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The range of what we see and do

Is limited by what we fail to notice.
And because we fail to notice

That we fail to notice,

There is little we can do

To change

Until we notice

How failing to notice

Shapes our thoughts and deeds.

(Daniel Goleman, 1985)






RESUMO

BRAGA, M. M. Uma Proposta de Modelo de Plataforma de
Colaboracdo para Comunidades de Pratica no Ambiente de TV
Digital, 2012. 192 f. Tese (Doutorado em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento) — Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia e Gestdo
do Conhecimento, Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, Brasil, 2012.

Comunidades de Pratica fazem uso intensivo de tecnologias de
informacdo e de comunicacdo (TIC) para suprir necessidades de
interacdo entre seus membros, que podem estar distribuidos em diversas
regibes. Atualmente, o principal instrumento para esse suporte é a
internet e as ferramentas de software nela disponibilizadas. Entretanto,
com o advento da TV Digital, novos recursos estardo a disposicao das
comunidades, para serem usados de forma interativa. O presente estudo
parte da analise das necessidades basicas de suporte de tecnologia para
as Comunidades de Pratica, identificando as ferramentas essenciais de
software que podem atendé-las, para propor um modelo de plataforma
de colaboracdo para Comunidades de Pratica destinado ao ambiente de
Televisao Digital Interativa que possa suprir as principais necessidades
de interacdo de uma Comunidade de Pratica. Para a realizacdo desse
objetivo, foram identificados as ferramentas essenciais a uma
Comunidade de Préatica por meio de uma pesquisa de campo aplicada a
uma comunidade de pratica de desenvolvedores de software para propor,
em seguida, um modelo de plataforma de colaboragéo concebido para o
ambiente de TV Digital Interativa. Os resultados discutidos neste
trabalho podem ser aplicados na concepgdo e no desenvolvimento de
aplicacdes para Comunidades de Pratica no Sistema Brasileiro de
Televisdo Digital, explorando 0s recursos interativos dessa nova
tecnologia.

Palavras-chave: Televisdo Digital. Comunidades de Pratica.
Plataformas de Colaboragdo. Engenharia do Conhecimento.






ABSTRACT

BRAGA, M. M. A Proposed Model of a Collaboration Platform to
Communities of Practice in the Digital TV Environment, 2012. 192
p. Thesis (Ph.D. in Engineering and Knowledge Management) — Post-
Graduate Program in Engineering and Knowledge Management,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, Brasil, 2012.

Communities of Practice make intensive use of information and
communication technologies (ICT) to meet the needs of interaction
among their members. At present, the main supporting tool for these
communities is the Internet and the software tools available for their
users. With the advent of digital TV, however, new resources have
become available to these interactive communities. This study aims at
analyzing the basic needs of technology support for Communities of
Practice, identifying the essential software tools that can meet these
needs and propose a collaboration platform model for Communities of
Practice to the interactive digital television environment that can meet
the main interaction needs of a Community of Practice. To achieve that,
the essential tools for a Community of Practice were identified by means
of a field research applied to a software development Community of
Practice in order to propose the collaboration platform model designed
to the Brazilian Interactive Digital TV System. The results discussed
here may be used to design and develop applications for Communities
of Practice in the Brazilian system of Digital Television, exploring the
interactive resources of this new technology.

Keywords: Digital Television. Communities of Practice. Collaboration
Platform. Knowledge Engineering.
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1 INTRODUCAO
1.1 MOTIVACAO PESSOAL

H& alguns anos me deparei com um desafio profissional que me
trouxe muita ansiedade e alguns momentos de aflicdo. Teria que
desenvolver, sob pressdo, em um prazo muito curto, com a ajuda de
apenas um colega, e usando uma linguagem de programacdo de
computadores que ainda ndo dominava, um sistema completo de
correcdo de provas de vestibular para a minha Instituicéo.

Tive a idéia de inscrever-me em uma Comunidade de Prética de
desenvolvedores de software que usavam essa linguagem e essa decisao
fez toda a diferenga; salvou-me do que poderia ter se tornado um
fracasso profissional.

Nos momentos de ddvida e de anglstia, quando as coisas nao
davam certo, postava uma mensagem para 0 grupo e, no mesmo dia,
algum membro da comunidade me respondia, enviando uma proposta de
solucdo para o meu problema que, na maioria das vezes, funcionava a
contento. As vezes eu obtinha vérias respostas, diversas solucdes,
escolhendo a que julgava mais adequada a0 meu caso.

Em poucos meses, gracas as orientagcbes dos especialistas dessa
linguagem que faziam parte do forum de discussbes na internet, ganhei
autoconfianga, conhecimentos e, aos poucos, tornei-me também um
especialista nessa linguagem de programacdo de computadores,
concluindo minha &rdua tarefa com sucesso.

Mais tarde, na pds-graduacdo, ao deparar-me com 0 tema
Comunidades de Pratica na disciplina Métodos e Técnicas de Gestdo do
Conhecimento, encontrei nele a motivacdo para 0 meu projeto de
pesquisa.

1.2 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

A primeira vista, a justificativa para todo o esforco do governo em
investir no Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre (SBTVD)
ndo é tdo oObvia, principalmente para o publico leigo. A envergadura
desse projeto, que teve inicio em 2003 com o processo de selecdo do
padrdo a ser adotado, ndo se justificaria apenas com a argumentacéo das
melhorias trazidas pela qualidade da imagem e do som, nem tampouco
com a necessidade de acompanhar a tendéncia mundial em substituir a
transmissdo analdgica pelo modelo sucessor, o digital.
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A televisdo digital representa uma verdadeira revolu¢do na midia
televisiva devido a uma ampla variedade de servicos que podem ser
desenvolvidos a partir desse modelo. Essas ricas possibilidades de novas
aplicacGes trazidas pela Televisdo Digital Interativa (TVDI) sdo as suas
melhores justificativas. Elas possibilitam a concep¢do de servi¢os que
expandem a utilizacdo da televisdo como instrumento de comunicagéo e
de inclusdo social, inexistentes no modelo analégico do passado.

Existem, atualmente, trés modos principais de acesso a televisao: (i)
pela transmissdo aberta e gratuita; (ii) por assinatura®; e (iii) pela
Internet. A transmissdo aberta, que é feita por ondas eletromagnéticas
através do espaco, € justamente a que propicia 0 modelo brasileiro de
TV Digital. A televisdo por assinatura também esta presente na maior
parte das capitais brasileiras e representa um segmento importante da
TV Digital. Finalmente, a TV pela Internet, ou Web TV, tem proliferado
com 0 aumento do acesso a banda larga no Brasil.

Mas a importancia da TV Digital aberta no Brasil esta relacionada a
sua alta penetracdo nos lares brasileiros. Para Zuffo (2008), a televisdo
aberta é um instrumento de coesdo nacional que esta presente em 93%
da area urbana e em 58% da nossa area rural. Segundo os dados mais
atualizados do IBGE (2010), a televisao ja alcangou 97% dos domicilios
urbanos. Esse nimero contrasta com os da TV por assinatura no Brasil
que, segundo a ANATEL (2010), representa apenas 4% de penetrago’.
Walter Longo, ex-presidente da TVA e da Associacdo Brasileira de TV
por Assinatura (ABTA), destaca ainda a alta penetracdo da TV por
assinatura nos Estados Unidos (63%) e na Argentina (37%),
comparados ao inexpressivo valor no Brasil (LONGO, 2008). Também
com relagdo & internet, a penetracdo nos lares brasileiros é baixa, se
comparada a TV aberta: apenas 27% segundo o CGI (2010).

Esses numeros demonstram que, entre as trés modalidades de
acesso a televisdo, a transmissdo aberta é a de maior relevancia para a
populacdo como um todo. Essa informacdo pode ser vista como uma
boa justificativa para os investimentos no Sistema Brasileiro de TV
Digital Terrestre, j& que poderdo beneficiar uma parcela maior da
populacdo. Ademais, quaisquer servicos que venham a ser
disponibilizados no SBTVDT poderdo ter uma alta penetragdo,
principalmente se considerarmos a popularizacdo dos conversores para a
TV Digital (Set-Top Boxes — STB) com custos acessiveis para 0s

! cabo, microondas (MMDS) ou satélite
2 Ou seja: 7.919.380 de assinantes para uma populagio de 190.732.694 em 2010
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telespectadores, possibilitando que aparelhos mais antigos possam
acessar esses Servicos.

Diante dessa realidade brasileira, em que a TV Digital se destaca
com relagdo a TV por assinatura e a Web TV, justificam-se os esforgos
para a producdo de contetdos e servigos no Sistema Brasileiro de
Televisdo Digital Terrestre.

Vérias possibilidades podem ser exploradas para o SBTVDT.
Ferreira et al. (2010) propdem aplicacbes de TV Digital para Governo
Eletrbnico; Fialho et al. (2009) estabelecem um modelo de TVDI para
e-Learning e Monteiro et al. (2010) apresentam uma aplicagdo de TV
Digital para educacéo a distancia.

O modelo brasileiro de TV Digital Interativa também pode ensejar a
concepcdo de aplicagcBes colaborativas. Colaboracdo é um tema
recorrente na atualidade. Tapscott e Williams (2006), em sua obra
seminal, ressaltam a emergéncia de uma nova forma de colaboracéo que
foi propiciada com o advento da Web 2.0 e das redes sociais. Para 0s
autores, esse espirito de colaboracéo esta influenciando profundamente
todos os setores produtivos, possibilitando novas formas sociais de
producdo de conteldo. Essas novas formas de colaboracdo e de
participacdo fundamentam-se em quatro principios estabelecidos por
Tapscott e Williams (2006): (i) abertura; (ii) relacéo entre pares’; (iii)
compartilhamento; e (iv) atuacdo global.

Colaboragdo e cooperacdo sdo considerados sindénimos no
dicionario Houaiss (2007). Ambos os termos referem-se a trabalhar em
conjunto: co+operar e co+laborar. Até o inicio da década de 1990, o
termo cooperacao era mais utilizado; porém, nos Gltimos anos a palavra
colaboragdo tem sido mais comumente usada para referir-se ao trabalho
em grupo.

Nesta tese, adotaremos a convenc¢do de que o termo colaboracdo é
mais abrangente e que envolve aspectos da cooperacgdo entre as pessoas
para atingir objetivos comuns. Essa convencdo aqui proposta baseia-se
em alguns autores, tais como: Roschelle e Teasley (1995), Brna (1998),
Tapscott e Williams (2006), Gerosa (2006) e Coleman e Levine (2008).

Roschelle e Teasley (1995) fazem uma distincdo clara entre
colaboragdo e cooperagdo. Para 0s autores, a cooperacgao seria realizada
por meio da simples divisdo do trabalho entre as pessoas. Nela, cada
pessoa é responsavel apenas por uma parte do problema a ser resolvido.
Ja na colaboragéo ha o envolvimento mutuo das pessoas em um esforgo
coordenado e repetido, visando a atingir um objetivo.

% peering
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Roschelle e Teasley (1995) definem colaboragdo como uma
atividade sincrona e coordenada que € criada com o objetivo de
construir e manter um entendimento compartilnado de um problema por
um grupo de pessoas. Segundo 0S autores, essa concepgdo ou
entendimento do problema, que é vivenciada (ou compartilhada) pelos
integrantes do grupo e construida (negociada) coletivamente, é essencial
para a colaboragé&o.

Entretanto, Brna (1998) adverte que essa definicdo de cooperacdo
de Roschelle e Teasley ndo é precisa, ja que ha divisdo de trabalho (i.e.
cooperagdo) até mesmo nas atividades de colaboragdo, uma vez que, em
Gltima andlise, as pessoas trabalham sempre sozinhas, ao tentar
compreender a situacdo, ao fazer célculos ou escrever.

Gerosa (2006) destaca que na colaboracdo as pessoas se ajudam
visando ao sucesso do trabalho, sem que haja uma hierarquia rigida
entre elas, criando uma estrutura favoravel & atuacdo em conjunto, com
objetivos comuns e compartilhados.

Colaboracdo é um fator critico, essencial, para a compreensao do
conceito de Comunidades de Préatica (CoP). A construcdo de uma
concepcdo compartilhada de um dominio ou area do saber, por um
grupo de praticantes que colaboram entre si, é uma atividade-chave para
0 entendimento do conceito de CoP. Essa construcao é feita por meio de
negociagOes entre os membros da comunidade ao discutir conceitos,
técnicas, melhores préaticas e licbes aprendidas, ao longo do ciclo de
vida da comunidade. Segundo Wenger, White e Smith (2009), essa
interacdo entre os diversos praticantes também implica a criacdo de
conhecimento, materializada em artefatos fisicos ou conceituais tais
como manuais, livros, graficos, videos, imagens, conceitos, méetodos,
historias e outros recursos, por meio de um processo denominado de
reificacdo. Reificacdo, neste contexto, & o processo de materializacéo,
ou seja, de transformacdo de ideias em coisas, quer sejam elas concretas
ou abstratas: conhecimento em artefatos fisicos ou conceituais.

Conhecimento, sob o ponto de vista de uma CoP, pode ser definido
como a loégica derivada da experiéncia humana, segundo Bettoni e Eggs
(2010).

Para Coleman e Levine (2008), colaboracdo compreende trés
Fatores Criticos de Sucesso (FCS), por ordem decrescente de
importancia: Pessoas, Processos e Tecnologia. As pessoas S0 0
fundamento da colaboracdo com seus comportamentos, atitudes e
culturas; 0s processos correspondem aos processos criticos de negdcio
com poder de colaboragéo; e a tecnologia contribui oferecendo uma boa
experiéncia para o usudrio, sendo integrada e conectada com varias
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fontes de informacdo. A colaboracdo é obtida pela composicdo desses
trés fatores (Figura 1).

Figura 1 — Fatores Criticos de Sucesso para a Colaboragéo

Colaboracao
{Grupos Virtuais)

Processos Tecnologia

Fonte: Coleman e Levine (2008)

Gerosa (2006) utiliza o modelo 3C de colaboracdo, criado por Ellis,
Gibbs e Rein (1991), na concepcgdo de plataformas para grupos de
trabalho. Nesse modelo, a atividade de colaboragdo compde-se de trés
sub-atividades (3C): (i) Comunicagdo; (ii) Coordenacdo e (iii)
Cooperagéo.

