que o Groupart favorece o compartilhamento
do conhecimento técito, conforme se pode constatar na Tabela 2, visto
que as entrevistas contemplaram todas as caracteristicas facilitadoras:
estabelecimento de lagos sociais (100%); compartilhamento de emogdes,
sentimentos e modelos mentais (63,64%); desenvolvimento de
confianca mutua (63,64%); promocdo de interatividade por meio de
didlogos pessoais (54,54%); compartilhamento de experiéncias
(72,73%); sincronismo entre individuos (63,64%); formacdo de equipe
auto-organizada (72,73%); aspiracdo de metas comuns e desafiadoras
(54,54%).
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Subcategorias Frequéncia %
Estabelecimento de lacos sociais 11 100
Compartilnamento de emocdes, 7 63 64
sentimentos e modelos mentais k
Dgsenvolwmento de confianca 7 63,64
mitua
Pro_mogao_,de |nterat|V|_dade por 6 54,54
meio de dialogos pessoais
Compa}rtll_hamento de 8 72.73
experiéncias
Sincronismo entre individuos 7 63,64
Formagéo de equipe auto- 8 72.73
organizada
Aspiragdo de metas comuns e 6 54.54
desafiadoras

Tabela 2 - Compartilhamento do conhecimento tacito
Fonte: Autor

7.1.1.1 Estabelecimento de lagos sociais

O conceito de rede destaca a existéncia de lagos entre o grupo.
Nesse sentido, Reichert (2008) afirma que, as CoPs proporcionam lagos
sociais, consequentemente, o compartilhamento de conhecimento em
espacos de colaboracao.

Pode-se dizer, entdo, que o conhecimento sé é compartilhado no
momento em que duas ou mais pessoas comunicam-se entre si, trocam
ideias, desenvolvendo um relacionamento social.

A possibilidade do estabelecimento de lagos sociais, no Groupart,
foi identificada por todos os especialistas, 0 que pode ser constato, a
sequir.

“As vezes as pessoas com interesses muito especificos ficam
curiosas para estreitar lagos, pra conhecer, pra utilizar outros tipos de
ferramentas para se comunicar, ou até mesmo se conhecer
pessoalmente.” E1
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“Eu acredito que toda rede social nesse aspecto sempre possuiu
uma interagdo entre as pessoas, por exemplo.” E2

No Groupart vai haver um compartilhamento do
conhecimento, pois ndo resta duvida pelo que
pude ver, se trata de uma comunidade de prética.
Em toda comunidade de prética, existe esse
compartilhamento entre as pessoas socialmente
agrupadas. E3

[...] Vejo nesses meios ja existentes, que as
pessoas combinam encontros, festas, cafés. Isso
cria uma aproximagdo e nem sempre essa
aproximacao precisa ser a trabalho ou referente ao
tema. Todo o encontro tem isso também. E4

“Por ser uma rede social organizada vao ocorrer lagos sociais.”
ES5
“Acredito que possam ocorrer lagos sociais entre as pessoas ja
que é voltado para um segmento especifico, uma area que denotam
afinidades e isso propiciard aos usudrios o desenvolvimento desses
lagos.” E6
“Nao é o ambiente mais adequado para uma questdo mais afetiva,
mas pode acontecer sempre onde o ser humano esta envolvido em uma
relagdo afetiva.” E7
“O estabelecimento de lagos sociais estd presente na tua
plataforma. As pessoas logadas vdo poder contar com essa vantagem.”
ES8
Todo grupo que se encontra periodicamente
acabam tendo algum tipo de relacionamento e
compartilhnamento de lagos. Quando se tem um
assunto comum entre as pessoas, OU Seja,
individuos que tem as mesmas afinidades, o
ambiente é propicio para o desenvolvimento de
lagos sociais. E9

“Eu acho que sim. Isso sera a condi¢do para que isso comece a se
estruturar, digo lagos prévios.” E10
“As redes sociais acabam proporcionando lagos mais estreitos.”

Ell
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7.1.1.2 Compartilhamento de emocdes, sentimentos e modelos mentais

A partir do lago social formado, passa-se a trocar experiéncias,
estabelecer relacionamentos pautados em sentimentos e criar modelos
mentais.

Sabbag (2007) diz que os membros de uma comunidade de
préatica, & medida que apresenta emogdes positivas, sdo incentivados
pela comunidade a se tornarem cada vez mais criativos.

Nesse sentido, pode-se afirmar que compartilnar emogdes,
sentimentos e modelos mentais vai propiciar uma maior troca de
experiéncias entre os membros do Groupart.

Das entrevistas, pode-se destacar a fala de sete especialistas.

“Creio que sim, como qualquer outro relacionamento via virtual
pode acontecer.” Al

“Vendo o Groupart, me fez lembrar Wenger, que li outro dia,
onde fala que nessas comunidades ha o envolvimento cognitivo e
afetivo.” E3

“[...] e certamente, o compartilhamento de emogdes e
sentimentos.” ES

“Esta certo que vao ocorrer trocas de experiéncias baseadas em
sentimentos e emocgdes.” E6

“[...] quando ha lagos sociais, ha troca de modelos mentais,
emocoes [...].” E8

“[...] podendo ocorrer trocas de sentimentos e até mesmo podem
participar da vida particular de cada um.” E9

“Os relacionamentos pessoais, levam a troca de experiéncias,
sentimentos ¢ emogdes.” E11

7.1.1.3 Desenvolvimento de confianca mitua

O desenvolvimento de confianca mltua permite que 0os membros
acreditem um nos outros e desenvolvam lagos baseados na sinceridade.

A comunidade “alimenta e se fundamenta em relagdes que devem
ser baseadas no respeito e confianga mutua” (WENGER, 1998, p. 28).

Assim, com base nas entrevistas de sete especialistas,
desenvolver essa confianca, € um dos propoésitos do Groupart.

“Uma vez que as pessoas desenvolverdo lagos afetivos e
cognitivos, vai haver sinceridade.” E3

“Vejo lagos baseados na confianga entre os membros [...].” ES
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“O Groupart vai permitir uma interacdo, fazendo com que as
pessoas acreditem uma nas outras.” E6
“O ideal é haver uma troca de confianga no sentido da
informagdo precisa, com fundamentacdo, ndo superficial, ndo sendo
apenas um verbete ou um conceito, que seja mais que isso, que gere
comentarios.” E7
“Nessa troca de emogdes frequentemente existe credibilidade
entre as pessoas.” E8
A partir do momento que as pessoas comegam a
se encontrar, mesmo que virtualmente, inicia uma
interacdo entre as mesmas, que constroem o
ambiente virtual que utilizam e naturalmente
desenvolvem uma confianga entre si. E9

“Essa troca de sentimentos gerara uma confianca entre os
membros.” E11

7.1.1.4 Promogdo de interatividade por meio de didlogos pessoais

Lipman (1995) afirma que interatividade é uma atividade matua e
simultanea, ocorrida entre dois individuos que trabalham em um mesmo
objetivo.

Com essa mesma linha de pensamento seis especialistas
constataram que o Groupart promove a interagdo por meio de didlogos
pessoais, pois a interacdo é o processo de interconexdo multidirecional
facilitadora da criacdo e compartilhamento do conhecimento.

“[...] € natural, aqui haver interagdo entre essas pessoas.” E3

“Vejo, também, a interatividade através da Art Conference, por
exemplo.” E5

“Quando ha um dialogo entre as pessoas, quer seja por meio da
Art Conference ou de outras ferramentas presentes no Groupart, com
certeza, vai haver a criagdo e compartilhamento do conhecimento por
meio da interatividade.” E6

“Essas ferramentas interativas, presentes no teu ambiente,
dependendo do assunto, leva a um dialogo [...].” E8

“A interatividade ocorrerda naturalmente entre as pessoas desde
que o0 ambiente permita tal fato. O Groupart, através de suas ferramentas
interativas, facilita o dialogo entre as pessoas, promovendo agdes e
feedbacks entre os usuarios.” E9
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“[...] local onde as pessoas vdo poder conversar gerando a
interatividade”. E11

7.1.1.5 Compartilhamento de experiéncias

Davenport e Prusak (1998) consideram saudaveis as organizagdes
capazes de gerar e usar 0 conhecimento. A partir da interatividade com
seus ambientes, elas adquirem informacdes, transformando-as em
conhecimento, agindo pautadas por uma combinagcdo deste
conhecimento com suas préprias experiéncias, valores e regras internas.

Compartilhar experiéncias é o meio de transmissdo do
conhecimento técito, vivéncias, insights e formulagdes de ideias entre 0s
individuos.

Oito especialistas falaram da existéncia do compartilhamento das
experiéncias no Groupart.

De repente uma dica de outra pessoa para mim
pode ser uma coisa proveitosa, ou vice versa. Eu
POSSO passar 0 que eu sei e a0 mesmo tempo ter
um retorno de outra pessoa totalmente
desconhecida, outro artista, outro mundo, outro
modo de ver, de fazer, outra técnica. E2

“[...] a troca de experiéncias vai favorecer o conhecimento que
estd embutido nas pessoas.” E3

“Em toda interatividade ocorre o compartilhamento das
experiéncias das pessoas.” ES

“Sem davida, vai haver o compartilhamento do know-how.” E6

“[...] uma troca de opinides, de experiéncias.” E8

“Compartilhar experiéncias favorece o aprendizado pessoal ¢ a
aquisi¢cdo de novos conhecimentos sobre arte e cultura. [...]” E9

“E justamente isso, a necessidade de ter esse rebatimento pelo
outro dessa experiéncia, entdo com certeza esse tipo de troca ira
ocorrer.” E10

“Eu, em determinados momentos posso passar a minha
experiéncia para o grupo.” E11
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7.1.1.6 Sincronismo entre individuos

Recuero (2005) aponta varias caracteristicas encontradas nas
comunidades de pratica, quais sejam, lagos fortes e cooperacdo entre os
integrantes, forte capital social e alto grau de adaptacdo, auto-
organizagao e sincronismo.

O Groupart favorece o sincronismo entre os individuos, uma vez
que é o processo de simultaneidade de dois ou mais membros, que
partilham o mesmo momento, discutem o mesmo assunto, navegam pela
mesma energia.

A caracteristica sincronismo entre individuos, também, foi
assinalada pelos especialistas.

“Eu vejo na ferramenta Art Conference uma oportunidade, um
local, para discussdo sobre determinado tema. O sincronismo é essencial
para instituir os espagos de debate.” E3

“Aqui as pessoas podem discutir um assunto, a0 mesmo tempo.”
E5

“No momento em que as pessoas comecam a discutir sobre um
assunto em comum, ou sobre algum contetdo disponivel no Groupart,
havera certamente, sincronismo entre elas.” E6

“Quando eu falo em ferramentas interativas, estou falando
também da sinergia entre os logados.” E8

“Individuos sincronizados, que trabalham em conjunto em prol de
um assunto ou objetivo tém mais facilidade de compartilhar
conhecimento.” E9

“O que orienta e motiva a comunicagdo dentro do meio € a troca
entre as pessoas dentro ou mesmo fora desse ambiente.” E10

“Continuando o que eu estava falando, essa troca de experiéncia
pode se da na conferéncia, por exemplo.” E11

7.1.1.7 Formacgdo de equipe auto-organizada

Este item trata da integracdo de membros de varias areas ou
distintos graus de conhecimento que trabalham junto para chegar a um
objetivo.

Para Recuero (2005), a comunidade deve ter uma dinamica
adaptativa, auto-organizada e cooperativa, além de serem esperados
padr@es de sincronismo, visto que demonstram coesdo estrutural ao

grupo.
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Nessa linha de pensamento oito especialistas concordam que o
Groupart favorece a formacdo de equipes auto-organizadas.

Dentro das academias, os estudantes de arte, o
pessoal que esta vinculado e que faz pesquisas e
que tem interesse em participar e divulgar, como
em outros sites que trabalham com grupos que
acabam se suportando, ou seja, um acrescentando
informacdes e conhecimento aquilo que o outro
vai trazendo, e acaba criando nucleos de
pesquisas, pois as pessoas tém um gosto comum,
um interesse comum e acabam se juntando a isso.
El

Vai ocorrer a formagdo de grupos. As pessoas
estdo individualistas muito mais hoje em dia. As
panelinhas os grupos fechados estdo muito mais
atualmente. Eu sinto a dificuldade de entrar no
ramo de exposicdes em Floriandpolis. [...], mas a
exigéncia é grande, o povo é fechado. [...]. E2

“Outra ferramenta que eu achei interessante é essa, a Ciberexpo.
As pessoas vao se organizarem para discutir e por em pauta determinado
tema, obras de artes como uma sociedade organizada [...].” E3

“Através de redes sociais organizadas pode-se adquirir
conhecimento a cerca de assuntos especificos de interesse comum entre
os membros.” ES

“E pode existir que grupos formam-se para trabalharem em
conjunto [...].” E6

“Essas ferramentas que solicitam a organizagdo de grupos com o
fim de construir um determinado assunto ou tépico favorecem a
formacdo de um conjunto de pessoas que trabalhem em prol de um
objetivo.” E9

“[...] é viavel a organizagdo das pessoas porem um pouco mais
dificil pois demanda um envolvimento maior das pessoas. porém nao
sdo todos que irdo participar que precisam estar envolvidos.” E10

“Pode se perceber através do que esta ocorrendo com o mundo,
socio politico, onde as pessoas expdem suas visbes e crencas e
encontram outros com 0s mesmos ideais, levando a formacéo de grupos
organizados.” E11
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7.1.1.8 Aspiracdo de metas comuns e desafiadoras

Para Wenger (1998) o coordenador e os membros da comunidade
devem estabelecer uma agenda de atividades de acordo com as
necessidades do contexto e do momento.

Encontra-se em Nonaka e Takeuchi (1997), que os individuos que
compartilham conhecimento devem trabalhar em conjunto para
alcancarem metas comuns e desafiadoras.

Metas devem ser estabelecidas, mesmo que inconscientemente,
partindo dos préprios membros ou oferecidos através de uma ferramenta
disponivel no ambiente, o que no caso do Groupart estas ferramentas
estdo presentes, constatadas pelas entrevistas.

“[...] essas pessoas, ao se organizarem, vao estar motivadas para
estabelecer algumas metas, como implementar ideias e seguir decisoes.”
E3

“[...] fazendo com que trabalhem para uma exposi¢do.” ES

“O objetivo do grupo podera ser alguma exposi¢ao e isso ¢ muito
bom, pois hoje em dia existe uma certa dificuldade, e vocé sabe disso,
dos artistas exporem suas artes.” E6

“Olha, eu noto isso no teu site, por exemplo, na Art Conference
ou na Ciberexpo, eu vejo um recurso onde as pessoas poderdo planejar
algo em comum.” E8

A configuracdo do Groupart, ou seja, a forma
como ele se apresenta ao publico, desafia as
pessoas ao engajamento artistico, no momento em
que permite a interatividade das pessoas, as quais
encontram um ambiente propicio para o debate
sobre artes. E9

“A rede social favorece a troca de ideias entre as pessoas e
conhecimento, aumentando a velocidade de ligagdes entre elas em torno
de um objetivo comum.” E11

7.1.2 Criacdo de conceitos

Na criacdo de conceitos, para Nonaka e Takeuchi (1997), o
conhecimento tacito compartilhado é convertido em conhecimento
explicito na forma de um novo conceito, semelhante a externalizacao.

Das sete caracteristicas facilitadoras (Tabela 3), a mais citada foi
reflexdo coletiva (100%); seguida de cristalizacdo de conceitos
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explicitos (63,63%); formulacdo e proposicdo de intencBes aos
membros, favorecimento da autonomia dos membros, variacdo dos
requisitos oferecidos e, estas com 54,54% e utilizacdo de linguagem
figurativa e convergéncia a um pensamento direcionado, com 45,45%.

Pode-se afirmar, entdo, que o Groupart favorece a criacdo de
conceitos.

Subcategorias Frequéncia %
Formujagao e proposicdo de 6 54,54
intencdes aos membros
L_Jtlllza_(;ao de linguagem 5 45 45
figurativa
Favorecimento da autonomia 6 54.54
dos membros
Convergéncia a um pensamento
direcionado 5 45,45
Variagdo dos requisitos
oferecidos 6 54,54
Reflex&o coletiva 11 100
Cristalizacdo  de  conceitos
explicitos ! 63,63

Tabela 3 - Criagéo de conceitos
Fonte: Autor

7.1.2.1 Formulagéo e proposicdo de intencdes aos membros

A partir desse processo, os individuos sdo levados a reflexdes
individuais ou coletivas.

A formulagdo e proposicdo de intengdes aos membros foi
identificada, no Groupart, por seis especialistas, 0 que pode ser constato
em suas palavras

“Veja o seguinte, se eu acesso o conteudo do Groupart, vou poder
formular e propor alguma coisa nova.” E3
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Na Ciberexpo eu vou poder propor alguma exposic¢éo [...], 0 que
é muito interessante. E5

“Muito interativa a Ciberexpo, [...] as pessoas vao contar com um
local onde poderao escolher qual artista gostariam que expusesse.” E6

“[...] tornando isso um movimento e ndo ficar parado, estatico.
Que seja bastante disseminado de modo que qualquer pessoa se sinta
encorajada a entrar e participar.” E7

“Nao conheco nenhum local em que os membros podem opinar e
dar ideias sobre uma mostra artistica.” E9

“Vendo sobre esse prisma, os membros vao poder indicar algum
artista ou obra para ser destaque.” E11

7.1.2.2 Utilizagao de linguagem figurativa

O uso de recursos linguisticos que fornecem expressividade as
informagdes é extremamente valido, podendo facilitar o processo de
comunicacao entre os membros, assim como ampliam a quantidade de
informacg6es disponiveis.

Nesse caso, Nonaka e Takeuchi (1997), confirmam ao se
pronunciarem que os multiplos métodos de raciocinio que empregam,
por exemplo, a linguagem figurativa facilita a conversdo do
conhecimento tacito em explicito.

A respeito do Groupart, pode-se encontrar entre os especialistas o
que segue.

“O dialogo que vai haver por meio de varias ferramentas do site,
entre pessoas com diferentes formacoes e idades, vai proporcionar um
ambiente onde vai haver a giria, termos regionais, cientificos, etc.” E3

“Todo ambiente informal se abre para as atitudes mais
verdadeiras. Outra facilidade é possibilitar pessoas de conhecimentos
diferentes terem aprendizados que ndo dominam.” E6

“A arte ¢ uma comunicac¢do ndo verbal, por meio dela é possivel
exprimir ideias e conceitos.” E8

A linguagem coloquial utilizada na internet
facilita a troca de ideias, opinides e argumentos
sobre um tema. A discussdo sobre arte da-se de
forma mais amigavel, menos académica, mais
informal. Vejo que a troca do conhecimento
artistico é beneficiada pelo uso de linguagens
figurativas. E9
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“Por exemplo, na Wikiart e em outras ferramentas do Groupart,
eu noto uma possibilidade de linguagem figurativa.” E11

7.1.2.3 Favorecimento da autonomia dos membros

Num ambiente virtual interativo, cada membro deve ter sua
autonomia de participacdo, sendo somente ele que definird o seu papel
dentro da comunidade.

O favorecimento da autonomia dos membros do Groupart foi
apontado por seis especialistas.

Sim, vai favorecer autonomia do grupo. N&o sei a
que ponto vai haver uma verticalidade do
conhecimento, ndo podendo ficar superficial, mas
vai muito do interesse de quem pesquisa, quando
pode ter pessoas que vdo ali e ficam no
conhecimento basico, enquanto outras podem se
aprofundar mais. Eu penso que talvez uma
discussdo entre pares, isso se torne um pouco mais
denso, e entre pessoas de areas diferentes pode
ocorrer de outra forma, mas de qualquer maneira é
mais rico porque acabam trazendo outros
elementos que as vezes pares ndo conseguem
perceber e isso talvez seja um fator positivo e
mais democratico nesse sentido. E1

“Vai favorecer a autonomia dos membros, digamos que o aspecto
didatico estd relacionado também a quem vai manipular e como vai
manipular, mas acredito que esteja implicito exatamente isso, uma
sistematizacdo do conhecimento também.” E2

Eu diria que o site gera uma certa liberdade nos
conceitos que a gente trabalha. Por que s6 um
curador pode postar sobre curadoria? Por que um
professor ndo pode produzir arte em poética?
Entdo eu acho quanto menos rétulo, melhor.
Entdo quanto menos rotulo mais liberdade ele
terd, para postar sobre uma curadoria, sobre um
texto, sobre uma imagem, uma producdo. Entdo
eu acho que quanto mais aberto melhor dentro
dessas possibilidades. eu ndo acredito que o
conhecimento é fechado em guetos, tribos. E4
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Entendo que o Groupart & uma rede livre, em que as pessoas
podem fazer comentarios sobre determinados documentos dentro de
uma perspectiva pessoal e dessa forma trocarem ideias e adquirirem
mais contetdo sobre a drea em questdo. E6

A liberdade de expressdo dentro de uma rede
horizontal traz a tona a troca de reflexdes realistas
sobre arte. A partir do momento que ndo ha uma
hierarquia esquematizada dentro da comunidade,
as pessoas sentem-se & vontade para trocar ideias
e argumentos sobre o tema. E9

Autonomia sim, justamente por que parte do
conhecimento se gera nessas interlocugfes. Entéo
a partir dessa vivencia, dessa experiéncia, dos
sujeitos, havendo a troca disso isso gera contetdo,
isso € a geragdo do conhecimento., podendo haver
reflex6es. E10

7.1.2.4 Convergéncia a um pensamento direcionado

Os membros de uma comunidade de pratica trabalham juntos,
olham uns pelos outros, conversam entre si, trocam informagdes e
opinides e sdo diretamente influenciados pelo entendimento mutuo
como uma questdo de rotina (WENGER, 1998, p. 73).