A atividade de comunicacao (1C) é responsavel pela divulgagao, ou
seja, por tornar comum as tarefas a serem desenvolvidas pelo grupo.
Corresponde as trocas de mensagens e a negociacdo de compromissos
entre os membros. Os compromissos estabelecidos pelo grupo séo
gerenciados pela atividade de coordenacdo (2C) que organiza (divide e
distribui) as tarefas a serem realizadas pela atividade de cooperacao
(C3) que, por sua vez, demanda novas tarefas de comunicagédo entre os
membros do grupo, retroalimentando este processo. Essas trés agdes
(3C) configuram um trabalho ciclico que ocorre de modo integrado e
interdependente, sem que essas atividades sejam necessariamente
sequenciais, estanques ou isoladas, segundo Gerosa (2006).

Hara (2009) define Comunidades de Pratica como redes informais
de colaboragdo que ddo suporte aos praticantes de uma profissdo, nos
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seus esforcos de construgdo de um entendimento compartilhado e no seu
engajamento no estabelecimento de um conhecimento relevante aos
seus trabalhos. Comunidades de Pratica podem ser presenciais (ou
fisicas) ou virtuais. Neste trabalho o enfoque serd nas CoP virtuais, que
necessitam, com mais propriedade, do apoio de software para as suas
atividades.

O modelo 3C possibilita o entendimento do processo de
colaboragdo que ocorre nas Comunidades de Pratica. As atividades de
Comunicacdo entre os membros da comunidade geram compromissos
que sdo gerenciados pela Coordenagdo da CoP, organizando as tarefas
gue sdo executadas por meio da Cooperacdo de seus diversos
integrantes. Ou seja, para que haja colaboracdo, os membros da
comunidade comunicam-se, coordenam-se e cooperam entre Si.

A Comunicacdo pode ser feita de diversas formas: pessoalmente
(nos encontros presenciais), por telefone ou pela troca de mensagens
eletronicas (nos encontros virtuais).

A Coordenacao ¢ feita por especialistas que assumem a funcdo de
coordenadores ou mediadores das comunidades, havendo revezamento
entre alguns integrantes. Mas ela também ocorre livremente entre 0s
diversos subgrupos que se autogerenciam. Em uma CoP ndo existe uma
hierarquia rigida.

A Cooperagdo é feita por meio de uma producdo conjunta de
artefatos fisicos ou conceituais que ocorre com a interacdo entre 0s
diversos membros da Comunidade.

O modelo 3C pode ser associado aos trés Fatores Criticos de
Sucesso de Coleman e Levine (2008). As pessoas estdo mais
intimamente associadas as atividades de cooperagdo; 0s processos estéo
relacionados com as atividades de coordenacdo e, finalmente, a
tecnologia corresponde as atividades de comunicacéo.

A Figura 2 exibe uma representacdo grafica do processo de
colaboragdo que ocorre nas Comunidades de Pratica, a partir do modelo
3C de colaboracdo de Ellis, Gibbs e Rein (1991).
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Figura 2 — Diagrama do modelo 3C de colaboracéo
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Fonte: Adaptado de Gerosa (2006)

A Figura 2 sintetiza graficamente o processo de colaboracdo que
ocorre nas CoP em trés grandes grupos de atividades que exigem acdes
de coordenacdo, cooperacdo e de comunicagdo, para que 0s objetivos
propostos pela comunidade sejam atingidos.

1.3 PROBLEMA DE PESQUISA

A presente pesquisa originou-se no Programa de Formacéo de
Recursos Humanos de TV Digital, contemplado pelo edital 01/2007 da
Capes ao Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento da Universidade Federal de Santa Catarina, que tem
como foco a producdo de contelido para o Sistema Brasileiro de TV
Digital Terrestre.

Os recursos disponibilizados pelo SBTVDT podem ensejar a
concepcdo de diversas aplica¢fes neste novo ambiente. Com o advento
da criacdo de um canal de retorno que possibilite a interacdo do
telespectador com as emissoras, abrem-se vérias possibilidades de
exploracdo desses novos recursos.
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Partindo-se da constatagdo de que a Internet ainda possui baixa
penetracdo nos lares brasileiros (27%), principalmente se comparada a
televisdo (97%), na presente pesquisa propde-se um modelo de
plataforma que possa ser concebido para possibilitar a colaboracdo entre
pessoas que possam unir-se para formar uma Comunidade de Pratica,
criada no ambiente de TV Digital, explorando o0s recursos previstos de
interatividade. Uma aplicagcdo que promova a criacdo de Comunidades
de Préatica no ambiente de TV Digital pode contribuir para a inclusdo
digital e para o fortalecimento do sistema brasileiro de TV Digital
aberta.

Entretanto, devido as limitacbes do ambiente de TV Digital, a
concepcdo de uma proposta de plataforma de colaboracdo para CoP
deve restringir as inGmeras ferramentas e recursos atualmente
disponibilizados no ambiente da Web e contemplar apenas algumas
ferramentas que sejam essenciais, ndo apenas para simplificar o modelo
e viabiliza-lo técnica e economicamente, como também para tornar o
seu uso mais amigavel ao publico diversificado no ambiente de TV
Digital.

Para reduzir o universo de ferramentas atualmente disponiveis na
Web para Comunidades de Prética, faz-se necessario pesquisar quais
dessas ferramentas podem ser consideradas essenciais. Uma vez
definidas as principais ferramentas para uma CoP, 0 modelo pode ser
concebido de modo simplificado, contemplando apenas essas
funcionalidades.

Isso conduz & seguinte pergunta de pesquisa: “Entre as ferramentas
atualmente disponiveis nas diversas plataformas destinadas as CoP na
Web, quais delas podem ser consideradas como essenciais para a
concepcao de uma plataforma de colaboragdo para as CoP, no ambiente
de TV Digital?”

1.3.1 Hipoteses

Diante da pergunta de pesquisa estabelecida na se¢éo anterior, duas
hip6teses podem ser identificadas:

H1 — Entre as diversas ferramentas existentes atualmente para as
Comunidades de Pratica, é possivel determinar aquelas que sdo
consideradas essenciais, simplificando a concepgéo de uma plataforma
de colaboragéo para um ambiente mais restritivo do que a Web, como é
0 caso da TV Digital;

H2 - As ferramentas atualmente existentes possuem certa
similaridade na sua funcionalidade, permitindo identificar as que séo
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equivalentes (ou similares), possibilitando escolher entre estas as que
sejam mais representativas estatisticamente.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo Geral

Conceber uma proposta de modelo que possa ser adotada no projeto
de plataformas de colaboracdo para as Comunidades de Prética,
atendendo a suas necessidades especificas de interacdo, utilizando os
principais recursos proporcionados pelo modelo brasileiro de Televisdo
Digital Interativa.

1.4.2 Objetivos Especificos

1.

Identificar as necessidades de interatividade especificas das
Comunidades de Pratica, por meio de uma revisdo
bibliografica, e correlaciona-las com as ferramentas de software
atualmente disponiveis para as CoP e 0s recursos concebidos
para a TV Digital interativa brasileira;

Identificar os principais recursos previstos para o Sistema
Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre (SBTVDT), por meio
do seu middleware Ginga e suas restri¢oes;

Identificar as ferramentas consideradas essenciais as
necessidades de interagdo das CoP, por meio de uma pesquisa
de campo, visando a atender as restricbes impostas pelo
ambiente do middleware Ginga na concepcao de plataformas de
colaboracdo que possam ser executadas no modelo brasileiro de
TV Digital interativa;

Conceber um modelo conceitual que possa ser usado no projeto
e desenvolvimento de aplicacBes destinadas as Comunidades de
Pratica, explorando os principais recursos de interatividade
oferecidos pelo SBTVD;

Analisar a consisténcia do modelo concebido, por meio do
desenvolvimento de um protétipo de plataforma de colaboragédo
que possa ser utilizada por uma Comunidade de Pratica,
utilizando os recursos de interatividade do modelo brasileiro de
TV Digital.
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1.5 JUSTIFICATIVA DA ESCOLHA DO TEMA

Qual é a relevancia de se estabelecer um modelo que possa ser
usado na concepc¢do de plataformas de colaboracdo para Comunidades
de Prética, no modelo brasileiro de TV Digital? O que justifica esse
esforco, ja que existem diversas plataformas disponiveis na Internet?

Devemos considerar, inicialmente, a penetragdo da Internet nos
lares brasileiros. Como ja foi visto, a Internet esta presente em apenas
27% dos lares brasileiros (CGI, 2010) o que representa uma penetracao
ainda baixa, principalmente se comparada a Televis&o.

Uma aplicacdo que disponibilize um portal de colaboracdo que
possa ser usado na criagdo de Comunidades de Pratica, usando os
recursos proporcionados pela TV Digital, pode ndo apenas fortalecer e
consolidar o SBTVDT, como também promover inclusdo social,
possibilitando que pessoas sem acesso a internet possam vir a fazer uso
deste recurso.

Para Coleman e Levine (2008), redes de colaboracéo justificam-se
devido a quatro beneficios principais: (i) economia de tempo e de
dinheiro; (ii) melhoria da qualidade; (iii) inovacdo e/ou apoio a tomada
de decisdo; e (iv) facilidade de acesso nas interagdes com especialistas
da &rea do conhecimento.

Ha que se considerar que redes de colaboracdo podem ser criadas,
ensejando a formacdo de Comunidades de Pratica, em diversas areas do
saber humano, desde as mais técnicas e populares, até as areas mais
sofisticadas e complexas. Podemos conceber a formagdo de CoP entre
pescadores, rendeiras e artesdos, como também entre cirurgides
plasticos, fisicos nucleares e projetistas de foguetes espaciais.

A disponibilizacdo de uma plataforma que suporte a criacdo de
Comunidades de Pratica no ambiente de TV Digital pode ensejar a
criacdo de Comunidades de Pratica para populacdes sem acesso a
internet, gerando beneficios para os cidaddos. Além disso, 0s
investimentos necessarios para a utilizacdo das aplicacfes a serem
disponibilizadas no ambiente de TV Digital (i.e.: o conversor digital
(STB) e, em alguns casos, um teclado) podem ser subsidiados para as
camadas mais carentes e isso justifica todo o esforco do Governo
Brasileiro em investir nessa tecnologia, que pode ser usada,
concomitantemente, em aplicagdes de entretenimento e lazer, Comércio
Eletrénico, Governo Eletrénico, Educacdo a Distancia e Comunidades
de Prética, entre outras.

As Comunidades de Pratica apoderam-se dos recursos das
tecnologias de informacdo e de comunicacdo (TIC) para suprir as



37

necessidades de interagdo entre 0s seus integrantes, que estdo
geralmente distribuidos em um cenéario global. O principal mecanismo
que as CoP utilizam para interagir e colaborar globalmente é a internet e
as plataformas ou portais de software nela disponibilizados.

Com o advento da TV Digital, surgem novos recursos que poderdo
ser explorados pelas Comunidades de Pratica para atender as suas
necessidades de interagdo e de colaboracao.

Segundo Becker (2006), a concepcdo e o desenvolvimento de
aplicacbes para a TV Digital ndo sdo triviais por apresentarem
caracteristicas técnicas especificas que diferenciam este processo do
desenvolvimento tradicional de aplicacBes para a internet e para a
engenharia de software.

Na TV Digital a camada de middleware é a responsavel pelas
caracteristicas que possibilitam o desenvolvimento de aplicacGes
especificas para essa nova midia, ressalta Cosentino (2007). E nela que
0s recursos de interatividade podem ser inseridos. Como se trata de uma
nova tecnologia, a TV Digital estd aberta a diversas inovacdes,
principalmente em termos de aplicacGes.

Com os seus recursos interativos, a TV Digital pode tornar-se uma
ferramenta interessante para as Comunidades de Pratica, possibilitando
a criacdo de aplicagdes ainda inexploradas pelas CoP nessa nova midia.
Um modelo que possibilite a utilizacdo desses novos recursos
interativos na concep¢do de aplicacbes de TV Digital, para as
Comunidades de Préatica, pode contribuir para a consolidacdo do
SBTVDT e possibilitar a criacdo de diversas CoP, com os recursos de
interatividade disponiveis nessa nova midia.

Para contornar as dificuldades técnicas existentes na concepgao de
um modelo de plataforma de colaboracéo para a TV Digital, devido as
limitacbes de software (do seu middleware) e de hardware (do seu
conversor digital), o0 modelo a ser proposto nesta tese tera que restringir
0s servicos a serem oferecidos na plataforma, visando a torné-la técnica
e economicamente viavel. Para isso, como ja foi visto nos objetivos
especificos, far-se-a a identificacdo dos servicos essenciais a uma CoP
por meio de pesquisa de campo, para identificar, dentre os diversos
servicos atualmente disponibilizados nas diversas plataformas existentes
na Internet, aqueles que sdo considerados como essenciais a uma CoP.
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1.6 ADERENCIA DO TEMA AO PROGRAMA PPEGC

O que justifica a aderéncia de uma proposta de tese (ou dissertagéo)
ao Programa de Poés-Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento (PPGEGC) da UFSC?

Para responder a essa pergunta, devemos inicialmente caracterizar o
PPGEGC. O programa, criado em 2004, a partir do desdobramento em
2003 do Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producéo, tem
como objeto de pesquisa 0s macroprocessos de explicitagdo, gestdo e
disseminacdo do conhecimento que, por sua vez, abrangem 0s seguintes
processos de conhecimento (EGC, 2011):

e criagdo (e.g., inovacdo de ruptura);
descoberta (e.g., redes sociais);
aquisicao (e.g., inovacdo evolutiva);
formalizagdo/codificacdo (e.g., ontologias);
armazenamento (e.g., memoria organizacional);
uso (e.g., melhores praticas);
compartilhamento (e.g., comunidades de préatica);
transferéncia (e.g., educagao corporativa); e
evolugdo (e.g., observatério do conhecimento).