E necessario que os membros direcionem seu pensamento para o
alcance dos objetivos, sendo que pelos especialistas a convergéncia a
um pensamento direcionado é facilitada pelo Groupart.

“[...] essa devera ser a meta do ambiente, que ele seja provocativo
[..]” E2

“Quando uma discuss@o é colocada para individuos com visdes
semelhantes ou distintas, cria-se uma expectativa em torno do tema,
uma necessidade de se chegar a um consenso. Em arte isso ndo é norma,
mas pode acontecer.” ES

“Eu acredito que sim, pois o conteido levard os membros a
convergirem para uma mesma ideia, podendo haver reflexes sobre o
tema.” E6

“Acho que sera possivel, no teu site, em todas as ferramentas que
pude observar, vejo a convergéncia de pensamentos.” ES
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“O pensamento pode ser direcionado, porem podem existir
diversas formas de aborda-lo, refletindo em opinides diferentes sobre
um mesmo assunto abordado.” E9

7.1.2.5 Variagéo dos requisitos oferecidos

Relaciona-se ao amplo acesso as informagdes necessarias, de
modo diferente, veloz e flexivel.

O Groupart disponibiliza uma variedade de informacbes ou
fornece meio para que os membros fomentem o contetdo.

“[...] o ambiente apresenta diversas maneiras de pesquisa em um
mesmo tema ¢ interagdo com o conteudo.” E1

“A interagdo permite postar-se uma gama de informacdes
passiveis de atingir rapidamente o publico.” E3

“Para o compartilhamento de conhecimento, vejo que ¢
necessario haverem diferentes recursos que estimulem as pessoas a
trocarem informagdes e opinides sobre arte.” ES

Através das diversas ferramentas disponiveis as
pessoas tém uma apresentagdo mais visual sobre o
assunto e dessa forma podem ter um melhor
entendimento e interagir melhor com o contetido e
com os demais usudrios, propagando a informagao
e adquirindo conhecimento. E6

“Quando falamos em pesquisa, o Groupart, a partir do seu banco
de dados, fornecera diversas formas de buscar informagdes relacionadas
as artes, sendo positivo para o aprendizado artistico.” E9

“Logados ou ndo logados vdo usufruir das funcionalidades do
site, os quais vao poder acessar muitas informagdes sobre artes.” E11

7.1.2.6 Reflexdo coletiva

A reflexdo coletiva estimula a troca de conhecimentos tacitos e
explicitos, incentivando a criatividade de cada individuo no ambiente.

Conforme Nonaka e Takeuchi (1997) a apropriagdo do
conhecimento ocorre através da reflexdo e da interacdo entre as pessoas,
geradas pela reflexdo coletiva, 0 que para os entrevistados, ocorre no
Groupart.
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“Reflexdes coletivas sim. [...] como em qualquer, site acabam
gerando discussoes, conflitos, e reflexdes.” E1

Eu acredito que va depender das pessoas, como
elas vao encarar 0s comentarios e discussdes, e
como isso sera feito, pois tem aquelas criticas
construtivas, mas também as por maldade, mas eu
acho que € viavel e interessante. E2

“Se o site permite essa interacdo, entdo vai haver, com certeza,
uma reflexdo coletiva ou até individual.” E3

Depende do publico, pois ele pode colocar o que
acha, mas néo ser profundo. Existe uma diferenca
entre vocé ter uma reflexdo em cima de uma
discussdo num nivel de conhecimento maior as
pessoas vdo conseguir gerar reflexdes. [...]
particularmente vejo muito pouco isso ocorrer,
talvez num férum onde ndo circulem tantas
pessoas, pode haver sim. E4

“Reflexdes coletivas sempre havera onde existam grupos de
pessoas. Quando se vé€, por ex. uma obra de arte, ha reflexdo.” E5
“Essas informagdes vao gerar uma reflexdo pessoal e até mesmo

do grupo.” E6

“O site gera reflexdes coletivas, pois o perfil das pessoas que véo
consultar esse tipo de ambiente ndo € aquela que ndo tem senso critico.”

E7

“[...] tem muitas ferramentas que vai incentivar a criatividade da

comunidade.” E8

[...] o site favorece as reflexdes coletivas, uma vez
que oferece meios de discussdo para que elas
ocorram. Todo lugar onde se permita a discussdo
e a troca de ideias a cerca de um tema em questéo,
leva a reflexdes coletivas, mesmo que divergentes.
E9

Quando se coloca o recorte Santa Catarina eu
acredito que a discussdo ocorre, quando for se
concentrar num assunto, ou para um ambito social
(de falar de aspectos politicos ou coisas mais
locais) ou para um lado histérico, pois é o tipo de
situacdo de recorte historico [...]. E10
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“O Groupart vai possibilitar a reflexdo, quer pessoas, quer
coletiva.” E11

7.1.2.7 Cristalizag&o de conceitos explicitos

A Cristalizacdo de conceitos explicitos é a transformagdo do
conhecimento tacito em explicito, ou seja, experiéncias transformam-se
em modelos, conceitos e hipdteses que ajudardo no desenvolvimento de
novas ideias.

Pelo relato dos entrevistados esta categoria foi percebida no
Groupart.

“A partir da técnica de uma obra, outros artistas vdo poder criar
alguma coisa, o que pode ser um texto ou até outra obra.” E3

“Nas obras de arte o artista usa da técnica, da sua imaginagao e da
sua experiéncia.” E5

“Numa obra o autor coloca todas as suas emogdes, experiéncias
[...] e o Groupart vai dar uma oportunidade para que outros se
inspirem.” E6

“Eu acho importantissimo, mas desde que ndo fique preso sé a
uma questdo regional, pois quando falamos de arte contemporanea €
impossivel ficarmos centrados apenas numa regido. [...].” E7

“Vai se poder contar com um local, onde vai proporcionar a
criatividade.” E8

“A troca de ideias e informagdes sobre assuntos por pessoas com
afinidades semelhantes facilitam a formagdo de novos pensamentos e
reflexdes sobre o tema proposto.” E9

“Novas ideias surgem e sdo transformadas em conceitos, através
da experiéncia das pessoais.” E11

7.1.3 Justificacdo de conceitos

Nesta fase o conhecimento criado, segundo Nonaka e Takeuchi
(1997), deve ser justificado, o que corresponde a verificar se vale
realmente & pena ou nao perseguir o NOVo conceito.

Sete especialistas (63,64%) concordam que o ambiente Groupart
favorece a justificacdo de conceitos (Tabela 4).
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Subcategorias Frequéncia %

Estabelecimento do valor dos

conceitos recém criados 7 63,64

Tabela 4 - Justificagdo de conceitos
Fonte: Autor

7.1.3.1 Estabelecimento do valor dos conceitos recém criados

Esta caracteristica diz respeito a verificar e atestar o0s
conhecimentos gerados pelos membros, sendo que de acordo com
Nonaka e Takeuchi (1997), os critérios ndo precisam ser estritamente
objetivos e factuais, também, podem ser parciais.

As entrevistas apontam para a possibilidade dos membros do
Groupart verificarem os conhecimentos gerados pelos seus membros.

“[...] e esse texto ou essa obra de arte, podem ser postados e
discutidos pelos membros.” E3

“Quando expde, o artista submete a apreciagdo da sua obra as
pessoas.” ES

“As novas ideias possibilitardo a sua verificagdo pelos membros
que fazem parte do Groupart.” E6

“Dentro do Groupart, a criatividade vai ser colocada em prova.”
E8.

“[...] os quais podem ser testados.” E9

“Tem o contexto hist6rico que eu conhego e tem o contexto social
que eu vivo, mas a tendéncia, eu acho, é de os assuntos extravasarem
para outros tipos de conteido que ndo estdo restritos ao recorte, mas que
também geram novos conhecimentos [...].” E10

“[...] os conceitos podem ser discutidos pelo grupo.” E11

7.1.4 Construcdo de um arquétipo

Uma vez o conceito sendo justificado, 0 mesmo, é convertido em
algo tangivel ou concreto, isto €, em um arquétipo. Para Nonaka e
Takeuchi (1997), essa fase corresponde a combinacao.

Pela Tabela 5 conclui-se que o Groupart propicia a construcao de
arquétipos, uma vez que, se encontrou pelas entrevistas as seis
caracteristicas facilitadoras, quais sejam, coopera¢do dinamica entre 0s
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membros e desenvolvimento de consensos aprovado por todos, ambas
com 63,64%; compartilhamento de habilidades técnicas e transformacéo
do conceito justificado em arquétipo, estas duas com 54,54%;
combinagao entre o conceito recém criado e 0 j existente com 45,45% e
agregacao de pessoas com habilidades diferentes, também com 45,45%.

Subcategorias Frequéncia %
Cooperacdo dindmica entre 0s 7 63.64
membros ’
Compartilhamento de habilidades 6 54,54
técnicas
Transformagcdo  do  conceito
justificado em arquétipo 6 54,54
Corpbma_gao entre 0 conceito 5 45,45
recém criado e o ja existente
Agregacdo de pessoas com
habilidades diferentes 5 45,45
Desenvolvimento de consensos 7 63 64
aprovado por todos '

Tabela 5 - Construgdo de um arquétipo
Fonte: Autor

7.1.4.1 Cooperacdo dinamica entre os membros

Numa comunidade de pratica, 0 ato ou efeito de cooperar é chave
para a criacdo e compartilhnamento do conhecimento.

Sendo que, como se pode constatar nas palavras dos especialistas,
a cooperagdo existe no Groupart.

“Todos vao poder cooperar de uma maneira ou de outra [...].” E3

“Compartilhar conhecimento, trocar informagdes, ou aprender
sobre arte num ambiente virtual, demanda cooperacdo entre pessoas
interessadas, para que haja troca de contetudo e experiéncias.” ES

“Creio que havera cooperagdo entre os membros, se o site for
estimulante a participacdo. Acredito que o projeto tem todos o0s
requisitos para levar a uma adesdo de usuarios ativos em sua rede.” E6
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“[...] que crie ansiedade nas pessoas para que elas facam a sua
parte na contribuicdo.” E7

“Eu vejo o Groupart, um ambiente de colaborag¢do, onde todos,
quer dizer, os que se logarem irdo acrescentar algo.” E8

“A cooperagdo estd relacionada a ajuda entre pessoas. Se essa
ajuda é reciproca, havendo uma troca, o compartilhamento do
conhecimento € fruto direto dessa experiéncia.” E9

Quando tu pensas em vamos fazer uma
discussdo”, esse € o tema dessa comunidade. Pra
ela permanecer coesa ao tema eu acho que a
discussdo vai acabar indo por essa abordagem
histérica ou pensando contextos sociais, politicos,
de legislacéo, [...]. Mas quando se for falar de
processos, experimentagdes, resultados, de
vivencias, essas duas abordagens vao entrar meio
tangenciando, porque nés vamos falar muito de
subjetividade. E10

7.1.4.2 Compartilhamento de habilidades técnicas

Wenger (1998), ao tratar a participagdo dos membros da
comunidade de pratica, assegura que, para que haja participacdo €
necessario um envolvimento com sentido e significado, sendo este
significado é o construido com base na experiéncia.

Trocar experiéncias sobre habilidades possuidas e compartilhadas
propicia o enriquecimento individual.

Pelos dados apresentados a seguir, percebe-se que o Groupart
favorece o compartilhamento das habilidades técnicas.

“Dentro das academias, os estudantes de arte, o pessoal que estd
vinculado e que faz pesquisas e que tem interesse em participar e
divulgar. [...]” El

“[...] é valido quando um aluno meu da palpite sobre um quadro.”
E2

“Quando individuos com habilidades diferentes se reinem em
um mesmo ambiente. seja ele virtual ou real, ocorre um sincronismo
entre as partes com o intuito de trocar experiéncias e compartilhar o
conhecimento.” ES

Dentro da perspectiva de conhecimento de cada
um dos membros, cada um apresenta sua Visdo
dentro do seu plano, que pode contribuir de forma
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distinta, levando a uma troca de conhecimento
entre as pessoas com habilidades técnicas
diferentes. E6

“Sim, a troca de experiéncias ¢ imprescindivel. Em sala de aula,
por exemplo, eu considero um dos fatores mais importantes.” E7
“[...] pessoas que se encontram para compartilhar experiéncias sempre
irdo enriquecer seus conhecimentos.” E9

7.1.4.3 Transformacéo do conceito justificado em arquétipo

Esta caracteristica trata do engajamento do grupo com o intuito
de se criar um modelo, um conceito.

Ao verificar as funcionalidades do Groupart, seis entrevistados
citaram a transformacéo do conceito justificado em arquétipo.

“Art Conference, por exemplo, ¢ um local propicio para a criagdo
de um modelo mental.” E3

Creio que nas ferramentas de construgdo em
conjunto, como a Wikiart e Ciberexpo, 0s grupos
devam se organizar para criar algo. Esse algo
criado sera exposto a um publico muito maior,
criando-se  um modelo a ser novamente
visualizado e discutido. E5

Acho interessante a ferramenta Ciberexpo por
solicitar aos membros a organizacdo em torno de
uma tarefa, mesmo que de forma involuntaria,
com o objetivo de se criar uma mostra. Isso
favorece a adesdo e participagdo do grupo,
estimulando os membros a manterem-se ativos.
E6

“A comunidade conta com um lugar onde vai poder colocar
algum assunto e isso eu acho muito interessante.” ES

“[...]. As funcionalidades do site permitem a criagdo de um novo
conhecimento.” E9

“Bu vejo que ferramentas como a Wikiart e Ciberexpo
demandam a organizacio de grupos com um fim especifico. E positivo
para se criar e compartilhar conhecimento em artes e cultura.” E11
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7.1.4.4 Combinacéo entre o conceito recém criado e o ja existente

E a combinacéo de ideias criadas para desenvolvimento de outro
conceito. Nesse sentido, para cinco especialistas, é possivel no
Groupart, a partir de um conceito recém criado combina-lo com outro ja
existente.

Vejo que a opcdo de comentarios existentes em
todas as ferramentas propicia o desenvolvimento
de novos conceitos a partir de uma ideia inicial.
Qualquer assunto que € colocado no site, seja ele
foto, video ou uma exposicdo, permite o debate
em torno dele, favorecendo o aparecimento de
novas ideias e conceitos. E3

“Pessoas que trocam ideias e informagdes visando o aprendizado,
levam, consequentemente a cria¢do de novos conceitos.” E5

“A esse ¢ um espaco onde vao ser criados novos conhecimentos.”
E6

“A Wikiart ¢ uma boa alternativa para o site, pois faz com que as
pessoas relinam-se em torno de um objetivo, um tema.” E9

“Pessoas com diversas habilidades vdo colaborar para a criacdo
de outros assuntos a partir do que foi postado.” E11

7.1.4.5 Agregacao de pessoas com habilidades diferentes

Com relacdo as comunidades de pratica, Duarte e Abreu (2005),
dizem que devem ser estimuladas acgdes inteligentes para alavancar a
cooperacdo entre membros com uma variedade de habilidades
diferentes.

Varios sdo os niveis de conhecimento dos individuos, pois cada
membro é dotado de habilidades proprias que juntas fomentam o
conhecimento em grupo.

Assim, na opinido dos especialistas, 0 Groupart permite uma
agregacdo de pessoas com habilidades diferentes.

Acho que o foco é sempre um, meu foco é a
pintura, 6leo, espatula. Ja tive oportunidade de
trabalhar com pintura acrilica e etc., mas a partir
do momento que tu defines o que gostas é aquilo e
pronto, mas 6ébvio que tens que estar aberto para
outras opcdes, quanto mais coisa se puder
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aprender, sobre qualquer coisa melhor, pois o
conhecimento nunca é demais e a gente nunca
sabe tudo. Se tiver alguma obra de um artista que
eu achar bonita ou sentir aquela identificacéo, eu
ficarei curiosa quanto a técnica e 0 modo de fazer
e vai gerar uma curiosidade. Essa curiosidade é
vélida para a troca ou compartilhamento de
conhecimento. E2

Concordo porque mesmo dentro da arte
contemporénea, vocé ndo tem mais a figura do
pintor, escultor isolado. VVocé tem o artista, é uma
tendéncia contemporénea, que vocé se utiliza de
todas as linguagens e depois escolha uma ou
outra, identificando habilidades, sdo duas op¢oes,
ou vocé joga tudo numa coisa SO e as pessoas se
jogam, se acham e se identificam. E4

Dentro da perspectiva de conhecimento de cada
um dos membros, cada um apresenta sua visao
dentro do seu plano, que pode contribuir de forma
distinta, levando a uma troca de conhecimento
entre as pessoas com habilidades técnicas
diferentes. E6

“Os usuarios do Groupart, embora tenham uma afinidade em
relacdo ao tema arte e cultura, com certeza, apresentardo conhecimentos
e habilidades especificos e diferentes entre eles. Isso é muito valido para
enriquecer o aprendizado pessoal.” E9.

Mas sdo préaticas totalmente interdisciplinares, tu
acabas sempre precisando desse outro tipo de
conhecimento que a arte acaba absorvendo e que o
artista necessariamente ndo tem o conhecimento
ou ndo sabe aplicar aquilo, ou nem todos sabem.
Ent&o essa diferenca é fundamental. E10

7.1.4.6 Desenvolvimento de consensos aprovado por todos

E a reunido, conversa, ou discussdo gerada por um grupo com o
intuito de chegar a uma concluséo geral.

Quanto a esta caracteristica facilitadora, sete especialistas
apontaram que o Groupart permite o desenvolvimento de consensos
aprovados por todos.
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[...] sim. Tanto consensos como discordias. E1

“Veja o seguinte, quando as pessoas vao poder decidir por um
determinado assunto a ser postado, € consequéncia de um consenso
entre elas.” E3

“Nas artes pode ndo haver um consenso de todos, mas dentro de
um grupo pode existir, e o teu site, vai permitir isso.” E5

“Pode haver consensos e discussdes com conflitos de ideias.” E6

“Em toda discussdo deve-se chegar a um consenso.” E8

“Quando falamos de arte, um consenso unico e final ¢ dificil de
ser fechado. Creio que havera consensos e divergéncias sobre os
assuntos colocados em discussdo.” E9

“No Groupart, desde que o grupo decida sobre um assunto, existe
CoNsenso para que isso aconteca.” E11

7.1.5 Difusédo interativa do conhecimento

De acordo com Nonaka e Takeuchi (1997) é nessa fase que o
conhecimento criado é ampliado, por meio da interacdo entre o
conhecimento e o ambiente externo. Cada membro tem autonomia para
usar o conhecimento fora da rede, aplicando em diferentes niveis e
cruzando fronteiras.

E na difusdo interativa do conhecimento, que havera um controle
determinando se esse conhecimento deve ou ndo ser transferido.

Os dados constantes na Tabela 6, mostra que para 54,54% dos
especialistas que no Groupart ha difusdo interativa do conhecimento,
por meio da caracteristica facilitadora Possibilidade da existéncia de
feedbacks.

Subcategorias Frequéncia %

Possibilidade da existéncia de
feedbacks

Tabela 6 - Difusdo interativa do conhecimento
Fonte: Autor

6 54,54
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7.1.5.1 Possibilidade da existéncia de feedbacks

Séo esperadas respostas dos membros frente a uma situacdo, para
serem tomadas novas agdes ou serem postuladas novas ideias no grupo.
Dos resultados apresentados, pode-se considerar que o Groupart
permite a possibilidade de feedbacks.
Vejo que todo contetido postado é passivel de um
feedback. Seja ele um comentdrio ou um
encaminhamento por email para um amigo. A
partir disso, gera-se, a meu ver, uma corrente em
torno de um simples post, ou seja, diversos
feedbacks ocorrem simultaneamente de diferentes
formas. E3

“No teu site as pessoas vao se manifestar ao que foi postado, por
exemplo.” E5

“Tudo que passa ao nosso redor acaba gerando uma resposta
positiva ou negativa.” E6

[...] uma discusséo ja é um feedback. E8

“Até mesmo, divergéncias ou consensos, sao repostas a um
determinado.” E9

“A figura do moderador vai permitir feedbacks, pois 0s
conteudos geraram isso.” E11

7.2 DIRETRIZES PARA A CRIACAO E O COMPARTILHAMENTO
DO CONHECIMENTO ARTISTICO E CULTURAL DE UMA
COMUNIDADE UTILIZANDO FERRAMENTAS DE
TECNOLOGIA DE INFORMAGAO E COMUNICACAO

A partir da configuracdo do Groupart dentro dos preceitos da
Web 2.0, foram levantadas as diretrizes a serem consideradas quando se
visa a criacdo e o compartilhamento do conhecimento em artes e cultura
de uma sociedade. Essas diretrizes foram fruto dos estudos teéricos
realizados no decorrer do trabalho, bem como durante o
desenvolvimento do Groupart e da verificacdo da adequacdo do modelo
proposto.
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7.2.1 Diretrizes para a criagdo e o0 compartilhamento do

conhecimento em artes e cultura de uma sociedade

Apresentar ferramentas interativas que promovam dialogos
pessoais: a interacdo € o0 processo de interconexdo
multidirecional facilitadora da criacdo e compartilhamento do
conhecimento, e para que iSSO ocorra S0 necessarios meios que
propiciem a interatividade entre 0s USUArios.

Ser focada em um assunto ou universo comum: definir um
tema para a comunidade é um dos requisitos fundamentais para
seu éxito. Pessoas atraidas por assuntos especificos ja possuem
um grau de afinidade entre elas, fazendo que seja a pega-chave
inicial para a construcéo de relacionamentos.

Direcionar a comunidade em busca do valor: oferecer um
ambiente que propicie a geracdo de valor para a organizagdo,
equipes ou cada membro individual.