O objetivo do programa “consiste em investigar, conceber,
desenvolver e aplicar modelos, métodos e técnicas relacionados tanto a
processos/bens/servicos como ao seu conteldo técnico-cientifico”
(EGC, 2011). O programa possui trés areas de concentracdo:
Engenharia, Gestdo e Midias do Conhecimento. Trata-se de um
programa essencialmente interdisciplinar. Sendo assim, um projeto de
pesquisa deste programa deve, obrigatoriamente, apresentar
caracteristicas de interdisciplinaridade.

Mas essa interdisciplinaridade, por si s6, ndo garante a aderéncia ao
programa, ja que programas de outras areas do saber humano também
podem ser interdisciplinares. Logo, faz-se mister descobrir outras
condi¢des que estabelecam com mais rigor a aderéncia ao programa.

Uma analise mais criteriosa dessa questdo leva-nos a constatacdo de
que, além do critério de interdisciplinaridade, é fundamental que a
proposta do projeto de pesquisa esteja atrelada ao tripé engenharia,
gestdo e midias do conhecimento, que formam a base conceitual do
programa, ou seja: 0 projeto deve pertencer a uma dessas trés areas.
Sendo assim, as propostas devem abordar temas ligados & engenharia,
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gestdo ou midias do conhecimento, podendo basear-se na fuséo de duas
ou até das trés vertentes do programa, na sua concepgao.

Esses dois crivos, o da interdisciplinaridade e do pertencimento a
uma das trés vertentes do programa, caracterizam, a nosso ver, a
aderéncia de um projeto de pesquisa ao programa e justificam por que o
projeto de pesquisa estd no PPGEGC e ndo em outro programa de pos-
graduacdo. Sob essa Otica, vamos justificar a aderéncia da presente tese
ao programa.

Repko (2008) define interdisciplinaridade como “o processo de
responder questdes, resolver problemas ou abordar um tépico muito
amplo ou complexo para ser devidamente tratado por uma Unica
disciplina, que se apropria da perspectiva disciplinar e integra seus
insights para produzir um entendimento mais abrangente ou um avango
cognitivo”. A pesquisa interdisciplinar implica o esforco de integrar os
insights das disciplinas envolvidas. Segundo Repko (2008) o termo ¢
controverso e, por isso, alguns autores sugerem substitui-lo por pos-
disciplinaridade ou antidisciplinaridade.

Repko (2008) destaca ainda que a definicdo envolve quatro
aspectos: (i) um processo de pesquisa; (ii) disciplinas; (iii) integracdo de
insights disciplinares; e (iv) avancos cognitivos. Segundo Repko (2008),
a motivacdo da pesquisa interdisciplinar deriva do reconhecimento da
inabilidade das disciplinas tradicionais em enfrentar a crescente
complexidade das questbes e a profusdo de problemas complexos no
mundo real. A proposta da interdisciplinaridade é a de encontrar
respostas para estas questdes por meio da integracdo das diversas
disciplinas relacionadas com o problema pesquisado. Para que isso
ocorra, 0s métodos tradicionais preconizados pelo positivismo ndo sdo
suficientes para lidar com esse nivel de complexidade e faz-se
necessaria a introducdo de novas técnicas, métodos ou instrumentos de
pesquisa, ndo necessariamente aceitos pela corrente positivista.
Podemos afirmar que, segundo o positivismo ortodoxo, a pesquisa
interdisciplinar ndo se enquadra nos padrdes cientificos tradicionais.

Entretanto, ndo podemos negar a sua validade. Para Repko (2008),
as criticas que sdo feitas as iniciativas interdisciplinares acusam-na de
nao ter “consisténcia” nem “sabedoria” que, segundo Repko, sdo termos
tipicos relacionados com o aprofundamento da pratica disciplinar
positivista, disseminada ha varios séculos nos meios cientificos.
Entretanto, sdo inegaveis o0s avangos advindos da pesquisa
interdisciplinar, notadamente nas areas de biotecnologia, oceanografia,
medicina e agricultura, entre outras (REPKO, 2008).
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A interdisciplinaridade atua na fronteira do conhecimento humano e
segue um padrdo que, segundo Repko (2008), ocorre em trés etapas: (i)
0s pesquisadores selecionam um assunto ou objeto de um framework
disciplinar; (ii) preenchem as lacunas do conhecimento derivadas da
falta de atencdo a essa topico pela pratica disciplinar; (iii) se a pesquisa
atrai uma massa critica, 0s pesquisadores expandem fronteiras, criando
um espaco de novos conhecimentos e novos papéis profissionais.

A interdisciplinaridade da presente proposta fundamenta-se na
integracdo (ou cruzamento) de duas areas: TV Digital Interativa e
Comunidades de Préatica. Na area de TVDI, o projeto de pesquisa enfoca
o desenvolvimento de aplicacBes para 0 ambiente de televisdo digital e
as suas possibilidades de exploracdo por meio da sua aplicacdo em
outras areas do saber humano. Na area de CoP, o enfoque serd nos
aspectos cognitivos, especificamente na criacdo e compartilhamento do
conhecimento em Comunidades de Pratica, facilitados pela tecnologia
especifica da TV Digital e pelos recursos de interatividade previstos no
Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre.

Por se tratar de uma tecnologia nova e pouco explorada, a TV
Digital ndo foi ainda suficientemente estudada como recurso
tecnoldgico para atender as necessidades de interacdo peculiares de uma
Comunidade de Préatica. O contexto da pesquisa abrange, entdo, as areas
de Televisdo Digital Interativa e Comunidade de Pratica, enfocando,
especificamente, aplicacdes praticas dos recursos de interatividade dessa
nova tecnologia, que satisfagam as necessidades de uma CoP no
ambiente virtual.

O projeto de pesquisa faz parte do programa de Formacdo em
Recursos Humanos para a Televisdo Digital (RHTVD) e nasceu no
Projeto Sambaqui* do EGC / UFSC. Trata-se de um estudo que
pertence, notadamente, a area de Engenharia do Conhecimento, apesar
de basear-se na fusdo de duas areas de concentracdo do PPGEGC:
engenharia e midias do conhecimento.

A nosso ver, esta proposta de tese apresenta adequagao ao programa
por investigar, conceber, desenvolver e aplicar um modelo conceitual
gue pode ser usado na constru¢do de uma aplicacdo no ambiente de TV
Digital, destinada & cria¢do de Comunidades de Prética.

* http://tvdi.egc.ufsc.br/
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1.7 DELIMITACAO DO TRABALHO

O modelo proposto na tese ndo explorard as questdes relativas ao
design de interacdo devido as limitagbes de tempo, uma vez que 0s
estudos de usabilidade requerem uma experimentacdo mais intensa e
mais abrangente dos recursos a serem oferecidos as Comunidades de
Pratica. Tampouco serdo exploradas as questdes de acessibilidade.

A proposta apresentada pressup8e a existéncia de um canal de
retorno de banda larga que funcione em tempo real, conforme a
proposta original de criagio do SBTVDT pelo Governo Federal,
visando principalmente a reducdo da exclusdo digital.

Nao ha a pretensdo de projetar e desenvolver uma plataforma em
sua versdo final e completa, pelas mesmas razfes acima expostas.
Espera-se que o prot6tipo possa ensejar essa criacdo, desde que haja
uma demanda real para essa aplicacdo no sistema brasileiro de TV
Digital.

Devido as restricdes do ambiente de TV Digital, ndo se pretende
que a plataforma de colaboragdo substitua as plataformas atualmente
existentes na Web para uma comunidade especifica. Espera-se que a
plataforma no ambiente de TV Digital sirva como difusdo e atrativo de
novos membros para as comunidades online na internet, pois nela as
restrigdes de interatividade sdo bem menores.

1.8 ORIGINALIDADE

Para verificar a originalidade ou ineditismo da presente proposta,
realizou-se uma pesquisa bibliografica nas bases de dados Scopus” e ISl
— Web of Knowledge® visando constatar a existéncia de trabalhos
correlatos que abordassem os temas Televisdo Digital e Comunidades
de Préatica. Nas buscas, foram utilizadas varias combinac¢des dos termos:
“digital”, “television”, “interactive”, ‘“‘community/communities”,
“practice”, “virtual” e ainda as siglas “iDTV”, “DiTV” e “CoP”.

Apesar da existéncia de alguns trabalhos correlatos, como é o caso
da plataforma Amadeus, proposta por Monteiro et al (2010) e projetada
para educacédo a distancia (EaD) no ambiente de TV Digital, ndo foram
encontrados entre 0s registros recuperados na busca, artigos que
apresentassem similaridades com o tema pesquisado nesta tese, ou seja,

5 Www.scopus.com
& www.webofknowledge.com
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aplicacdes de Comunidades de Pratica para o ambiente de TV Digital,
confirmando o ineditismo da proposta nela apresentada.

1.9 ESTRUTURA DA TESE

A tese estd estruturada em 7 capitulos. O capitulo 1 trata da
introdugdo ao tema estudado. Os capitulos 2 e 3 cobrem o estado da arte
em CoP e TVDI, respectivamente, e correspondem a fundamentagao
tedrica desta tese. O capitulo 4 descreve o0s procedimentos
metodol6gicos usados na tese. O capitulo 5 apresenta o modelo
proposto, descrevendo as etapas de desenvolvimento e 0s seus
componentes. J4 o capitulo 6 aborda a analise da consisténcia do
modelo proposto, descrevendo a construcdo do protétipo, os testes de
utilizacdo, suas limitacdes, seus resultados e discussdes. Finalmente, no
capitulo 7, sdo apresentadas as consideracgdes finais, as contribui¢cdes do
modelo proposto e as sugestdes de trabalhos futuros.

A Figura 3 representa graficamente a estrutura da tese, descrevendo
todas as atividades que compfem cada uma das etapas realizadas para a
consecucdo dos objetivos geral e especificos nela propostos.

Figura 3 — Representacdo grafica da estrutura da tese
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2 COMUNIDADES DE PRATICA

Para atender ao objetivo geral desta tese, ou seja, para estabelecer
um modelo que possa ser adotado na concepcdo de plataformas de
colaboracéo para Comunidades de Prética (CoP), que satisfaca as suas
necessidades especificas de interagdo, faz-se necessario o estudo dos
seguintes aspectos de uma CoP, representados no mapa mental exibido
na Figura 4:

Figura 4 — Aspectos relevantes de CoP para a tese

o «\en\OS
‘\Q\“\6
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22 pprendizagem

Comunidades
de Pratica

Todos esses aspectos a serem abordados justificam-se por serem
relevantes para o objetivo proposto. A relevancia de cada ponto a ser
abordado é apresentada a seguir:

e Fundamentos de CoP: apresenta algumas definicdes e
fundamentos teéricos de Comunidades de Pratica que se
fazem necessarios para a compreensao do tema;

e Aprendizagem nas CoP: é importante para que se possa
compreender como a aprendizagem se da nas CoP, uma vez
que as plataformas de colaboragdo devem possibilitar que
0s mecanismos de aprendizagem que ocorrem nas CoP
possam estar presentes;

e Participacédo nas CoP: aborda o processo de participacdo
nas CoP. Possibilita o entendimento dos fatores que
favorecem a participacdo dos membros de uma CoP;
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e Ciclo de Vida de uma CoP: apresenta as fases que
compdem o ciclo de vida de uma CoP, possibilitando o
entendimento das principais caracteristicas de cada ciclo de
vida de uma Comunidade de Pratica;

e Barreiras a Participagdo em uma CoP: a andlise das
barreiras a participacdo é relevante para identificar os
fatores que dificultam a participacdo dos integrantes de
uma CoP, visando neutralizar os que sdo passiveis de
neutralizacdo;

e Incentivos & Participacdo nas CoP: de modo similar ao
item anterior, os incentivos a participacdo sdo fatores a
serem considerados na concep¢do do modelo para
contribuir para o sucesso das CoP;

e Papéis em uma CoP: a relevancia da identificagdo dos
papéis desempenhados em uma CoP também é um aspecto
importante a ser considerado para assegurar que 0 modelo
proposto possa atender a todos eles;

e Softwares para CoP: o estudo dos principais softwares
atualmente usados pelas CoP é determinante para que se
possa identificar as principais funcionalidades que devem
ser contempladas pelo modelo;

e Necessidades de Interagdo em uma CoP: finalmente, o
estudo das necessidades de interacdo de uma CoP
representa um dos principais aspectos a serem considerados
pelo modelo, uma vez que a plataforma deve atender a tais
necessidades em um ambiente virtual, para ter sucesso.

2.1 FUNDAMENTOS

Para Wenger, McDermott e Snyder (2002), Comunidades de Prética
sd0 grupos de pessoas que tém interesses comuns, problemas a serem
resolvidos ou uma paixdo por um assunto, e que aprofundam seus
conhecimentos e experiéncias em uma darea de atividade humana,
interagindo uns com os outros de modo regular.

Bergeron (2003) define CoP como grupos cujos membros se
engajam regularmente para compartilhar e aprender, favorecendo a
inovacdo e reduzindo a curva de aprendizagem por meio da
disseminacdo de idéias, conexdes, relacionamentos e criacdo de
conteldo comum, contribuindo para a formacdo do capital social das
organizagoes.
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Ja Hara (2009) define Comunidades de Pratica como redes
informais colaborativas formadas por praticantes de uma profissao, que
se unem na construcdo de um entendimento compartilhado e se engajam
regularmente para estabelecer um corpo de conhecimento comum e
relevante as suas atividades profissionais.

Para Wenger, McDermott e Snyder (2002), uma CoP é definida por
trés dimensdes: um dominio, a comunidade e uma pratica profissional.
O dominio define a area de conhecimento, de interesse ou a atividade
humana comum aos seus membros. E a base ou a fundagéo sobre a qual
a comunidade se redne. A comunidade é o elemento central. Trata-se de
um grupo de pessoas (ou um grupo social) que interage entre si,
aprende, constroi relacbes e desenvolve um senso de identidade, de
comprometimento e de pertencimento. Finalmente a pratica, que
corresponde a praxis, a pericia, a especialidade, a experiéncia de fazer
algo com perfeicdo. Ela define uma série de modos socialmente
definidos de realizar coisas em um determinado dominio: técnicas e
abordagens comuns, padrdes definidos de modo consensual, solucdes de
problemas e outros artefatos construidos socialmente.