Propiciar o desenvolvimento de lagos sociais entre o0s
usuarios: o compartilhamento do conhecimento alcanga seu
objetivo no momento em que duas ou mais pessoas comunicam-
se entre si, trocando ideias, opinides, reflexdes. A partir dai, a
criagdo de um ambiente virtual com o intuito de aprendizagem,
deve buscar uma configuracdo baseada em relacionamentos
pessoais, nas quais seus membros possam trocar experiéncias,
sentimentos e criarem modelos mentais.

Apresentar uma natureza dinamica, buscando a evolugdo da
comunidade: o ambiente interativo deve estimular os usuarios
através da dinamicidade em seu contetdo, fazendo com que a
interacdo seja eficiente e que novos membros se interessem a
participar, renovando os relacionamentos e o prdprio contetido do
site.

Oferecer requisitos variados em seu ambiente: disponibilizar
acesso amplo a informacdes e contetdos por diferentes meios, de
forma veloz e flexivel, favorecendo o maior grau de
interatividade entre os membros.

Ser estruturado dentro do principio de horizontalidade: um
ambiente horizontal, ou seja, ndo hierarquizado, & mais propicio a
criacdo e compartilhamento do conhecimento, visto que o carater
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igualitirio dado aos participantes estimula a maior participacdo
do grupo.

Fornecer um espaco individual: cada usuério tem autonomia
para administrar seu espago individual, atualizar seu perfil, ler
suas mensagens, postar seu conteido, visualizar as atualizages
dos seus amigos. Dessa forma, todo contetido adicionado no site,
pode ser controlado a partir do espaco individual do membro,
estimulando sua manutengdo e cuidado pelo usuério.

Ter uma boa usabilidade: o ambiente deve ser simples o
bastante para permitir a utilizacdo por pessoas que ndo tenham
muito conhecimento em tecnologias de informagdo e
comunicacao, evitando a exclusdo de parte da populagdo que ndo
possui ainda intimidade com a internet. Além disso, a féacil
navegagdo é indispensavel para estimular a participacdo dos
membros, favorecendo o dinamismo e a sincronia da
comunidade.

Respeitar o nivel de participacdo de cada usuario: Oferecer
diferentes opcdes de utilizagdo ambiente, seja para aqueles que
querem participar de forma mais ativa, mas também respeitar
aqueles que se interessam apenas em pesquisar, tendendo a um
papel passivo na comunidade.

Estimular a confianca entre os usuarios: o ambiente virtual, ao
oferecer um ambiente familiar e confortavel, estimula os
participantes a desenvolverem confianga entre eles, a partir do
desenvolvimento de lagos pautados na sinceridade.

Favorecer a organizagdo dos membros em busca da
realizacdo de um objetivo ou tarefa: quando participantes se
relinem para responder, criar ou construir algo, estdo se aliando
em busca do conhecimento. A partir dos debates e discussdes
ocorridos para se chegar a uma questdo, o conhecimento pode ser
criado e compartilhado.

Permitir a comunicacéo direta entre os membros: os didlogos
pessoais devem ser mantidos ndo somente em ambientes
tematicos, mas por meio de mensagens fechadas e diretas,
ampliando a socializacéo na rede.

Possibilitar a existéncia de feedbacks: permitir o retorno de
outros usuarios as acOes realizadas, ou seja, ao incluir um
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contelido, esse ndo é estatico visto que possibilita a resposta de
outros membros & sua postagem.

Apresentar um visual estético diferenciado: requisito
fundamental em um ambiente que vise a criacdo e
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural, a estética
¢ importante para atrair usuarios a comunidade. Um ambiente
com boa estética visual e um layout apropriado soma pontos no
quesito adesdo e manutencgdo da participacdo dos membros.

Disponibilizar recursos visuais diversificados: imagens sdo
essenciais para a formacdo do conhecimento em artes visuais.
Permitir a insercdo, download e troca de imagens especificamente
relacionadas ao tema proposto vem de encontro a necessidade do
meio artistico-cultural.

Permitir acesso as pessoas com habilidades diferentes:
permitir o ingresso de pessoas com conhecimentos diversos,
sejam elas artistas, pesquisadores, alunos ou interessados pelo
tema, que muitas vezes dominam contetdos distintos ou ndo tém
grande instrugdo, mas possuem 0 mesmo proposito que é a
aquisicdo e compartilhamento do conhecimento.

Consentir a divulgacdo da produgdo pessoal sem fins
comerciais: usuarios artistas tém a liberdade de inserir seu
portfélio, divulgar seu trabalho, visando o reconhecimento
profissional; assim como pesquisadores tém a liberdade de
adicionar textos cientificos de autoria prépria disponibilizando-
0s para a comunidade.

Propiciar uma pesquisa efetiva a partir de ferramentas de
busca confidveis: estimular a classificacdo dos contelidos
inseridos pelos membros, através de categorias artisticas pré-
catalogadas e da possibilidade de inclusdo de categorias por parte
dos usuarios.

Ampliar o foco da comunidade em outras direcGes: Favorecer
0 desenvolvimento do site a partir da integracdo com outros
ambientes sociais ou cientificos, a partir de conexdes virtuais ou
ndo, por exemplo: museus, escolas, ferramentas sociais como
facebook, twitter, entre outros.
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8 CONCLUSOES E RECOMENDACOES PARA FUTURAS
PESQUISAS

8.1 CONCLUSOES

A sociedade do conhecimento € caracterizada pelo intenso fluxo
de informacGes disponiveis, onde individuos adquirem e disseminam
conhecimento a partir desse amplo contetido disponibilizado. Nessa
sociedade, o ser humano é o bem maior, e o conhecimento é considerado
o principal fator de producéo de riquezas.

Assim, por meio deste estudo, pode-se concluir que as
tecnologias de informacdo e comunicagdo vém ocupando um importante
lugar na sociedade, provocando uma reorganizagdo do contexto atual,
que passa a se movimentar em torno delas.

A internet surge como um fantéstico meio de disseminacéo de
informagdes, contribuindo para a democratizagdo do conhecimento, bem
como, para o progresso da sociedade. Com o rompimento das barreiras
fisicas e geogréficas e da velocidade de transferéncia das informagées
possibilitadas pela internet, individuos e organiza¢Ges tornam-se mais
préximos e cada vez mais prosperos.

Esse movimento de virtualizagdo atinge diretamente a sociedade
e, também, os campos politico, econdmico e educacional; alterando as
relagGes entre os individuos que detém um outro espago para organizar e
viver: o virtual.

Dentro desse espaco virtual ou ciberespaco, a virtualizagdo
provoca novas necessidades de relacionamentos humanos, sejam eles de
amizade, profissionais ou organizacionais. A partir dai, os individuos
passam a se organizar em redes, reunindo-se em comunidades afins, nas
quais o objetivo em comum é o principal motivo agrupador.

Configuradas sob os preceitos da Web 2.0, formam-se
comunidades virtuais que tém como principios a comunicacéo livre e
horizontal, a liberdade de expressdo e a autonomia do individuo.
Fazendo uso da inteligéncia coletiva e de diversas ferramentas
interativas de tecnologias da informagdo e comunicacdo, essas
comunidades crescem de maneira abrupta, atendendo as necessidades
atuais dos individuos de socializacdo e aquisi¢do de conhecimento.

Nesse contexto, pode-se concluir que a sociedade do
conhecimento progride rapidamente, na medida em que os individuos
fazem uso das TICs com o intuito de criar e compartilhar conhecimento.
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Dessa forma, o conhecimento artistico e cultural depende
principalmente da iniciativa pessoal de cada individuo, da busca pela
informacdo, do interesse proprio pelas artes e cultura de uma sociedade.
Uma outra parte esta relacionada ao apoio que os poderes publicos, as
instituicOes e as universidades concedem a projetos com fins artisticos e
culturais. Espacos que fomentem debates e reflexdes sobre artes e
cultura, bem como disponibilizem material para pesquisa, Ssao
necessarios para a criagdo e o compartilhamento do conhecimento
artistico e cultural.

Conclui-se que cultura ndo pode ser considerada um reservatério
de informagbes, mas sim, uma estrutura organizada e complexa, que
conserva informagdes, elaborando incessantemente os procedimentos
mais convenientes e compativeis.

Do ponto de vista da semidtica, a cultura pode ser considerada
uma inteligéncia coletiva e uma memdria coletiva, isto €, um mecanismo
supraindividual de conservagdo e transmissdo de certos comunicados
(textos) e da elaboracdo de novos. Nesse sentido, o espaco da cultura
pode ser definido como um espaco de certa memaoria comum, isto é, um
espacgo dentro de cujos limites alguns textos simples podem conservar-se
e ser atualizados.

Com o desenvolvimento da pesquisa foram tragadas diretrizes a
partir do desenvolvimento de um ambiente virtual interativo, com um
contexto especifico relacionado as artes do estado de Santa Catarina,
denominado Groupart; pautadas no referencial tedrico estudado durante
a realizagdo da pesquisa, bem como, na verificacdo da adequacgdo do
modelo proposto realizada pelo método da triangulacdo, na qual
especialistas (artistas catarinenses e professores universitarios) foram
entrevistados sobre o ambiente Groupart.

Por meio da verificagdo da adequacdo do modelo proposto
realizada, pode-se constatar que o Groupart atendeu as vinte e trés
caracteristicas facilitadoras inerentes ao processo de criacdo e
compartilhamento do conhecimento, satisfazendo os critérios elegidos
na pesquisa para o desenvolvimento do ambiente virtual interativo.

Atendendo as exigéncias do publico e as necessidades do meio, o
Groupart configurou-se por meio de uma rede social através do qual os
usuarios alimentam o seu repositério de dados, disponibilizando um rico
conteldo para busca e pesquisa. Assim, esse universo Vvirtual
caracteriza-se por um repositdrio de conteldos, contexto dinamico
disponivel a muitos e também por uma memdria coletiva fomentada em
tempo real pelos seus proprios usuarios.
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O Groupart foi desenvolvido a partir dos preceitos de
horizontalidade, compartilhamento e interacdo, baseados no uso da
inteligéncia coletiva. Considerado uma plataforma virtual, o ambiente é
composto por ferramentas interativas, voltadas ao universo das artes,
quais sejam, Wikiart, Ciberexpo. Art Library, Eventos e Noticias. Cada
uma dessas ferramentas contam com funcionalidades que enriquecem a
interatividade entre 0s usuarios.

A partir dai, com a finalidade de responder como o conhecimento
artistico e cultural pode ser criado e compartilhado em um ambiente
virtual interativo, foram elaboradas as diretrizes propostas no objetivo
geral desta pesquisa.

Dentre elas, destaca-se a necessidade do ambiente virtual
apresentar dinamismo, oferecer requisitos variados de disponibilizagéo
das informacdes, respeitar a individualidade do usuério, ser de facil
utilizacdo, bem como, se apresentar esteticamente agradavel. Além disso
¢ de suma importancia que o espago possibilite o crescimento da
comunidade e a sua integracdo com outros universos, sejam eles fisicos
ou virtuais.

Ainda, para que o ambiente virtual tenha como foco a criagéo e o
compartilhamento do conhecimento, é fundamental que ele seja pautado
nas relagcGes humanas, de modo interativo, com principios de igualdade
e autonomia, permitindo o desenvolvimento de uma comunidade onde a
confianca e relacionamentos significativos realmente estejam presentes.

8.2 RECOMENDAGOES PARA FUTURAS PESQUISAS

Percebe-se que 0 desenvolvimento dos modos de expressdo e
comunicacdo no ciberespago sdo bastantes variados e presentes em
diversas areas, sendo que no futuro novas formas deverdo surgir. E
preciso aproveitar esses recursos disponiveis como meios de
aprendizado e conhecimento, tanto no campo artistico e cultural, como
em outros.

Faz-se necessario, a continuidade de estudos que versem sobre 0
conhecimento artistico e cultural, e que fornecam subsidios para a
preservacdo da meméria artistica e cultural de uma sociedade.

Como meio de interacdo virtual no campo artistico e cultural,
sugere-se a criacdo de novas ferramentas relacionadas diretamente a
profissionais da area, artistas, pesquisadores, estudantes e afins, tal
como a Ciberexpo presente no Groupart, com o objetivo de aproxima-
los da vivéncia real.



208

REFERENCIAS

AGUILAR, Luis Joyanes. Cibersociedad; los retos sociales ante un
nuevo mundo digital. Madrid: McGraw-Hill, 1997.

ANGELONI, Maria Terezinha et al. Gestdo estratégica da informacéo e
0 processo decisdrio: uma preparagao para a gestdo do conhecimento.
In: ENCONTRO NACIONAL DE ENGENHARIA DE PRODU(;AO.
Florianépolis, 1999. Anais... Florianépolis, 1999. p. 120 — 136.

ANTOUN, Henrigue; PECINI, André. A web e a parceria: projetos
colaborativos e o problema da mediagdo na internet. Intexto, Porto
Alegre: UFRGS, v. 1, n. 16, p. 1-17, jan/jun. 2007.

. Redes de parceria e a relagéo entre cidaddos e pesquisa
cientifica: o projeto Folding@home. UNIrevista, v.1, n. 3, p. 1-10,
2006.

BARBOSA, Maria Ligia de Oliveira e QUINTANEIRO, Tania. Marx
Weber. In: QUINTANEIRO, Tania et al. Um togue de classicos:
Durkheim, Marx e Weber. Belo Horizonte: UFMG 1996: p. 97-137.

BAUMAN, Zygmund. Vida liquida. Rio de Janeiro: Jorge Zahar, 2007.

BELL, Daniel. The coming of the post-industrial society: a venture
in social forecasting. New York: Basic Books, 1999.

BELL, Gavin. Criando AplicacGes para Redes Sociais. Sdo Paulo:
Novatec. 2010.

BERNERS-LEE, Tim. Enquire - an interactive project management
tool, project proposal for the DD - Division, CERN, Geneva, May,



209

1987.

BERNERS-LEE, Tim e CAILLIAU, Robert. World-Wide Web. In:
CONFERENCE COMPUTING IN HIGH ENERGY PHYSICS 92,
Proceedings... Annecy: CHEP 1992. p.23-27.

BINZ-SCHARF, Maria Christina. Exploration and exploitation:
toward a theory of knowledge sharing in digital government
projects. Dissertation (Doktorin). Hochschule fiir Wirtschafts-, Rechts-
und Sozialwissenschaften (HSG), Universitat St. Gallen, Ziirich 2003.

BLACKLER, Frank. Knowledge, knowledge work and organizations:
An overview and interpretation. Organization Studies, v. 16, n. 6, p.
1021-1046, 1995.

BOISOT, Max H. information space: a framework for learning in
organizations, institutions and culture. London: Routledge, 1995.

BRASIL. Constituigdo (1988). Constituicdo da Republica Federativa
do Brasil: promulgada em 5 de outubro de 1988. Organizacédo do texto:
Juarez de Oliveira. 25. ed. Sdo Paulo: Saraiva, 2005. 168 p. (Série
Legislacdo Brasileira).

BRUSTOLIN, Terezinha Doering As manifestacGes culturais e o
ensino da arte. Revista Cadernos do Ceon, 2008.

BURKE, Peter. Cultura popular na idade moderna. S&o Paulo:
Companhia das Letras, 2010.

CALVINO, ltalo. Seis propostas para o préoximo milénio. 22 ed. Sdo
Paulo: Cia. das Letras, 1995.



210

CAMPOS, Luiz Fernando de Barros. Analysis of the new knowledge
management: guidelines to evaluate KM frameworks. Vine: The
Journal of Information and Knowledge Management Systems,
Washington, v. 38, n. 1, p. 30-41, jan/mar. 2008.

CAMPOS, Ricardo Bruno Cunha. Sociedades Complexas: individuo,
cultura e o individualismo. CAQOS - Revista Eletrénica de Ciéncias
Sociais, n. 7, set, 2004, p. 8 — 22.

CANCLINI, Nestor Garcia. A socializa¢ao da arte - teoria e pratica na
América Latina. Sdo Paulo: Cultrix, 1980.

CAPRA, Fritjof. As conexdes ocultas: ciéncia para uma vida
sustentavel. Sdo Paulo: Ed. Cultrix, 2002.

CARDOSO JUNIOR, Walter Félix. A inteligéncia competitiva
aplicada nas organizagdes do conhecimento como modelo de
inteligéncia empresarial estratégica para implementacéo e gestdo de
novos negdcios. Tese (Doutorado) - Programa de Pés-Graduagao em
Engenharia de Producdo, UFSC, Floriandpolis, 2003.

CARVALHO, Gilda Maria Rocha de; TAVARES, Mércia da Silva.
Informacéo e conhecimento: uma abordagem organizacional. Rio de
Janeiro: Qualitymark, 2001.

CASTELLS, Manuel. A galaxia da internet. Rio de Janeiro : Zahar,
2003.

. A sociedade em redes. Sdo Paulo: Editora Paz e Terra, 22 ed.,
2010.

CAVALCANTI, Marcos; NEPOMUCENO, Carlos. O conhecimento
em rede. Rio de Janeiro: Editora Campus/Elsevier, 2007.



211

CHALUMEAU, Jean Luc. As teorias da arte. Filosofia, critica e
historia da arte de Platdo aos nossos dias. Lisboa: Instituto Piaget, 1997.

CHAUI, Marilena. Conformismo e resisténcia, aspectos da cultura
popular no Brasil. Sdo Paulo: Editora Brasiliense, 1994.

. Convite a filosofia. Sdo Paulo: Atica, 2010.

CHIAVENATO, Idalberto. Gestdo de pessoas. Sdo Paulo: Campus,
2004.

CHUI, Michael et al. Six ways to make Web 2.0 work. Disponivel em:
<https://www.mckinseyquarterly.com/Six_ways_to_make_Web_20_wo
rk_2294>. Acesso jun 2009.

COLLI, Jorge. O que é arte. S&o Paulo: Brasiliense, 1995.

COLLINS, H. The structure of knowledge, Social Research, Vol. 60,
p. 95-116, 1993.

COSTA, Cristina. A imagem da mulher: um estudo da arte brasileira.
Rio de Janeiro: Senac Rio, 2002.

COSTA, Rogério da. Inteligéncia coletiva: comunicacao, capitalismo
cognitivo e micropolitica. Revista FAMECOQOS, Porto Alegre: n°. 37,
2008.

CRANE, Diane. The production of culture: media and urban arts.
London: Sage, 1992.

DALKIR, Kimiz. Knowledge management in theory and practice.



212

Burlington: Elsevier Butterworth-Heinemann, 2005.

DAVENPORT, Thomas H; PRUSAK, Lawrence. Working knowledge:
how organizations manage what they know. Cambridge, MA: Harvard
Business School Press. 2003.

DE DUVE, Thierry. Kant depois de Duchamp. Revista do Mestrado
em Histdria da Arte. Rio de Janeiro:EBA/UFRJ, p.125-152,1998.

DE MASI, Domenico. O Ocio criativo. Tradugio Lea Manzi. Rio de
Janeiro: Sextante, 2001.

DENZIM, Norman. K. The research act in sociology. London:
Butterworth, 1970.

.Interpretando as Vidas das Pessoas Comuns: Sartre, Heidegger e
Faulkner. DADOS - Revista de Ciéncias Socialis, Rio de Janeiro, RJ, v.
27,n.1, p. 29-43. 1989.

DRUCKER, Peter Ferdinand. O melhor de Peter Drucker: a
sociedade. Sdo Paulo: Nobel, 2001.

DUARTE, Donéria Coelho; ABREU, Aline Franga. Comunidades de
pratica e comunidades virtuais: ferramentas estratégicas para gestdo do
conhecimento. In; KMBRASIL 2008, S&o Paulo, 2008. Anais... Sdo
Paulo: SBGC, 2008.

DUARTE, Teresa. A possibilidade da investigacdo a 3: reflexdes sobre
triangulacdo (metodoldgica). CIES, Lisboa: n° 60/2009.

ESAAK, Shelley. Fountain, photograph of sculpture by Marcel
Duchamp, 1917. Disponivel em:



213

<http://arthistory.about.com/od/dada/ig/DadaatMoMANewY ork/dada_n
ewyork _07.htm>. Acesso em: 25 mar. 2010.

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Novo dicionario Aurélio da
lingua portuguesa. Sdo Paulo: Positivo, 2004.

FOUCAULT, Michael. . Estética: literatura e pintura, misica e cinema.
In: Colecéo Ditos e Escritos. S&do Paulo: Forense Universitéria, v.3,
2001.

FREUD, Sigmund. Freud obras completas. Disponivel em:
<http://www.4shared.
com/dir/3583189/ef3a1d19/Sigmund_Freud_-
_Obras_psicologicas_completas.html>. Acesso em 31 mar. 2010.

GALIMBERTI, Umberto. Rastros do sagrado. Séo Paulo: Paulus,
2003.

GEERTZ, Clifford. A interpretagdo das culturas. Petrépolis: Koogan,
1989.

GEM. Empreendedorismo no Brasil: 2008. Simara Maria de Souza
Silveira Greco et al. Curitiba : IBQP; 2009.

GIL, Antdnio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisas. Sdo
Paulo: Atlas, 1996.

. Método e técnicas da pesquisa social. Sdo Paulo: Atlas, 1999.

GIRARDI, Dante Marciano. O Compartilhamento dos Processos de
Recursos Humanos: uma contribuicdo para a gestdo do conhecimento
organizacional. 2009. 184 f. Tese (Doutorado em Engenharia e Gestdo



214

do Conhecimento) — Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia e
Gestdo do Conhecimento. Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, 2009.

GONCALVES, Marcio Souza Novas tecnologias de comunicagéo:
discussBes paradigmaticas. In: XXVI CONGRESSO BRASILEIRO DE
CIENCIAS DA COMUNICAGAO.Belo Horizonte, 2003. Anais... Belo
Horizonte, 2003.