Assim, para existir uma Comunidade de Préatica faz-se necessaria a
existéncias desses trés componentes. A auséncia de um deles sequer,
impossibilita a formacéo de uma auténtica CoP, ou seja, pode configurar
uma associacdo ou grupo de pessoas, mas que nao constitui o que
denominamos de Comunidades de Pratica.

Um exemplo claro de Comunidades de Pratica: um grupo de
cirurgides plasticos faciais que se reune regularmente para discutir
técnicas, métodos e materiais para a sua pratica profissional, define uma
CoP. O seu dominio é a medicina, a sua pratica é a cirurgia plastica
facial e o grupo de especialistas, mesmo que pequeno, constitui a
comunidade. Outro exemplo classico sdo os grupos de desenvolvedores
de software, profissionais do dominio da Informatica, que utilizam uma
determinada linguagem de programacdo na sua pratica profissional e
gue se retnem na Internet para o intercAmbio de conhecimento e
aprendizagem mutua. Para Wenger, MvDermott e Snyder (2002, p.47),
“a arte de desenvolver uma comunidade [de pratica] € usar a sinergia
entre 0 dominio, a comunidade e a pratica para ajuda-la a evoluir e
atingir o seu potencial”.

Dayan e Pasher (2007) estabelecem trés tipos de Comunidades de
Prética:

e Comunidades tecnoldgicas: que retinem pessoas de diferentes

departamentos envolvidas com uma tecnologia especifica que
faz parte dos produtos desenvolvidos pela companhia;
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e Comunidades processuais: que lidam com um processo
especifico; e

e Comunidades organizacionais: que congregam pessoas de
diferentes departamentos de uma organizag&o.

O conceito de Comunidades de Préatica (CoP) é relevante para a area
de Engenharia e Gestdo do Conhecimento por se tratar de uma
ferramenta que possibilita a criagdo, o compartilhamento, a
transferéncia e a disseminagdo do conhecimento nas organizagdes. Essa
visdo de CoP como uma ferramenta ou técnica de Gestdo do
Conhecimento é compartilhada por DON (2001), Wenger, McDermott e
Snyder (2002), Bergeron (2003), Gattoni (2004), Rao (2005), Egger et
al. (2006), Kazi, Wohlfart e Wolf (2007), Lattimer, Meier-Ewert e
Watanabe (2007), Robertson, De Bran e Servin (2007) e APO (2010).

Para Booth (2011) seis fatores contribuem para o compartilhamento
do conhecimento nas CoP: (i) um propésito claro; (ii) uma identidade
em comum; (iii) promogdo e recrutamento planejados; (iv) um
moderador experiente; (v) uma plataforma flexivel para a comunidade;
(vi) diretrizes para a participacao.

Robertson, De Bran e Servin (2007, p.14) comentam que a
ferramenta Comunidades de Préatica é amplamente reconhecida como a
mais importante aplicacdo de Gestdo do Conhecimento’. Para esses
autores, Comunidades de Pratica apresentam as seguintes vantagens:

e Fornecem um valioso veiculo para desenvolver,
compartilhar e gerenciar o conhecimento de especialistas;

e Evitam que se “reinvente a roda”;

e Eliminam as barreiras departamentais e as linhas formais
de comunicagéo;

e Podem ser mais flexiveis do que as unidades tradicionais
de informacao;

e Geram novos conhecimentos como respostas a problemas e
oportunidades;

e Fornecem alerta mais rapido para potenciais oportunidades
e riscos;

e Podem ser veiculo de mudangas culturais (criando uma
cultura de compartilhamento);

e Sdo em grande parte auto-organizadas.

" “the killer KM application” , Segundo Robertson, De Brun e Servin (2007, p.14)
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Ja Bergeron (2003, p. 166) ressalta que o conceito de CoP em si ndo
€ novo, pois ja existe ha muitos séculos:
Apesar de o termo ‘Comunidade de Pratica’ ser
relativamente novo, o conceito tem séculos de
existéncia, datando da época das guildas® na Idade
Média. A diferenca reside no foco referente ao
compartilhnamento do conhecimento.

Segundo Dayan e Pasher (2007, p. 371):
Entre as principais razdes pelas quais as
Comunidades de Pratica sdo ferramentas
eficientes para a criacdo e o compartilhamento do
conhecimento é o fato de que a maior parte da
vantagem competitiva de uma empresa estd
incorporada no conhecimento intangivel e tacito
das pessoas, e porque as competéncias ndo
existem isoladas das pessoas que as desenvolvem.

Em APO (2010) sdo apresentadas 26 ferramentas e um processo
estruturado para a Gestdo do Conhecimento. Dentre todas as
ferramentas apresentadas, Comunidades de Pratica é uma das poucas
gue podem ser aplicadas em todas as cinco fases do processo proposto
pela APO (Asian Productivity Organization): (i) identificacdo do
conhecimento; (ii) criacdo do conhecimento; (iii) armazenamento do
conhecimento; (iv) compartilhamento do conhecimento; e (v) aplicacéo
do conhecimento.

O conceito de Comunidades de Pratica foi estabelecido por Lave e
Wenger (1991) nos seus estudos sobre aprendizagem situada. Segundo
0s autores, a aprendizagem se d& como uma atividade situacional, ou
seja, como decorréncia do engajamento do aprendiz em uma pratica
sOciocultural, por meio de um processo denominado pelos autores de
participacdo periférica legitima (LPP®). Este processo trata da relacéo
entre novatos e veteranos de uma area de conhecimento ou atividade
humana. Ao interagirem entre si, novatos e veteranos estabelecem
atividades que criam artefatos, identidades e um sentido de comunidade
que sdo essenciais para a aprendizagem, segundo Lave e Wenger
(1991).

8 Segundo Houaiss (2007), refere-se a associagdes formadas por artesdos, artistas ou
negociantes na Europa, durante a Idade Média, visando dar assisténcia e protecdo a seus
membros.

° Legitimate Peripheral Participation
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2.2 APRENDIZAGEM NAS COMUNIDADES DE PRATICA

A teoria da aprendizagem situada de Lave e Wenger (1991)
fundamenta-se em cinco pressupostos basicos:

1. A aprendizagem é um fendmeno fundamentalmente social:
as pessoas aprendem em torno das comunidades sociais em
que participam;

2. O conhecimento esta integrado na vida das comunidades
as quais comungam valores, crencas, linguagens e modos
de fazer as coisas: 0 verdadeiro conhecimento decorre do
fazer, das relagdes sociais e da expertise das comunidades;

3. O processo de aprendizagem € inseparavel do processo de
participacdo na comunidade: como 0 conhecimento esta
intrincado na participacdo na comunidade, esta relacdo cria
0 senso de pertencer a um grupo e, na medida em que a
aprendizagem ocorre, a identidade do aprendiz e o seu
relacionamento com o grupo também evoluem;

4. O conhecimento é inseparavel da pratica: o saber e o fazer
sdo intrinsecamente associados; ao fazer, aprendemos;

5. O encorajamento’® & participacdo, ou seja, a habilidade de
poder contribuir em uma comunidade cria o potencial para
a aprendizagem: o envolvimento do aprendiz em acfes
reais cria um poderoso ambiente de aprendizagem.

O processo de participacdo periférica legitima (LPP) da
sustentacdo ao conceito de Comunidades de Pratica. Ele explica como
se da a colaboragdo e a aprendizagem em uma CoP. Como ja foi dito
anteriormente, trata-se de um processo que esta relacionado com a
aprendizagem situada de Lave e Wenger (1991). O processo de
participacdo periférica legitima ocorre entre aprendizes (ou novatos) e
especialistas (ou mestres), com os aprendizes situados na periferia e 0s
especialistas no ndcleo central das comunidades (Figura 4). No inicio
deste processo, 0s aprendizes sdo apenas observadores e, aos poucos,
vao aprendendo com os especialistas, ouvindo, lendo e participando das
praticas, culminando com a sua participagdo mais ativa na comunidade,
chegando até a tornar-se um especialista ou mestre na area de
conhecimento ou atividade (dominio). Trata-se, segundo Wenger
(1991), de um processo de envolvimento progressivo dos novatos na
comunidade.

0 Empowerment ou delegag&o de poder (traducio livre)
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Nas CoP podemos definir trés grupos distintos: o grupo principal,
formado pelos especialistas ou coordenadores, um grupo mais ativo de
participantes e um grupo periférico de observadores™, formado pelos
aprendizes, novatos ou iniciantes (Figura 5).

Figura 5 — Niveis de participacdo em uma CoP
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Fonte: adaptado de Wenger, McDermott e Snyder (2002)

Ocorre entdo, nas CoP, um movimento da periferia para o centro, a
medida que a aprendizagem acontece, por meio da transmissdo, do
compartilhamento e da disseminacdo do conhecimento dentro dessas
comunidades. Para Johnson (2001), o papel desempenhado pelos
participantes periféricos & importante para a CoP porque eles
desenvolvem e usam habilidades que requerem a colaboracdo e a
mistura de expertises distintas.

2.3 CICLO DE VIDA DAS COMUNIDADES DE PRATICA

Para Booth et al. (2004), Comunidades de Pratica possuem cinco
estagios de evolucdo:

1. Inicio da formagdo da CoP: Conceitualizacdo -
Planejamento — Recursos Humanos - Conexdes e
Necessidades;

2. Definicdo do propdsito e visdo: entendimento comum da
visdo, funcbes e conjunto de atividades;

3. Inicio das atividades de aprendizagem e de
compartilhamento: crescimento da comunidade;

4. Inicio das atividades de colaboracdo: membros da
comunidade compreendem os beneficios da Gestdo do
Conhecimento e do trabalho em grupo;

1 Nas CoP esses observadores sdo denominados “lurkers”.
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5. Inicio do engajamento da comunidade na inovacdo: a
geracdo do conhecimento torna-se visivel.

O Ciclo de Vida de uma CoP, para Wenger, McDermott e Snyder
(2002), também é composto de cinco fases. Entretanto o enfoque de
cada fase do Ciclo de Vida é diferente da proposta de Booth et al., pois
concentra-se nos diferentes niveis de energia e de visibilidade que uma
Comunidade de Prética ostenta ao longo da sua existéncia. Para
Wenger, McDermott e Snyder (2002), as cinco fases do Ciclo de Vida
de uma CoP séo:

Inicial (potencial ou latente);

Coalescéncia (adesdo, aglutinacdo ou crescimento);
Maturidade (amadurecimento ou desenvolvimento);
Manutencéo (conservacdo, sustentagdo ou provimento);
Transformacéo (reestruturacdo ou término).

agrwdE

A Figura 6 representa graficamente essas cinco fases do Ciclo de
Vida, mostrando os diferentes niveis de atividade de cada uma delas.

Figura 6 — Ciclo de Vida de uma CoP
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Fonte: adaptado de Wenger, McDermott e Snyder (2002)

Para Wenger, McDermott e Snyder, cada fase do Ciclo de Vida
apresenta um desafio em particular. Na fase inicial este desafio consiste
em descobrir o que se pode construir com a CoP e imaginar até onde
isso pode ser feito. Na fase de coalescéncia os desafios sdo incubar para
gue ocorra e coalescéncia (ou amalgamacao) entre os seus membros e
possibilitar a CoP agregar valor para os seus membros e para a
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organizacgdo. Na fase de maturidade os desafios sdo focar (ou manter o
foco da CoP), apesar do seu crescimento, e expandir mantendo a
intimidade j& conquistada entre seus integrantes. Ja na fase de
manutencdo os desafios sdo 0s de manter o comprometimento de seus
membros e, a0 mesmo tempo, permanecer receptiva a adesdo de novos
integrantes. Finalmente, na fase de transformacdo, os desafios sédo
desprender-se da comunidade, caso ela chegue ao seu término e
prosseguir (ou seguir em frente na vida) apds o seu encerramento ou
reestruturacdo.

2.4 PARTICIPACAO NAS COMUNIDADES DE PRATICA

A participacdo dos diversos integrantes de uma Comunidade de
Pratica é bastante distinta, uma vez que seus membros possuem
diferentes interesses, familiaridades e especialidades no dominio, na
pratica e até mesmo na comunidade em si.

Em uma CoP, os membros mais ativos sdo justamente os que
compdem o que se denomina de Grupo Principal ou Central, composto
pelos coordenadores e pelas pessoas que fundaram a CoP. Em um
segundo nivel de atividade, seguem-se 0s integrantes que compdem o
Grupo Ativo e, em seguida, o Grupo Periférico, composto
principalmente por observadores (lurkers) que tém uma participacdo
mais esporadica (ver Figura 5).

O Grupo Principal é pequeno: representa, segundo Wenger,
McDermott e Snyder, cerca de 10% a 15% dos componentes de uma
CoP. Porém ¢ o nlcleo da comunidade e assume as funcdes de lideranca
e de identificacdo dos topicos de interesse.

O Grupo Ativo é um pouco maior; cerca de 15% a 20% da CoP.
Comple-se de varios membros ativos, que participam com certa
regularidade das discussdes da comunidade, porém sem a lideranga,
intensidade e o comprometimento do Grupo Principal.

O Grupo Periférico é o grande contingente de uma Comunidade de
Pratica. Ele corresponde a cerca de 65% a 75% dos componentes da
comunidade. S8o pessoas que raramente fazem contribuigdes e que se
limitam a observar as discussfes que ocorrem na comunidade. Mas,
mesmo sem muita participacdo, a existéncia desses “observadores” ¢
essencial para uma CoP. Sdo justamente esses membros que mais se
beneficiam das discussdes e que internalizam esses conhecimentos,
pondo-os posteriormente em pratica nos seus departamentos,
organizagdes ou nas suas vidas. Essa participacdo constitui justamente o
gue Lave e Wenger (1991) denominam de participacdo periférica
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legitima, a qual representa o principal mecanismo de aprendizagem que
ocorre nas CoP.

Apesar dos participantes observadores raramente postarem
mensagens para uma Comunidade de Pratica, a sua participacdo pode
ser um motivo de grande satisfacdo ou relevancia pessoal, mesmo sem
haver uma manifestacdo explicita desse fato durante muitos anos.
Wenger, White e Smith (2009, p. 9) relatam um caso comovente em
uma CoP de portadores de uma doenca rara, cujo pai de um dos
pacientes postou a seguinte mensagem de despedida do filho para o
grupo, apés o seu falecimento:

Eu estava inscrito ha 7 anos e nos liamos a lista
todos os dias com muita expectativa, mas eu
nunca postei. Minha mée e eu fomos ajudados de
um modo inacreditdvel pelas informagdes que
recebemos da sua lista. Obrigado.