GREENBERG, Clement. Arte y cultura. Barcelona: Paidos Iberica,
2002.

GUARNIERI, Waldisa Russio Camargo. Conceito de cultura e sua
inter-relagdo com o patriménio cultural e a preserva¢do. Cadernos
Museoldgicos, Rio de Janeiro, RJ, v. 2, n. 3, p 7-12, 1990.

HAAR, Michel. A obra de arte. Ensaio sobre a ontologia das obras.
Rio de Janeiro:DIFEL, 2000.

HEGEL, Georg Wilhelm Friedrich. Os pensadores. Sdo Paulo: Abril
Cultural, 1980.

.Curso de estética: o belo na arte. 2a ed. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 2009.

HERNANDEZ, Fernando. Cultura visual, mudanca educativa e
projeto de trabalho. Porto Alegre: Artmed, 2000.

HILDEBRAND, Hermes Renato. Do ponto de fuga as conexdes das
redes. 8° ENCONTRO DA ASSOCIACAO NACIONAL DE
PESQUISADORES EM ARTES PLASTICAS. Salvador, 2009.
Anais... Salvador, 2009 .



215

HUYGHE, René. Sentido e destino da arte. Martins Fontes: Lisboa,
1986.

KANT, Immanuel. Critica da razdo pura: os pensadores. Sdo Paulo:
Nova Cultural, v. 1, 2007.

. Critica da faculdade do juizo. Rio de Janeiro: Forense
Universitaria, 22 ed. 2010.

KIDRICK, Jean. Modernization and indigenous cultures, how do
indigeous people live today. Disponivel em: <
http://www.oppapers.com/essays/Modernization-And-Indigenous-
Cultures-How-D0/415485>. Acesso: 15 jul. 2010.

KUHN, Thomas S. Estrutura das revolugdes cientificas. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2006.

LANDOW, George P. Hypertext: the convergence of contemporary
critical theory and technology. Baltimore: Johns Hopkins University
Press, 1997.

LARA, Consuelo Rocha Dutra de. A atual gestdo do conhecimento: a
importancia de avaliar e identificar o capital intelectual nas
organizacgdes. S&o Paulo: Nobel, 2004.

LARAIA, Roque de Barros. Cultura: um conceito antropolégico. 172
ed. Rio de Janeiro. Zahar, 2004.

LASTRES, Helena Maria Martins; ALBAGLI, Sarita. Informacéo e
globalizacé@o na era do conhecimento. Rio de Janeiro: Campus, 1999.



216

LEA, Bih-Ru et al. Enhancing business networks using social network
based virtual communities. Industrial Management Data
Systems.106, P 121-138. ABI/INFORM Global.

2006.

LEVY, Pierre. O que € o virtual? S&o Paulo: Editora 34, 12 ed. 9a.
reimp. 20009.

. A inteligéncia coletiva. S&o Paulo: Loyola. 62 ed.: 2010a.

. As tecnologias da inteligéncia. Sdo Paulo: Editora 34, 22 ed.
2010b.

. Cibercultura. S&o Paulo: Editora 34, 32 ed. 2010c.
LIPMAN, Matthew. O pensar na educacao. Petrépolis, Vozes, 1995.

LOTMAN, luri M. Semiética Russa. In: SCHNAIDERMAN, Boris
(org.).Semiotica Russa. Sao Paulo: Ed. Perspectiva, 1979.

. La semiosfera: semidtica de la cultura y del texto. Madri:
Fronesi/Catedra, Universidade de Valéncia, 1996.

LOUREIRO, Joaquim. Gestéo do conhecimento. Lisboa: Centro
Atléantico, 2003.

LUNDVALL, Bengt-Aake. The learning economy: — some
implications for the knowledge base of health and education
systems. In: OECD-CERI, Knowledge Management in the Learning
Society, Paris: OECD, 2000.

MAKOWIECKY, Sandra. A representacéo da cidade de



217

Floriandpolis na visdo dos artistas plasticos. 2003. 543 f. Tese
(Doutorado Interdisciplinar em Ciéncias Humanas) — Programa de Pos-
Graduacéo do Doutorado Interdisciplinar em Ciéncias Humanas,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2003.

MANVILLE, B. e FOOTE, N. Harvest Your Workers Knowledge.
Datamation, (42:13), July 1996, pp. 78-83.

MARINHO, Siméo Pedro P. et al. Oportunidades e possibilidades para a
insercdo de interfaces da web 2.0 no curriculo da escola em tempos de
convergéncias de midia. Revista e-Curriculum, PUCSP-SP, v. 4, n. 2,
jun 2009.

MARTELETO, R. M. Analise de rees sociais: aplicac’ao nos estudos de
transferéncia da informag&o. Ciéncia da Informacéo, Brasilia, v. 30, n.
1, p. 71-81, jan./abr. 2001.

MARTINS, Joel, DICHTCHEKENIAN, Maria Fernanda S. Farinha
Beirdo. Temas fundamentais de fenomenologia. S&o Paulo: Moraes,
1984.

MARX, Karl e ENGELS, Friedrich. Sobre literatura e arte. Sao Paulo:
Parma, 1979.

MEDEIRQOS, Afonso. Arte & ciéncia: simetrias e assimetrias das
concepcdes de conhecimento. In: 16° ENCONTRO NACIONAL DA
ASSOCIACAO NACIONAL DE PESQUISADORES DE ARTES
PLASTICAS. Floriandpolis, 2007. Anais... Florianpolis, 2007, p. 41-
52.

MCKINSEY. How businesses are using web 2.0: a McKinsey Global
Survey. McKinsey & Company, 2007.



218

MINAYO, Maria Cecilia de Souza. Pesquisa social: teoria, método e
criatividade. 17. ed. Petrdpolis, RJ: Vozes, 1994.

. Avaliacdo por triangulacdo de métodos. Rio de
Janeiro:Fiocruz , 2005.

MIZOGUCHI, R. et al. Inside Theory-Aware Authoring System. In
Proceedings of the Int. Workshop on Ontologies and Semantic Web for
E-Learning (SWEL), 2007, 1-18.

MONTALVAN, Daniel Borja. Web 2.0: uma analise evolucionéria do
seu impacto nas empresas a nivel global. Dissertagdo (Mestrado em
Economia) - Programa de Pés-Graduagéo em Economia da Faculdade
de Ciéncias Econdmicas da Universidade Federal do Rio Grande do Sul,
UFRG, Porto Alegre, 2010.

MULTIGNER, Gilles. Sociedad interactiva o sociedad programada? In:
FUNDESCO (org). Apuntes de la sociedad interactiva Cuenca,
Espanha UIMP, 1994,

NEGROPONTE, Nicholas. A vida digital. Sdo Paulo: Companhia das
Letras, 1995.

NEVES, José Luis. Pesquisa qualitativa: caracteristicas, usos e
possibilidades. Cadernos de Pesquisas em Administracdo. S&o Paulo,
v. 1, n. 3, 2 sem,1996.

NONAKA, lkujiro; TAKEUCHI, Hirotaka. Cria¢do de conhecimento
Na empresa: como as empresas japonesas geram a dinamica da
inovagdo. 4. ed. Rio de Janeiro : Campus, 1997.

NONAKA, Ikujiro; TOYAMA, Rioko; KONNO, Noburo. SECI, ba
and leadership: a unified model of dynamic knowledge creation. In:



219

Managing knowledge an essential reader. London: Sage Publications,
2002.

NONAKA, Ikujiro; TOYAMA, Rioko. A firm as a dialectical being:
towards a dynamic theory of a firm. Industrial and Corporate Charge,
v.11. p. 995-1009, 2002.

. The knowledge-creating theory revisited: knowledge creation
as a synthesizing process. Knowledge Management Research &
Practice, v. 1, p. 02-10, 2003.

OLIVEIRA, Paulo Sérgio Gongalves de; SILVEIRA, Marco Antonio
Pinheiro da e RIGOLON, Guilherme. Estabelecimento de dimensdes em
redes sociais por meio da relagdo entre a teoria dos seis mitos e a teoria
da conversdo do conhecimento. In: X SEMINARIOS EM
ADMINISTRA(;AO, Séao Paulo, 2007. Anais... Sdo Paulo, 2007. p. 25 —
40.

. What Is Web 2.0: Design Patterns and Business Models for the
Next Generation of Software. International Journal of Digital
Economics, 2007, p. 17-37.

O'REILLY, Tim. What is web 2.0: design patterns and business models
for the next Generation of Software. International Journal of Digital
Economics, 2005.17-37.

PALHARES, Marcia Maria et al. As novas tecnologias da informacao
numa sociedade em transicao. In: VI ENCONTRO NACIONAL DE
CIENCIA DA INFORMACAO. Salvador, 2005. Anais... Salvador,
2005.

PANIGRAHY, Rina. Understanding the cycle of knowledge: its rise,
preservation and decay. NY: Cornell University Library [online]. 2010.



220

PATTON, Michael Quinn. How to use qualitative methods in
evaluation. Newbury Park: Sage, 1987.

PEREZ, C. Technological revolutions and techno-economic paradigms.
TOC/TUT Working Paper, Tallinn, n. 20, p. 1-15, 20009.

PERUZZO, Cicilia M. Krohling e VOLPATO, Marcelo de Oliveira.
Conceitos de comunidade, local e regido: inter-relacdes e diferencas. In:
I COLOQUIO BINACIONAL BRASIL-MEXICO DE CIENCIAS DA
COMUNICACAO. S&o Paulo, 2009. Anais... S&o Paulo, 2009.

PIAGET, J, O Nascimento da inteligéncia na crianca. Rio de Janeiro:
LTC, 1987.

POLANYI, Michael. The tacit dimension. London: Routledge and
Kegan Paul, 1966.

POPPER, Karl. La connaissance objective: une approche
évolutionniste. Paris: Flammarion, 2009.

PRIMO, Alex. Quao interativo é o hipertexto?: da interface potencial a
escrita coletiva. Fronteiras Estudos Midiaticos, Sdo Leopoldo, RS, v.
5,n. 2, p. 125-142, 2007.

RAFAELLI, Sheizaf. Interactivity: from new media to communication.
In: Sage Annual Review of Communication Research: Advancing
Communication Science, v. 16. Sage: Beverly Hills, 1988. p. 110-134.

RECUERO, Raquel da Cunha. Comunidades virtuais - Uma abordagem
tedrica. In: V SEMINARIO INTERNACIONAL DE
COMUNICACADO. Porto Alegre, 2005. Anais... Porto Alegre, 2005.



221

REICHERT, Fernando. Modelo de criacédo de espacos de colaboracéo
em parcerias publico-privadas — PPP por meio de Comunidades de
Pratica — CoP. 2008. 327 f.; Tese (Doutorado em Gestdo do
Conhecimento) - Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia e Gestéo
do Conhecimento. Universidade Federal de Santa Catarina.
Floriandpolis, 2008.

RHEINGOLD, Howard. The virtual community: homesteading on the
electronic frontier. Perseus Books, 1993. Disponivel em:
<http://www.rheingold.com/vc/book/>. Acesso em: 25 mai. 2010.

RICHARDSON, Robert Jarry. Pesquisa social: métodos e técnicas. Sdo
Paulo: Atlas, 1999.

ROCHA, Sebastido As tramas da identidade. Sdo Paulo: Onda Jovem,
3?2 ed, nov.2005.

SABBAG, Paulo Yazigi. Espirais do conhecimento: ativando
individuos, grupos e organizagGes. Sao Paulo: Saraiva, 2007.

SAITO, Andre, UMEMOTO, Katsuhiro e IKEDA, Mitsuru. strategy-
based ontology of knowledge management technology. Journal of
Knowledge Management, v. 11, n. 1, p. 97-114, 2007.

SANTAELLA, Lucia. Culturas e artes do pés-humano: da cultura da
midia a cibercultura. Sao Paulo: Paulus, 2003.

SANTOS, Adélcio Machado dos. Gestdo do conhecimento: estudos e
aplicacdes. Floriandpolis: A. M. Santos, 2007.

SANTOS, Anderson Batista dos et al. Importancia das tecnologias da
informacdo na preservacdo da memoria: a contribuicéo do profissional



222

da informacdo. In: XXXIII ENCONTRO NACIONAL DE
ESTUDANTES DE BIBLIOTECONOMIA, DOCUMENTACAO,
GESTAO E CIENCIA DA INFORMACAO. Jodo Pessoa, 2010.
Anais... Jodo Pessoa, 2010.

SANTOS, Fladimir Fernandes dos. Modelo de gestdo para promover
a criagdo e o compartilhamento de conhecimento em comunidade
virtual de pratica. . Tese (Doutorado em Engenharia e Gestao do
Conhecimento) — Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia e
Gestdo do Conhecimento. Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, 2010.

SANTOS, Flavio Marcelo R. dos e SOUZA, Richard Perassi L. de. O
conhecimento no campo de engenharia e gestdo do conhecimento.
Perspectivas em Ciéncias da Informacao, Belo Horizonte, MG, v. 15,
n. 1, p. 259 — 281, jan./abr. 2010.

SANTOS, Neri. A era do conhecimento: os novos desafios para 0s
profissionais de engenharia. In: 5° CONGRESSO NACIONAL DOS
PROFISSIONAIS 5, 612 SEMANA OFICIAL DA ENGENHARIA.
Maranhdo, 2004. Anais... Maranh&o, 2004.

. Gestao do conhecimento organizacional. Material didatico.
EGC/CTC/UFSC - Florianépolis, Marc¢o de 2005.

SENGE, Peter M. A danca das mudancas. Rio de Janeiro: Campus,
2000.

SFEZ, Lucien. Critica da comunicacéo. Sao Paulo: Loyola, 1994.

SILVA, Edna et al. A influéncia das tecnologias no acesso a informacéo
e na producdo do conhecimento. In: XXXIII ENCONTRO NACIONAL
DE ESTUDANTES DE BIBLIOTECONOMIA, DOCUMENTACAO,
GESTAO, E CIENCIA DA INFORMAGCAO. Paraiba, 2010. Anais...



223
Paraiba, 2010.

SILVA, Edna Ldcia da; MENEZES Estera Muszkat. Metodologia da
pesquisa e elaboracéo de dissertacéo. Floriandpolis: Laboratdrio de
Ensino a Distancia da UFSC, 2001.

SILVA, Edy Wilson F. Mendes da; GOBARA, Shirley Takeco. LEDVI,
ambiente virtual interativo mediado a distancia. RENOTE - Revista
Novas Tecnologias na Educacéo, v. 5 n. 2, dez. 2007.

SILVA, Ricardo; SOFFNER, Renato; PINHAO, Carlos. A gestdo do
conhecimento. In: SILVA, R. V.; NEVES, A. (Org.). Gestao de
Empresas na Era do Conhecimento. Brasil: Serinews Editora, 2004, p.
272-275.

SILVA, Sérgio Luis da. Gestdo do conhecimento: uma revisao critica
orientada pela abordagem da criagdo do conhecimento. Ci. Inf., Brasilia,
DF, v. 33, n. 2, p. 143-151, maio/ago. 2004.

STEUER, Jonathan. Defining virtual reality: dimensions determining
telepresence. Journal of Communication, 42(4) Autumm, 1992), 72-
93.

STIGAR, Robson. Filosofia da arte e estética: refletindo sobre a
funcéo da arte. Disponivel em <
http://artigos.netsaber.com.br/artigos_de_robson_stigar>. Acesso em 15
mar. 2008.

SUCHMAN, Lucille Alice. Plans and situated actions: the problem of
human-machine communication. New Y ork: Cambridge University
Press, 1987.

. A nova riqueza das organizagGes: gerenciando e avaliando



224

patriménios de conhecimento. Traducéo de Luiz Euclydes Trindade
Frazdo Filho. Rio de Janeiro: Campus, 1998.

SVEIBY, Karl-Erik. Towards a knowledge perspective on
organisation. Dissertation (Doctoral). Department of Business
Administration University of Stockholm, University of Stockholm,
Stockholm, 1994.

TEIXEIRA FILHO, Jayme. Gerenciando o conhecimento. Rio de
Janeiro: Senac, 2000.

TERRA, José Claudio Cyrineu. Gestdo do conhecimento: o grande
desafio empresarial: uma abordagem baseada no aprendizado e na
criatividade. Sdo Paulo: Negécio, 2005.

TERRA, José Claudio Cyrineu; GODON, Cindy. Portais ]
corporativos: a revolugdo na gestdo do conhecimento. Tradugéo: Erica
Saubermsnn, Rodrigo Baroni. Sdo Paulo: Negdcio, 2002.

TOFFLER, Alvim. A Terceira onda. Tradugéo de Jodo Tavora, 26°
Ed., Sdo Paulo: Record, 2000.

TRIVINOS, Augusto Nibaldo Silva. Introducéo & pesquisa em
ciéncias sociais: A Pesquisa Qualitativa em Educacdo. S&o Paulo: Atlas,
1994.

TUOMI, llkka. Data is more than knowledge: implications of the
reversed knowledge hierarchy for knowledge management and
organization memory. Journal of Management Information Systems,
v. 16, n. 3, p. 107-121, 1999.

ULRICH, D. Seis praticas para criar comunidades de valores e nao
de proximidade. In: HESSELBEIN,F. et al. A Comunidade do Futuro.



225
SP: Futura, 2001. 274 p, cap 1V, p. 159-168.

VALENTIM, Marta Ligia Pomim e GELINSKI, Jodo Vitor Vieira.
Gestdo do conhecimento como parte do processo de inteligéncia
competitiva organizacional. Informacéo & Sociedade: Estudos, Jodo
Pessoa, v. 15, n. 2, p. 41-59, jul./dez. 2005.

VYGOTSKY, Lew S. A formacéo social da mente. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 1984.

. Pensamento e linguagem. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.

WENGER, Etienne. Communities of practice. Cambridge: Cambridge
University Press, 1998.

WENGER, Etienne et al. Cultiving communities of practice: a guide
to managing knowledge. Massachusetts: Harvard Business School Press,
2002.

WHEATLEY, Margaret e KELLNER-ROGERS, Myron. O paradoxo
e a promessa de comunidade. S&o Paulo : Futura, 1998.

ZAMBONI, Silvio. A pesquisa em arte: um paralelo entre arte e
ciéncia. Sdo Paulo: Autores Associados, 2001.



226

ANEXO A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Estou sendo convidado(a) a participar da pesquisa que se intitula
“Criacdo e compartilhamento de conhecimento artistico e cultural em
ambiente virtual interativo”, a qual consiste na Tese de Doutorado do
Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento/PPEGC, pela Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC), tendo como objetivo geral “Estabelecer diretrizes que
promovam a criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e
cultural de uma comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de
informagdo e comunicacdo”, realizada pela doutoranda Michelle
Bencciveni Franzoni Frantz, sob orientacdo da Prof. Dr. Fernando
Gauthier.

Estou ciente de que minha participacdo na entrevista durara
aproximadamente 45 minutos, onde serdo abordados aspectos referentes
ao ambiente Groupart. Assim como, também, estou ciente de que ndo
havera desconforto, risco ou constrangimentos durante a realizacdo da
entrevista.

A pesquisadora prestara esclarecimento quando necessario a
qualquer momento durante a realizagdo da entrevista. Também, por
algum imprevisto poderei desistir da entrevista, sem sofrer prejuizo,
desde que informe a mestranda que n&o irei prosseguir com a mesma.

Estou avisado(a) de que a pesquisa poderd ser utilizada como
base para publicacdo, mas que os dados de identificagdo serdo mantidos
em sigilo. Estou avisado(a), também, de que poderei solicitar
informagdes durante qualquer fase da pesquisa, inclusive ap6s a sua
publicacéo.

Se eu tiver qualquer divida a respeito da pesquisa, poderei entrar
em contato com: Michelle Bencciveni Franzoni pelo e-mail:
mbfranzoni@gmail.com.

Eu,

, RG
n° , telefone ne, , consinto em
participar voluntariamente da pesquisa realizada pela mestranda
Michelle Bencciveni Franzoni.
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TERMO DE CONSENTIMENTO

Declaro que fui informado sobre todos os procedimentos da pesquisa
e que recebi, de forma clara e objetiva, todas as explicacGes
pertinentes ao projeto e que todos os dados a meu respeito serdo
sigilosos. Eu compreendo que neste estudo as medi¢Oes dos
experimentos/procedimentos de tratamento serdo feitas em mim.
Declaro que fui informado que posso me retirar do estudo a qualquer
momento, sem sofrer qualquer tipo de retaliagdo por isso.

Nome por
extenso :

RG:

Local e
Data:

Assinatura:

Adaptado de: Hospital de Clinicas de Porto Alegre / UFRGS
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ANEXO B - Consentimento para fotografias, videos e gravacdes

Eu

permito que o grupo de pesquisadores relacionados abaixo obtenha
fotografia, filmagem ou gravagdo de minha pessoa para fins de
pesquisa cientifica e/ou educacional.

Eu concordo que o material e informages obtidas relacionadas a
minha pessoa possam ser publicados em aulas, congressos, eventos
cientificos, palestras ou periddicos cientificos.

As fotografias, videos e gravaces ficardo sob a propriedade do grupo
de pesquisadores pertinentes ao estudo e sob sua guarda.

Nome do sujeito da pesquisa:

RG:

Endereco:

Assinatura:

Equipe de pesquisadores:

Nomes:

Michelle Bencciveni Franzoni

Prof. Dr. Fernando Gauthier

Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia e Gestao do
Conhecimento/PPEGC da Universidade Federal de Santa
Catarina/UFSC

Data e Local onde sera realizado o
projeto:

Adaptado de: Hospital de Clinicas de Porto Alegre / UFRGS