Um dos principais desafios de uma Comunidade de Pratica consiste
em estimular a participagdo de seus integrantes. Para encorajar a
participacdo das pessoas, podem-se adotar técnicas que apresentem bons
resultados em comunidades presenciais tradicionais, como as que sao
propostas por McKenzie-Mohr e Smith (1999). O modelo de
encorajamento & participacdo proposto por esses autores consiste de
cinco etapas:

1) Identificar barreiras a participacéo;
2) ldentificar incentivos a participacao;
3) Desenvolver uma estratégia de participacdo considerando:
a. O comportamento social/cultural do grupo;
b. Asdificuldades / barreiras a participacao;
c. Os fatores facilitadores / motivadores do
envolvimento;
d. A participagdo de minorias;
e. A criacdo de incentivos / recompensas;
f. O reconhecimento publico pela participacao;
4) Executar a estratégia de participacéo;
5) Awvaliar a estratégia de participagéo.

O modelo de incentivo a participacdo proposto por McKenzie-Mohr
e Smith (1999) para as comunidades presenciais pode ser transposto
para o ambiente virtual que da suporte a uma CoP. Essa transposicéo
pode ser feita adicionando-se alguns mecanismos que possibilitem o
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reconhecimento da participagdo dos membros de uma CoP, como os que
sdo propostos por Chan et al. (2004). A composi¢do dos dois modelos
pode ser visualizada na Figura 7.

Figura 7 — Modelo de incentivo a participagdo em uma CoP
Etapakl Etapaks Etapatd
Execuciio das

Estratégias de
Participagiio:

Desenvolvimento

Identificagiio . das .
das Barreiras Estratégias:

Barreiras

Incentivos Mudangas Processuais
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Respeito a Cultura

Comportamento SR

Minorias

Identificaciio
dos Incentivos
(Fatores de
Motivagdo)

Recompensas

Reconhecimento

Avaliaciio das Estratégias de Participacio

Fonte: adaptado de Chan et al. (2004)

Nesta composi¢do, 0 modelo resultante funde as cinco etapas da
proposta de incentivo a participagdo de McKenzir-Mohr e Smith (1999),
inserindo-as no modelo de Chan et al. (2004).

Na primeira etapa, busca-se identificar as barreiras a participacdo
para que possam ser eliminadas ou minimizadas, estimulando a
participacdo. Na segunda etapa sdo identificados os fatores que possam
incentivar a participacdo nas CoP, para que possam ser usados tendo em
vista incrementar a participacdo dos integrantes. Identificadas as
barreiras e os incentivos a participacdo, na etapa seguinte (terceira)
planeja-se o desenvolvimento das estratégias, considerando as barreiras,
0s incentivos, 0 comportamento do grupo, a participacéo das minorias, a
criacdo de recompensas e o reconhecimento pela participacdo. Na quarta
etapa, as estratégias planejadas sdo postas em execucdo, removendo as
barreiras e estimulando a obtencdo dos efeitos dos incentivos e
recompensas, estimulando a participagdo. Finalmente, na quinta etapa,
as estratégias de participacdo sdo avaliadas, gerando feedback para o
modelo.
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2.5 BARREIRAS A PARTICIPACAO

Vérios autores abordam a identificacdo de barreiras a participagéo
nas Comunidades de Pratica, entre eles: Kimble, Li e Barlow (2000),
Wasko e Faraj (2000), Goman (2002), Wenger, McDermott e Snyder
(2002), Ardichvili, Page e Wentling (2003), Nonnecke et al. (2004),
Gannon-Leary e Fontainha (2007).

Nesta tese, o termo “participa¢do” refere-se especialmente ao ato de
postar, escrever ou submeter mensagens e outros artefatos ou contetidos
digitais como contribuicdo de um membro a uma Comunidade de
Prética.

Ardichvili  (2008) classifica as barreiras a participacdo em
Comunidades de Pratica em quatro categorias: interpessoais,
processuais, culturais e tecnoldgicas. As barreiras interpessoais estao
relacionadas as dificuldades do prdprio individuo ou do seu
relacionamento com os demais. As barreiras processuais sdo aquelas
provocadas pelos processos e pela estrutura organizacional. As barreiras
culturais estdo associadas as questdes relativas as diferencas sociais e
culturais dos participantes. E, finalmente, as barreiras tecnoldgicas sdo
aquelas que correspondem as dificuldades de se lidar com os recursos
tecnoldgicos de software e hardware.

As barreiras identificadas na revisdo de literatura, apés agrupadas
nas quatro categorias propostas por Ardichvili (2008), estdo listadas nos
Quadros de 1 a 4. Neles, pode-se perceber facilmente que as mais
frequentes sdo as interpessoais (18) e as culturais (15), seguidas das
barreiras  processuais  (10). As  barreiras  tecnoldgicas,
surpreendentemente, sdo as menos expressivas humericamente (2). 1sso
talvez reflita 0 grau de maturidade atual das Tecnologias da Informacéo
e Comunicacao.



Quadro 1: Barreiras interpessoais
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Quadro 2: Barreiras Culturais

Barreiras Interpessoais

Barreiras Culturais

01. Falta de confianga no proprio
conhecimento. Kimble, Li e Barlow (2000).

01. Ajudar apenas a quem ja nos ajudou:
Wasko e Faraj (2000).

02. Falta de confianga nas pessoas:. Kimble, Li
e Barlow (2000): Goman (2002): Gannon-Leary
e Fontainha (2007).

02. Crenga de que o conhecimento é poder
sobre os outros: Wasko e Faraj (2000): Goman
(2002).

03. I'ergonha de contribuir. Wasko e Faraj
(2000): Ardichvili. Page. Wentling (2003):
Nonnecke. Preece. Andrews ¢ Voutour (2004).

03. Ocultar as informagoes como vantagem
competitiva. Wasko e Faraj (2000).

04. As pessoas trabalham para outros que ndo
compartilham seus conhecimentos. Goman
(2002).

04. Perguntar questoes que estdo nos livros ou
manuais. Wasko e Faraj (2000).

05. Esquecimento de contribuir. Goman (2002).

03. Postura arrogante dos membros
experientes. Wasko e Faraj (2000).

06. Falta de comprometimento com o grupo:
Wenger. McDermott ¢ Snvder (2002).

06. Outros irdo dizer: Ardichvili, Page.
Wentling (2003).

07. Nada para oferecer: Goman (2002):
Ardichvili, Page. Wentling (2003): Nonnecke.
Preece. Andrews e Voutour (2004).

07. Apenas ler navegar ja basta. Nonnecke,
Preece. Andrews e Voutour (2004).

08. O trabalho adicional e a responsabilidade
decorrentes da contribui¢do, Goman (2002);
Nonnecke. Preece. Andrews ¢ Voutour (2004).

08. As mensagens sao de baixa qualidade:
Nonnecke, Preece. Andrews e Voutour (2004).

09. Estar ainda aprendendo com o grupo:
Ardichvili. Page. Wentling (2003).

09. Estar no grupo errado. Nonnecke. Preece.
Andrews ¢ Voutour (2004).

10. Nao se sentir ainda com o direito de
contribuir: Ardichvili. Page. Wentling (2003).

10. Grupo trata mal os novatos: Nonnecke.
Preece. Andrews e Voutour (2004).

11. Nado ter certeza da exatidao:. Ardichvili,
[Page. Wentling (2003).

L1. Nao ganho nada com isso. Nonnecke.
Preece. Andrews e Voutour (2004).

12. Receio de a contribui¢do nao ser importante
ou apropriada: Ardichvili. Page. Wentling
(2003).

12. Nao ter a intengdo de postar, Nonnecke,
Preece. Andrews ¢ Voutour (2004).

13. Receio de como a contribui¢do serd usada.
Ardichvili. Page, Wentling (2003).

13. A alta especializagdo exigida. Gannon-
Leary e Fontainha (2007).

14. Receio de dar uma informagao errada:
Ardichvili. Page. Wentling (2003).

14. A cultura académica de independéncia:
Gannon-Leary e Fontainha (2007).

15. Receio de “quebrar a cara”. Ardichvili,
Page. Wentling (2003).

15. Mudanga de associacdo de comunidades:
Gannon-Leary e Fontainha (2007).

16. Desejo de permanecer anénimo: Nonnecke.
Preece. Andrews e Voutour (2004).

Quadro 3: Barreiras Tecnologicas

17. Nao ha solicitagdes para contribuir:
Nonnecke. Preece. Andrews ¢ Voutour (2004).

Barreiras Tecnologicas

18. Auséncia de encontros “face a face” para
quebrar o gelo: Gannon-Leary e Fontainha
(2007).

01.Infraestrutura de rede ruim: Kimble, Li ¢
Barlow (2000).

02. Demora nas respostas. Nonnecke. Preece.
Andrews e Voutour (2004).
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Quadro 4: Barreiras Processuais

Barreiras Processuais

01. Grande volume de mensagens em
grupos grandes. Wasko e Faraj (2000):
Nonnecke, Preece. Andrews e Voutour
(2004).

06. Contribuigoes estdo sujeitas a rejei¢do
pela coordenagdo: Ardichvili, Page.
Wentling (2003).

02. Ndo tem tempo para contribuir:
Wasko e Faraj (2000): Goman (2002):
Nonnecke. Preece. Andrews e Voutour
(2004).

07. Falta de clareza sobre o que é uma
contribui¢do aceitavel. Ardichvili. Page.
Wentling (2003).

03. Estratificagdo da comunidade:
Wenger. McDermott e Snyder (2002).

08. Tentativa de gerenciar a comunidade:
Ardichvili. Page. Wentling (2003).

04. Muita dependéncia da coordenagdo:
Wenger, McDermott e Snyder (2002).

09. Minha empresa ndo me permite postar:.
Nonnecke. Preece. Andrews ¢ Voutour
(2004).

05. Receio de consequéncias negativas na
empresa. Goman (2002).

10. Nao saber como contribuir com esse
grupo: Nonnecke, Preece. Andrews e

Voutour (2004).

A identificacdo das barreiras a participacdo nas CoP é relevante
para esta tese porque elas precisam ser superadas em quaisquer
propostas que visem a estimular a participagdo e o fluxo livre das idéias
na comunidade. Goman (2002, p.3) comenta que ao perguntar ao
quimico Linus Pauling qual seria a maior barreira & inovacdo, recebeu
dele a seguinte resposta: “qualquer processo, educacional, cientifico ou
organizacional que impega o fluxo de idéias”.

2.6 INCENTIVOS A PARTICIPACAO

N&o apenas a identificacio das barreiras & participacdo é relevante
para encorajar 0 envolvimento dos integrantes de uma comunidade.
Alguns autores dedicaram-se a pesquisar também fatores que
contribuam para a motivacdo dos membros de uma CoP, ou seja, que
incentivem a sua participagdo, postando mensagens e contribuindo com
0 grupo. Entre esses autores destacam-se Hoadley e Pea (2001),
Wenger, McDermott e Snyder (2002), Ardichvili, Page e Wentling
(2003), Chan et al. (2004), Teigland e Wasko (2004), Beenen et al.
(2005), Gannon-Leary e Fontainha (2007) e Mahar (2007).

O Quadro 5 resume os principais fatores que incentivam a
participacdo dos integrantes de uma Comunidade de Prética.



Quadro 5: Fatores de incentivo a participa¢io em uma CoP
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Incentivos a Participacao

01. O sistema auxilia nas necessidades
individuais de informagao. Hoadley e
Pea (2001).

16. Expertise no grupo. Chan et al.
(2004).

02. Senso de comunidade
reciprocidade; Wenger, McDermott e
Snyder (2002): Chanet al. (2004):
Teigland e Wasko (2004).

17. Faz parte do trabalho: Teigland e
Wasko (2004).

03. Senso de proposito compartilhado:
Wenger, McDermott e Snyder (2002).

18. Identidade Identificagdo no grupo:
Chanet al. (2004): Gannon-Leary e
Fontainha (2007).

04. Sentimento de pertencer ao grupo.
Wenger, McDermott e Snyder (2002):
Gannon-Leary e Fontainha (2007).

19. Manter-se atualizado, Mahar (2007):
Teigland e Wasko (2004).

05. Empresa encoraja apoio miituo.
Ardichvili, Page ¢ Wentling (2003).

20. Melhora o desempenho profissional.
Teigland e Wasko (2004): Gannon-Leary
¢ Fontainha (2007).

06. Necessidade de ser reconhecido
como especialista (reputagdo).
Ardichvili, Page e Wentling (2003).

21. Obter conhecimento em geral-
Teigland e Wasko (2004): Gannon-Leary
¢ Fontainha (2007): Mahar (2007).

07. O sistema ¢é visto como uma
ferramenta de atualizagdo
profissional: Ardichvili. Page e
Wentling (2003).

22. Reconhecimento tangivel. Chan et al.
(2004).

08. O sistema é visto como uma
ferramenta de solugdo de problemas:
Ardichvili, Page ¢ Wentling (2003).

23. Senso de obrigagdo: Chan et al.
(2004).

09. O sistema prové um espago para a
geracdo do conhecimento: Ardichvili,
Page e Wentling (2003).

24. Crer que a contribuigdo é iinica.
Beenen et al. (2005).

10. O site da comunidade (sistema) é
visto como uma enciclopédia:
Ardichvili. Page ¢ Wentling (2003).

25. Aprender a participar: Mahar (2007).

L1. Tempo de retribuir aos outros,
compartilhando seu conhecimento:
Ardichvili. Page e Wentling (2003).

26. Construir relagdes profissionais:
Mahar (2007).

12. T'isao do conhecimento como bem
pithlico: Ardichvili. Page e Wentling
(2003).

27. Cria sinergia: Gannon-Leary e
Fontainha (2007).

13. Aumento da auto-eficacia. Chan et
al. (2004).

28. Ganhos de insights entre os
membros. Gannon-Leary e Fontainha
(2007).

14. Aumento da auto-estima: Chan et
al. (2004).

29. Obter respostas para problemas de
trabalho: Mahar (2007).

15. Contribuicdo para o bem coletivo:
Teigland e Wasko (2004).

30. Oferecer experiéncia ao grupo:
Mabhar (2007).
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A relevancia dos incentivos a participacdo é clara: se aplicados a
uma CoP eles possibilitam que haja maior interacdo entre seus
integrantes, contribuindo para um maior compartilhamento do
conhecimento na comunidade.

Segundo Preece e Maloney-Krichmar (2003), a participacdo em
uma CoP também ¢é fun¢do de uma “massa critica” de membros que
facam contribuicdes e esse nimero é dificil de quantificar.

2.7 PAPEIS EM UMA COMUNIDADE DE PRATICA

As diversas atividades que sdo exercidas pelos componentes de uma
CoP definem, claramente, varios papéis que devem ser exercidos pelos
seus integrantes, para que os objetivos da comunidade sejam atingidos.
Os papéis assumidos pelos integrantes de uma CoP tém sido
pesquisados por diversos autores, entre eles: Wenger, McDermott e
Snyder (2002), Nickols (2003), Snyder e Briggs (2003), Garcia e
Dorohovich (2005), Currie (2007), Fontaine (2008), Thomson et al.
(2008).

Os principais papéis existentes em uma CoP sdo os seguintes: (i)
coordenador; (ii) moderador; (iii) redator; (iv) especialista; (V)
facilitador do conhecimento; (vi) suporte técnico; (vii) patrocinador; e
(viii) membro.

A existéncia de varios papéis justifica-se ndo apenas pelo tamanho
como também pela especificidade da CoP. Em pequenas Comunidades
de Pratica os integrantes podem assumir mais de um papel
simultaneamente. Ja em CoP maiores, 0s papéis sdo mais formais e
absorvedores, exigindo mais dedicagdo e, consequentemente, uma maior
descentralizacdo e distribuicdo desses papéis entre seus membros.

Wenger, McDermott e Snyder (2002) destacam 0s papeis basicos
do coordenador, do redator (documentalista ou bibliotecario) e do
membro da comunidade. Outros autores sugerem novos papéis além dos
basicos. Nickols (2003) aponta a necessidade dos papéis do organizador
de eventos e do integrador em algumas comunidades mais especificas.
Fontaine (2008) adiciona os papéis do mentor e do coordenador de
contetidos e explica que alguns papéis sdo criados espontaneamente, e
que os papéis de lideranga sdo geralmente assumidos pelos especialistas
mais apaixonados pelo tema. Esses especialistas sdo também chamados
de doutrinadores ou evangelistas em algumas comunidades.
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O Quadro 6 resume 0s principais papéis que podem existir em uma

Quadro 6: Papéis existentes em uma CoP

Papel

Descricao

Coordenador

E o responsavel pelo cultivo da comunidade. pela sua relevancia
estratégica e pelo seu nivel de visibilidade. Busca ainda o apoio
financeiro ¢ institucional da comunidade e distribui atividades
entre os seus membros

Moderador

Responsabiliza-se pela atividade de moderagio nos encontros
realizados pela comunidade no plano virtual € no presencial.

Redator

Assume a responsabilidade por toda a documentagao do
conhecimento. das melhores praticas e licoes aprendidas.
registrando-os e divulgando-os por meio de artigos ou
publicacoes e disponibilizando-os para a comunidade.

Especialista no

Especialista com experiéncia e dominio de uma area de
interesse que atua como fonte de conhecimento ticito para os

assunto :
5 membros da comunidade.
s Responsabiliza-se pela facilitagdo do conhecimento entre os
Facilitador do s Y
. membros da CoP. enderecando as solicitagoes para os peritos
Conhecimento : :
mais experientes.
E o gestor que reconhece a importancia estratégica da CoP e que
. dela participa. responsabilizando-se pelos recursos necessarios a
Patrocinador X R i
sua manutengio e pela sua contribuicio aos objetivos
organizacionais.
- Assume a responsabilidade pela organizacao de eventos e
Organizador de e ? e
Eventos atividades da comunidade. tanto no ambito virtual quanto no
presencial.
Integrador Faz a integragdo da CoP com as outras comunidades da
organizacao e a integracao das informacoes disponibilizadas.
Mentor Auxilia os novos membros. instruindo-os com relagao as normas

¢ processos adotados.

Coordenador de

Responsabiliza-se pela busca. recuperacao e transferéncia de
contetido e de conhecimento explicito solicitado pela

Conteudos :

comunidade.

Responsabiliza-se pelo suporte técnico na drea de Tecnologia da
Suporte Técnico Informagdo e Comunicagoes. assegurando o funcionamento das

ferramentas utilizadas.

Participa ativamente nos eventos ¢ atividades da comunidade.
Membro contribuindo para o desenvolvimento de um corpo de

conhecimentos compartilhado pelo grupo.

Comunidade de Prética, a partir da visdo dos diversos autores
identificados na revisédo de literatura, citados no paragrafo anterior.

No cumprimento desses diversos papéis, 0s integrantes de uma

Comunidade de Prética interagem compartilhando idéias, solugdes para
problemas, experiéncias técnicas e conhecimento tacito, favorecendo a
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aprendizagem nas organizagdes, tornando as Comunidades de Pratica
uma importante ferramenta para a gestdo do conhecimento
organizacional.

2.8 SOFTWARES PARA COMUNIDADES DE PRATICA

Os recursos proporcionados pela Internet possibilitaram a criagdo
de Comunidades de Pratica, congregando membros de diferentes regides
e em fusos hordrios distintos. A Internet promoveu o rompimento de
barreiras de espaco e de tempo, ao fornecer recursos de software que
permitem que pessoas de varias localidades do planeta se comuniquem
entre si por meio de mensagens assincronas e sincronas, trocadas em
diversas plataformas de software, criadas especificamente para essa
finalidade.

Preece, Maloney-Krichmar e Abras (2003) comentam que um dos
primeiros servigcos disponibilizados pela Internet foi a troca de
mensagens eletrénicas (o e-mail e as listas de e-mail) que rapidamente
se generalizou, permitindo reduzir drasticamente o tempo de
transmissdo de uma mensagem entre membros distantes de uma
comunidade, em comparagdo com o correio tradicional.

Atualmente, diversas CoP fazem uso intensivo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) para suprir as necessidades de
interacdo entre seus membros no contexto globalizado. O ambiente
operacional mais comum para essas aplicagdes é a Internet. H4 nela uma
guantidade bastante expressiva de aplicacGes ja disponibilizadas para as
CoP que oferecem varios servicos de grande relevancia e interesse para
os integrantes de uma Comunidade de Préatica nesse ambiente virtual
proporcionado pela Web.

O apoio da tecnologia da informacdo por meio de ferramentas de
software para as Comunidades de Pratica tem o seu referencial tedrico
nos estudos de Johnson (2001), Wenger (2001), Droschl (2004),
Wenger et al. (2005), Hara (2007) e Wenger, White e Smith (2009).
Todos esses autores abordam as principais ferramentas de software que
podem ser utilizadas na criagdo de Comunidades de Préatica online.

Johnson (2001) faz uma revisdo de literatura das pesquisas sobre
Comunidades de Pratica online, visando a encontrar respostas para
algumas questbes relativas ao apoio das tecnologias da Web na
participacdo colaborativa nas CoP. Ele questiona a validade das
comunicacBes online baseadas essencialmente em texto e da
importancia da presenca fisica (face a face) dos membros de uma
comunidade, na formagéo, manutenc¢éo e apoio de uma verdadeira CoP.
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Comunidades de Préatica, segundo Johnson (2001), tém suas raizes
na teoria construtivista cujo principal principio é a transferéncia do
controle do instrutor para os aprendizes. Para o autor, uma das
caracteristicas essenciais de uma CoP é a de que o conhecimento da
comunidade é maior do que a soma do conhecimento individual dos
seus participantes.

Johnson (2001) destaca ainda a importancia de se desenvolver a
confianga entre os membros de uma CoP para que ocorra a colaboracéo,
a satisfacdo e a harmonia entre seus membros. Para ele, o fato de os
membros ndo estarem presentes fisicamente em uma comunidade online
(ou virtual) tem um aspecto positivo, pois isso dispensa as normas de
comportamento ou regras sociais que existem normalmente nos
encontros presenciais e que sdo induzidas pela presenca fisica (voz,
estatura, reacOes, sinais visiveis de aprovacdo/desaprovacdo), e a
auséncia dessas normas no ambiente virtual favorece a participacdo das
pessoas, inclusive as mais timidas. Mas o proprio autor reconhece a
importancia de se estabelecerem alguns encontros face a face, para
desenvolver essa confianca e simpatia entre os membros da
comunidade, criando o sentimento de pertencimento.

Comunidades de Pratica podem surgir em situacdes adversas e
mesmo um ambiente baseado essencialmente em texto (como a Web)
pode ensejar a criacdo e o desenvolvimento de uma CoP, segundo
Johnson (2001). O autor faz ainda uma clara distincdo entre uma
comunidade virtual e uma CoP. Para ele, uma comunidade virtual é um
grupo separado por espago e tempo, e que pode ser projetado, ou seja,
criado intencionalmente. J4 uma CoP é uma entidade que pode emergir
(surgir) ou ndo, de uma comunidade virtual. Assim, uma comunidade
virtual, por meio da tecnologia e de outros recursos, pode criar
condigdes para o surgimento de uma CoP.

Etienne Wenger é o autor mais proeminente sobre Comunidades de
Prética e tecnologias para as CoP. Nesta tese faz-se uma opcéo
metodologica pelos trabalhos de Wenger, pelo seu pioneirismo nos
estudos desse tema.

Wenger (2001) apresenta sua primeira iniciativa de classificacéo de
aplicacdes para CoP, sugerindo a criacdo de oito grupos de categorias
ou atividades distintas de softwares, cada um com uma abordagem ou
utilizacdo especifica. Os oito grupos de categorias propostos por
Wenger (2001) séo:

e Portais do Conhecimento: aplicacdes destinadas ao
Trabalhador do Conhecimento, que fazem a integragéo
entre trabalho e conhecimento;
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Trabalho em Grupo: aplicacGes orientadas a grupos de
trabalho em projetos online;

Estruturas Sociais: aplicag@es que gerenciam comunidades
online;

Conversacdes Online: aplicagdes voltadas para grupos de
discusséo online;

InteracOes Instantaneas: aplicacdes concebidas para prover
interacBes sincronas entre pessoas;

Instrucdo Online: aplicacBes destinadas a aprendizagem
online;

Troca de Conhecimento: aplicagBes desenvolvidas para
possibilitar 0 acesso a experiéncia de especialistas online;
Documentacdo Online: aplicagdes projetadas para a
documentacgdo em bases de conhecimento online;

A Figura 8 apresenta uma relacdo de produtos que se enquadram
nas oito categorias de aplicagbes propostas por Wenger (2001). Os
produtos foram posicionados no grafico de acordo com a sua
proximidade aos interesses de uma CoP. Assim, os produtos mais
afastados sdo aqueles que menos atendem as necessidades especificas de
uma Comunidade de Prética.
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Figura 8 — As oito categorias de softwares para CoP

Fonte: Wenger (2001)
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Em 2001, o produto que mais se aproximava das necessidades de
uma CoP era 0 Communispace’®. No grafico as setas demonstram as
tendéncias de alguns produtos em direcdo a um dos oito grupos de
atividades propostos por Wenger (2001). Muitos dos produtos
relacionados no gréafico ja ndo existem mais no mercado de software.

A proposta de Wenger (2001) estabelece quatro grandes dimens@es
ou eixos de relagdes (Figura 9) que estdo associados as oito categorias
propostas.

Figura 9 — Os quatro eixos ou dimensdes de uma CoP
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Fonte: Wehger (2001)

Esses quatro eixos séo:

e Estruturacdo social do conhecimento: formado pela relagdo
entre a Troca de conhecimento e as Estruturas sociais (1);

e Processos de compartilhamento do conhecimento: formado
pela relacdo entre Documentacao e Conversagao (2);

e Gerenciamento da atencao: formado pela relagdo entre as
atividades de Interacdo do trabalhador do conhecimento e
as InteracGes instantaneas (3);

e Contextos de aprendizagem: formado pela relagcdo entre
Trabalho e Instrucéo (4).

Wenger (2001, p. 44) ressalta que as CoP estdo na intersecdo dessas
quatro dimensdes; e “ja que todas sdo dimensdes da vida social do

12 www.communispace.com
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conhecimento, elas precisam ser integradas para produzir um sistema de
conhecimento completo”. Para Wenger (2001), 0s projetistas de
sistemas devem considerar a interdependéncia dessas dimensdes na
concepcéo de tecnologias orientadas para comunidades.

Wenger (2001) propbe que uma plataforma de software para
atender a uma CoP deve considerar os treze fatores de sucesso de uma
Comunidade de Préatica (Quadro 7).

Quadro 7: Fatores de sucesso de uma CoP

Grupo Fator de Sucesso Descricio
1. Presenca e A comunidade precisa ter uma presenca nas
visibilidade vidas de seus membros ¢ estar visivel para eles.
Espago e Tempo Comunidades existem durante um tempo e tém
2. Ritmo ritmos de eventos e rituais que reafirmam seus
lacos e valores.
3. Variedade de Membros de uma CoP precisam interagir para
interacoes construir sua pratica compartilhada
Participacao CoP competem com outras prioridades nas

4. Eficiéncia no

. vidas de seus membros e por isso a participagao
envolvimento ¢ p a participaca

deve ser facil.
CoP prosperam gragas ao retorno que
proporcionam a seus membros e cada interacao

5. Retorno a curto

prazo
% deve agregar valor.
Agregacio de : : ’
Como os membros se identificam com a drea
Valor 5 e :
6. Retorno a longo de conhecimento (dominio) da CoP. eles criam
prazo um compromisso de longo prazo com o seu
desenvolvimento.
Uma CoP pode agregar valor por meio de uma
Relngtes 7. Relagao com o conexao com um campo ou comunidade mais
¢ mundo amplos. sobre 0s quais seus membros tém
interesse de manterem-se informados.
; Pertencer a uma CoP faz parte da identidade de
8. Identidade pessoal :
um competente profissional.
Identidade Comunidades de sucesso tém uma forte
9. Identidade comunal |identidade que seus pares levam para suas
proprias vidas.
: O valor do pertencimento ¢ instrumental e
10. Pertencimento e ” ; » .
. pessoal: interagir com colegas. criar amizades e
relacionamento :
g e construir confianca.
Filiagdo a = = T e
: CoP tém muitos niveis e tipos de participagao,
Comunidade : ; i o
11. Fronteiras sendo importante a participacao da periferia e
complexas também dos que estdo no centro da CoP.
formando grupos em torno de dreas de interesse
12. Evolucao: CoP evoluem ao longo do seu Ciclo de Vida e

maturacio e integraco |encontram novas relacoes com o mundo.
CoP de sucesso em geral tém uma pessoa ou
grupo central que assume a responsabilidade
pelo seu desenvolvimento.

Fonte: Wenger (2001)

Desenvolvimento
da Comunidade |13. Construgao ativa
da comunidade
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dos fatores de sucesso Wenger (2001) sugere

algumas tecnologias ou funcionalidades (Quadro 8).

Quadro 8: Fatores de sucesso e tecnologias

Fator de Sucesso

Tecnologia/Funcionalidade

1. Presenga e visibilidade

Links paraa CoP: Diretorios de CoP: Noticias da CoP: Diretorio de
Membros: Indicadores de presenca: Mensagens instantaneas:

2. Ritmo

Calendario da CoP: Noticias da CoP: Teleconferéncias: Encontros
virtuais: Convites: Topicos interessantes:

3. Variedade de interacoes

e-mails: Foruns de discussdo: Gerenciamento de documentos:
Conferéncias: ITeb tours:

4. Eficiéncia no
envolvimento

Integragido com sistemas no trabalho: Portais personalizaveis:
Subscrigdes: Filtragem de contetudo: Armazenamento do contetdo
das mensagens:

5. Retorno a curto prazo

Mecanismos para fazer perguntas: Listas de perguntas frequentes:
Armazenamento de respostas: Acesso inteligente aos especialistas:
Foruns de resolugio de problemas: Brainstorming:

6. Retorno a longo prazo

Repositorios de artefatos: Taxionomias: Mecanismos de buscas:
Areas para subgrupos:

7. Relagdo com o mundo

Noticias: Antncio de eventos externos: Diretorio de especialistas
externos: Links para outras CoP: Biblioteca de referéncias:;

8. Identidade pessoal

Perfis: Perfis sincronizados de varias CoP: Reputacdo ¢ Ranque:
Preferéncias; Historia pessoal: Locais privados:

9. Identidade comunal

Lugares comunais: Criagdo de uma presenga publica paraa CoP:
Historias de sucesso da CoP: Acesso publico a documentos da CoP:
Noticias sobre resultados da CoP:

10. Pertencimento e
relacionamento

Perfis pessoais: Apoio a interagoes privadas: Apoio a interagio
mentor-aprendiz:

11. Fronteiras complexas

Direitos de acesso diferenciados: Facilidades para observadores:
Espacos publicos e privados: Subespacos:

12. Evolugio: maturagio
¢ integracio

Plataforma de baixo custo inicial: Caracteristicas que apoiem a
maturacdo: Configuracio flexivel:

13. Construgdo ativa da
comunidade

Logs e estatisticas de monitoramento: Recursos para votacao:
Ferramentas de avaliagdo e pesquisas: Indicadores de saude da
CoP: Apoio administrativo;

Fonte: Wenger (2001)

Wenger (2001, p.5) lista as facilidades online mais comuns que
podem ser usadas pelas Comunidades de Pratica:
e Um site para a comunidade, marcando a sua existéncig;

Um espaco de conversacgdo para discussdes online;
Um recurso para submissdo de perguntas;

Um diret6rio de membros da comunidade;

Um espaco para colaboracdo sincrona;

Um repositdrio para a base de conhecimentos;

Um mecanismo de buscas;

Um recurso para 0 gerenciamento da comunidade;
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e Um recurso para a criagdo de subgrupos e projetos.

Além dessas funcionalidades, Wenger (2001) sugere que uma
plataforma ideal para CoP deve apresentar as seguintes caracteristicas:

e Facilidade de aprender e usar (ja que uma CoP ndo ¢ a
principal atividade de trabalho dos seus integrantes);

e Integracdo com outros softwares (os que sdo usados pelas
pessoas em suas atividades de trabalho);

e Custo razoavel (uma plataforma para CoP ndo pode ser
cara, pois inviabilizaria a sua formacdo, ja que no inicio
elas sdo pequenas e 0 seu sucesso é incerto).

Wenger (2001) ainda destaca que a experiéncia demonstra que o
sucesso de uma CoP tem mais a ver com seus aspectos sociais, culturais
e organizacionais do que propriamente com as questdes de tecnologia.
Para o autor, é mais relevante tratar das questdes sociais, culturais e
organizacionais de uma CoP do que buscar a plataforma tecnoldgica
perfeita.

Entretanto, segundo Wenger (2001), em um nivel mais profundo,
construir uma plataforma para Comunidades de Préatica requer o
entendimento de como as tecnologias podem auxiliar ou atrapalhar os
seus integrantes.

Droschl (2004) classifica as ferramentas proporcionadas pela
tecnologia para o apoio as CoP em quatro grandes grupos: (i) gestao de
documentos e de contetdo; (ii) colaboracdo ou groupware; (iii)
conferéncia pela Web; e (iv) e-Learning. Droschl (2004) prop&e que
esses quatro principais servicos sejam integrados em um portal, para
suprir as CoP com todas essas funcionalidades.

Hara (2007) faz uma andlise das principais ferramentas de
tecnologia que dao suporte as CoP, em um estudo de caso etnografico
gue aborda a prética juridica na defensoria pablica americana. A autora
analisa o papel das tecnologias nas CoP a partir da proposta de
Ngwenyama e Lyytinen (1997) de categorizacdo do papel da tecnologia
da informacdo (TI) nas acgdes sociais em grupos de trabalho
(groupware), acrescentando uma quinta categoria para dar suporte &
construcdo da identidade pela comunidade (Quadro 9).



Quadro 9: Categorias e papéis da TI nas acoes sociais das CoP
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Componente & . ¢ 2 . Software/
I Acio Social Atividade Apoiada
(CoP) Ferramenta
Ferramentas de ; :
. Lexis Nexis:
buscas legais: . 4
Premise: Patio:
Coleta de
Instrumental N Internet:
evidéncias: A
: Diretério
Compartilhamento :
: compartilhado
do conhecimento
Comunicagao de
78 um paraum e de
Pratica PR U
—_— um para muitos: .
Comunicativa = e-mail
Noticias:
Compartilhamento
de informacdes
Discursiva Discussoes Listas de e-mail
Negociacdo com
Estratégica promotores e-mail
publicos
Discussoes face a
Desenvolvimento face:
Identidade Retorica da identidade Videoconferéncia:
profissional Mensagens
sincronas

Fonte: Hara (2007)

Como a proposta de Ngwenyama e Lyytinen (1997) contempla
apenas o componente ‘pratica’ de uma comunidade, Hara (2007),
considerando a existéncia dos dois principais eixos em uma CoP, o
desenvolvimento da ‘pratica’ e da ‘identidade’ profissional, conforme
estabelecido por Wenger (1998), propGe a insercdo do componente
‘identidade’, realizado por meio da retdrica, para que seja desenvolvido
em uma CoP.

Hara (2007) elenca o e-mail, as listas de e-mail, a videoconferéncia
e as mensagens sincronas como 0s principais softwares para a CoP
estudada, ao lado das aplicacGes especificas para a area juridica.

2.9 NECESSIDADES DE INTERACAO

A proposta de Wenger (2001) reaparece mais madura e elaborada
em um segundo estudo em 2005, realizado em parceria com outros
pesquisadores. Neste segundo trabalho mais detalhado, Wenger, White,
Smith e Rowe (2005) abordam a utilizacdo de tecnologias para as
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Comunidades de Pratica sob uma Otica mais voltada para as
necessidades de interacdo das CoP.

Para tratar as necessidades de interacdo de uma CoP, Wenger et al.
(2005) propdem uma taxonomia para as aplicacGes de software que se
compde de quatro elementos:

e Ferramentas: que atendem a necessidades especificas;
e Plataformas: em que as ferramentas sdo agrupadas;

e Caracteristicas: das ferramentas e plataformas;

e Configuracdo: de tecnologias que apoiam a CoP;

Nessa taxonomia, ferramenta refere-se a qualquer aplicacdo de
software que apresenta certas caracteristicas ou funcionalidades que
atendem a alguma necessidade de uma CoP.

Ja o termo plataforma representa um pacote de ferramentas
agrupadas que apresenta diversas caracteristicas (funcionalidades) em
uma sé aplicacéo.

E finalmente, configuracdo é um grupo de tecnologias que da
sustentacdo a uma CoP e pode ser formado por uma ou mais
plataformas.

Para Wenger et al. (2005) as ferramentas utilizadas pelas CoP
podem ser agrupadas em cinco grupos de atividades que atendem as
diferentes necessidades de interacdo de uma Comunidade de Pratica
(Quadro 10):

Quadro 10: Grupos de necessidades de interagdo de uma CoP

Grupo 1

Interagoes -
Assincronas |

Interagoes -
Grupo 2 ¢ B

Sincronas
Participagdo
Grupo 3 ;
I Individual
Cultivo da
Grupo 4 ; ;
Comunidade
- Publicagao
Grupo 5 ¢

Fonte: adaptado de Wenger et al. (2005)




69

O grupo de interacBes assincronas corresponde as ferramentas que
permitem a comunicacdo entre os membros em locais e tempos
diferentes, pois ndo exigem que eles estejam presentes para que haja a
comunicagdo. O grupo de interacdes sincronas possibilita a
comunicacdo instantdnea entre membros em locais diferentes, mas
presentes no mesmo tempo. O grupo de participagdo individual refere-
se as necessidades de participacdo de cada integrante nas atividades
desenvolvidas pela comunidade e o grupo de cultivo da comunidade
corresponde as necessidades de interacBes que estabelecem vinculos
entre as pessoas, cultivando a identidade na comunidade. Finalmente, o
grupo de necessidades de publicacdo esta relacionado com a producéo
de artefatos pelos membros da comunidade, cujo acesso precisa ser
disponibilizado para os demais integrantes.

Essas limitacBes de espago e tempo que sdo enfrentadas pelas
comunidades online podem ser contornadas com alguns recursos de
tecnologia. Johansen et al. (1991) estabelece uma taxonomia em um
mapa de quatro quadrantes, contendo as principais ferramentas de
tecnologia que podem atender as diferentes combinacfes de locais e
tempo. Wenger et al. (2005) apropriam-se da proposta de Johansen et al.
(1991) para representar graficamente as ferramentas adequadas para
cada uma dessas combinagdes (Quadro 11).

Quadro 11: Taxonomia de Tempo/Local

Locais Mesmo
Diferentes Local
Quadro de avisos online: Informagoes escritas:
Tempos . ) i 2
2 Correio de voz: Quadro de avisos:
Diferentes g e . _
Correio eletronico. Correio eletronico.
Salas de conversacao (chats). | Reunioes face a face:
Mesmo . R S ar ;
Chamadas de conferéncia: Interacoes informais:
Tempo ; T 7
Videoconferéncia. Apresentacoes.

Fonte: adaptado de Wenger et al. (2005)

Nessa taxonomia, a existéncia de ferramentas de software néo €
imperativa quando a comunidade esta situada no mesmo local e tempo,
ja que podem ser substituidas pelo dialogo nesses encontros face a face
(presenciais). Porém, nas situagbes em que 0 grupo se encontra no
mesmo tempo, mas em locais diferentes, as ferramentas sincronas
podem proporcionar uma interacdo em tempo real. E nas situacfes em
gue 0 grupo se encontra em tempos diferentes, independentemente do
local, as principais ferramentas sdo as assincronas, tais como correio
eletrénico (e-mail) e quadro de avisos online. Claro que, se nessa Ultima
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situagdo o grupo compartilha o mesmo ambiente de trabalho, pode-se
ainda lancar mdo dos meios tradicionais de comunicagdo como as
mensagens escritas, recados e quadro de avisos.

Wenger et al. (2005) tecem algumas consideragBes importantes
sobre a adogdo de tecnologias para as Comunidades de Pratica. Os
autores destacam trés grandes forcas que estdo em jogo no processo de
criacdo de novas tecnologias para as CoP:

e Alinventividade do mercado de tecnologia;
e Alinventividade do uso das tecnologias pelas CoP;
e Alinventividade em atender as necessidades das CoP.

A inventividade ou capacidade de inovacdo do mercado de
tecnologia gera produtos e solu¢es que muitas vezes podem ser usados
para atender as necessidades de interacdo entre as pessoas, sendo
adotados espontaneamente pelas CoP. Entretanto, segundo Wenger et al.
(2005), muitas vezes a inventividade da propria comunidade cria novas
aplicagBes para tecnologias, que ndo haviam sido previstas pelos seus
criadores. As vezes, ocorre o contrario: algumas tecnologias séo criadas
exclusivamente para atender as necessidades de interacdo das pessoas,
mas ndo sdo bem aceitas pelas comunidades e ndo apresentam uma
utilizacdo significativa. Na concepc¢do de uma ferramenta para as CoP,
deve-se levar em consideracdo todos esses fatores acima expostos e
estar consciente de que a prépria comunidade influencia
consideravelmente nesse processo, quer seja pela adaptagdo do uso de
uma ferramenta as suas necessidades, quer pela rejeicdo da ferramenta
criada, como também pela manifestacdo explicita ou ndo, das suas
necessidades.

Wenger at al. (2005) explicam que as tecnologias que dao suporte
as CoP devem atender a trés tensfes ou polaridades naturais que se
expressam nos seguintes componentes:

e intimidade;
e sociabilidade; e
e identidade.

A intimidade se d& por meio da construcdo da confianca entre os
membros da comunidade e decorre da sua convivéncia online e em
encontros presenciais; a sociabilidade corresponde a relagdo entre a
comunidade e os individuos que se influenciam mutuamente; e a
identidade é construida, segundo Wenger (1998), por meio da
negociacdo de significados entre os participantes de uma CoP. Para
Hara (2007, p.77), “a identidade serve como um adesivo, conectando os
integrantes da comunidade”, criando o sentimento de pertencimento.
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Para Wenger et al. (2005), as tecnologias para as CoP devem tentar
fornecer suporte & intimidade, sociabilidade e identidade dos diversos
integrantes de uma comunidade, mesmo sabendo-se que elas ndo podem
resolver as tensbes dessas trés polaridades. As tecnologias devem,
segundo Wenger et al. (2005), apoiar também as CoP nas suas trés
principais atividades desempenhadas por seus membros, quando eles:

e Interagem: discutindo questfes, trabalhando em projetos,
guestionando e fornecendo respostas, apesar das limitaces
de tempo e de espaco;

e Publicam: produzindo, compartilhando conhecimentos e
coletando artefatos, organizando repositdrios comuns;

e Zelam: nutrindo a sua intimidade, vendo a comunidade
como ela é, compreendendo suas formas de participacéo,
regras, interesses e suas necessidades em constante
mutacdo.

Wenger et at. (2005) sugerem que, ao comparar ferramentas
destinadas as CoP, se faca essa comparagdo ferramenta com ferramenta
e plataforma com plataforma. Porém, como muitas ferramentas sao
altamente integradas, muitas vezes o0 que aparenta ser uma ferramenta é,
na verdade, uma plataforma que integra varias ferramentas em um unico
portal. As principais plataformas disponiveis para as Comunidades de
Préatica existentes atualmente no mercado estdo relacionadas, por ordem
alfabética, no Quadro 12:
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Quadro 12: Plataformas de software para Comunidades de Pratica

Alfresco MediaWiki

| (http: ‘www.alfresco.com ) (http: www.mediawiki.org )
BaseCamp Moodle

| (hitp: ‘www basecamphq.com’) (http: ‘moodle.org’)
BuddyPress Ning
(http: bu‘h]\'prcxs.urg ) (http: www.ning.com)
Central Desktop OpenACS

| (http: ‘www.centraldesktop.com ) (http: 'www.openacs.org’)
Communispace Semantix
(htp: ' Www. communispace.com ) (http: ‘semantix.co.uk’)
CommunityZero Shirikisha
(http: /' www.ramius.net products communityzero ) (http: vanilla.dev shirikisha.org )
DiscusWare SharePoint

| (hitp: ‘www.discusware.com ) (http: sharepoint. microsoft.com )
Drupal SocialText
(http: 'drupal.org ) (http: ‘www.socialtext.com )
Eclipse Tomoye
(http:'www.eclipse.org) (http: www.newsgator.com products tomoye.aspx )
Edmodo WebBoard
(http: ‘www.edmodo.com ) (http: ‘www.akiva.com )
e-Tipi WebCrossing

| (http: ‘beta e-tipi.comtipi ) (http: www.bayspire.com )
Google+ WordPress

| (https: plus.google.com ) (http: 'wordpress.com/)
Groupsite WikiSpaces

| (hitp: 'www. groupsite.com’) (http: 'www.wikispaces.com )
iCohere WSIS
(http: ‘www.icohere.com. ) (http: ‘Www.wsis-community.org’)
Jive XPERT eCampus
(http: ‘www.jivesoftware.com’) (http: 'www.2learning. com ecampus.php)
KimoKnow Yahoo Groups
(http: 'www.kimoknow.com ) (http: ‘groups. vahoo.com’)

Muitas dessas plataformas sdo gratuitas, como é o caso da Drupal,
e-Tipi, Google+, Moodle, OpenACS, WikiSpaces, WSIS e Yahoo
Groups. As demais plataformas relacionadas adotam, basicamente,
quatro estratégias de precos: (i) compra da plataforma; (ii) pagamento
por CoP criada; (iii) pagamento pelo ndmero de membros; (iv)
pagamento pelo volume de atividade da CoP.

H& ainda vérias iniciativas governamentais que disponibilizam
plataformas para a criacdo gratuita de Comunidades de Prética para o0s
cidaddos. Dentre estas, vale ressaltar a plataforma da agéncia
governamental IDeA™, uma iniciativa premiada do Governo Britanico e
destinada a iniciativas de governo eletronico (e-Government),
disponivel apenas para cidaddos do Reino Unido e o Catir**, Portal de
Comunidades Virtuais do Ministério da Agricultura, Pecuaria e
Abastecimento do Governo Brasileiro.

¥ Improvement and Development Agency (http://www.communities.idea.gov.uk/)
¥ http://catir.agricultura.gov.br/
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A partir dos estudos de Wenger et al. (2005), foram identificadas as
principais ferramentas usadas pelas Comunidades de Pratica e
classificadas em cinco grupos de necessidades (Quadro 12). As
ferramentas estdo brevemente descritas, por ordem alfabética, no Anexo
A desta tese.

Quadro 13: Ferramentas por grupos de necessidades

Grupo / Necessidade Ferramenta

1. Interagdes Assincronas | e-mail: foruns de discussdo: listas de e-mail: wikis; blogs.
Mensagens instantaneas: chats: indicadores de presenga:

2. Interagoes Sincronas telefonia: video: apresentagdo de slides e videos: white board.
podcasting.

Site da CoP: pagina de perfil individual: personalizacao:
perguntas e respostas: subscrigoes: indicadores de novidades:
buscas: mapa de navegagao do site: redes sociais: analisador de
contatos: parametros comportamentais da CoP.

3. Participacao Individual

Site da CoP: diretério de membros: subgrupos: estatisticas de
participagio: indicadores de presenga: gerenciamento da

4. Cultivo da Comunidade | seguranga: programacao de atividades: redes sociais: analisador
de contatos: votagao/enquete: parametros comportamentais da
CoP.

Site da CoP: blogs; wiki: alertas/noticias RSS: gerenciador de
5. Publicacdo bibliotecas/arquivos: repositorio de documentos: news letters:
calendario: controle de versao: podcasting.

Fonte: sintetizado de Wenger et al. (2005)

Algumas ferramentas podem atender a mais de um grupo de
necessidades, como é o caso de wikis (1 e 5), blogs (1 e 5), indicadores
de presenca (2 e 4), podcasting (2 e 5), pagina do site (3, 4 e 5),
parametros comportamentais (3 e 4), redes sociais (3 e 4) e analisador
de contatos (3 e 4).

Eliminando as repeti¢des, foram identificadas 36 ferramentas de
software que podem ser usadas para atender as diferentes necessidades
de interacdo das Comunidades de Prética.

A Tabela 1 apresenta uma distribuicdo de frequéncia das
ferramentas identificadas por grupos de necessidades estabelecidos por
Wenger et al. (2005).
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Tabela 1: Distribui¢do de frequéncia das ferramentas

Grupo | Frequéncia [ Percentual
1 — Interagoes Assincronas 5 11%
2 — Interagdes Sincronas 8 18%
3 — Participagao Individual 11 24%
4 — Cultivo da Comunidade 11 24%
5 - Publicacao 10 22%

Observando-se a Tabela 1, percebe-se que as ferramentas que
atendem as necessidades de interagGes assincronas, principalmente as
mais tradicionais (e-mail, listas de e-mails e féruns de discussdo) séo as
menos numerosas. Observa-se, também, uma distribuicdo quase
equitativa das ferramentas nos demais grupos de necessidade.

Finalmente, em Wenger, White e Smith (2009), o tema das
tecnologias para as Comunidades de Pratica é retomado em um trabalho
em que os autores revisitam o relatorio que foi escrito por Wenger et al.
(2005) para o Centro Francéfono de Informatizagdo das Organizagoes
(CEFRIO) do Governo Canadense, resultando em um estudo mais
profundo, detalhado e atualizado, das ferramentas para as CoP.

Neste novo trabalho, Wenger, White e Smith (2009) renomeiam o0s
guatro eixos apresentados em Wenger (2001) (Figura 9), representando
as tensGes existentes em Uma CoP em trés polaridades que traduzem
necessidades a serem atendidas, mesmo que parcialmente, pelas
tecnologias.

Esse estudo mais recente resultou em um livro (Digital Habitats
em que a atividade de prover tecnologia para as Comunidades de Pratica
é explorada de modo mais técnico, fornecendo ndo apenas subsidios
para a escolha (ou para o desenvolvimento) de plataformas para as CoP,
como também analisando de modo mais aprofundado as suas
necessidades de tecnologia.

O Quadro 14 sintetiza a evolucdo das propostas de Wenger e
demais coautores ao longo dos Gltimos anos, para justificar as tensdes
existentes em uma CoP.

15)

15 \Wenger, White e Smith (2009)
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Quadro 14: Evolugao das propostas de Wenger

Eixos Polaridades
: - Ritmo
1 — Gerenciamento da Atengao , ,
(Assincrono — Sincrono)
Interacio

2 — Processos de Compartilhamento do Conhecimento

(Participaciao — Reificacdo)

3 — Estruturacao Social do Conhecimento

Identidade
(Individual — Grupo)

4 — Contexto de Aprendizagem -

Fonte: Wenger (2001) e Wenger, White ¢ Smith (2009)

Percebe-se que o eixo 4, do contexto de aprendizagem, criado pela
relacdo entre trabalho e instrugcdo (Figura 9), foi omitido nos estudos
mais recentes. Possivelmente isso se deve a uma possivel redundancia,
ja que a aprendizagem nas CoP ocorre implicitamente nas trés
polaridades propostas na versdo mais atual.

Para Wenger, White e Smith (2009), essas trés polaridades sdo
inerentes as Comunidades de Pratica e podem ser assim resumidas:

Ritmo: sincrono (intimidade) e assincrono (separacgdo);
encontrar um ritmo produtivo entre esses dois polos é um
grande desafio para as comunidades;

Interacdo: participacdo e reificacdo™; a participacio
envolve 0 engajamento dos membros em atividades de
conversagdo, discussbes e reflexdes; a reificagdo
corresponde as atividades de producéo de artefatos fisicos e
conceituais tais como: ferramentas, conceitos, métodos,
documentos, historias e relatos;

Identidade: individuo e grupo; individuos e grupos
constroem, nas suas relagdes, um sentimento de identidade
por meio da negociacdo de significados; como ndo ha
homogeneidade no grupo, o consenso ndo é facil e
contornar os desacordos é outro desafio para as
comunidades.

Wenger, White e Smith (2009) distribuem as ferramentas para as
Comunidades de Pratica em um gréafico que as agrupa de acordo com as
suas capacidades de satisfazer as necessidades das CoP, em trés
polaridades (Figura 10).

18 nesse contexto, reificagio significa “tornar um objeto” (materializagio).
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Figura 10 — Ferramentas agrupadas pelas trés polaridades
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Fonte: Adaptado de Wenger, White e Smith (2009)

As ferramentas identificadas estdo agrupadas na Figura 10 seguindo
a orientacdo das trés polaridades. No eixo horizontal representa-se a
polaridade de ritmo, posicionando a esquerda as ferramentas mais
assincronas, e a direita, as sincronas. No eixo vertical estdo localizadas
as ferramentas de acordo com a sua polaridade de interacdo, com as de
maior participacdo na parte superior e as mais ligadas ao processo de
reificacdo, na parte inferior da figura. Finalmente, a terceira polaridade,
a de identidade, esta representada nas dimensdes interna e externa do
circulo, posicionando-se no centro as ferramentas mais orientadas para
as atividades em grupo e na periferia, as que sdo mais adequadas para a
participacdo individual.

No projeto de ferramentas de software para as Comunidades de
Prética, essas trés polaridades devem ser levadas em consideracéo, ja
que elas estdo intimamente associadas aos cinco grupos de necessidades
propostos por Wenger et al. (2005).
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3 TELEVISAO DIGITAL

A concepc¢do de um modelo visando a utilizagdo dos recursos da TV
Digital para a criacdo de plataformas de colaboracdo para as
Comunidades de Pratica, atendendo aos objetivos desta tese, requer
também que sejam abordados neste estudo, 0s seguintes aspectos do
modelo brasileiro de TV digital interativa, representados no mapa
mental exibido na Figura 11:

Figura 11 — Aspectos relevantes de TV Digital para a tese

Todos esses aspectos a serem abordados justificam-se por serem
relevantes para o objetivo proposto. A relevancia de cada ponto a ser
abordado é apresentada a seguir:

e Digitalizacdo das Midias: faz-se uma retrospectiva
histérica da evolucdo das diversas midias, contextualizando
a evolucdo da TV analdgica para o modelo digital;

e Fundamentos: apresenta algumas defini¢bes e fundamentos
tedricos de TV Digital que se fazem necessarios para a
compreensdo do tema e para a sua contextualizag&o;

e Interatividade: apresenta o conceito de interatividade e
discute algumas questfes fundamentais relacionadas com
esse recurso, visando a sua aplicacdo no modelo concebido;

e Ambiente de Desenvolvimento: aborda algumas
caracteristicas essenciais do ambiente de desenvolvimento
usado para a concepcao de aplicagcfes para a TV Digital;

e Plataforma Ginga/NCL: apresenta os principais conceitos
relacionados a plataforma Ginga/NCL, necessarios para a
compreensao do modelo proposto;
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e Limitagdes/Restricdes da Plataforma: identifica as
principais limitacdes e restricdes da plataforma Ginga/NCL
gue sdo relevantes para o projeto do modelo proposto;

e Padrdes de Usabilidade: tece algumas consideracdes a
respeito dos padrdes de usabilidade a serem considerados
na concepc¢do do modelo de plataforma.

3.1 DIGITALIZACAO DAS MIDIAS

Inicialmente, vale ressaltar a tendéncia nos Gltimos trinta anos de
digitalizacdo das mais diversas midias, decorrentes da evolucdo das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo. Para Storsul e Fagerjord
(2008), essa digitalizacdo das midias teve inicio a partir de 1980 com a
transposicgéo para o formato digital das gravacfes analdgicas de musicas
e filmes em discos de leitura a laser (Laserdisc) e, posteriormente, em
Compact Disc (CD). Storsul e Fagerjord (2008) destacam que, ja no
final dessa década, alguns jornais impressos também passaram a
produzir suas versdes na Web e teve inicio a transmissdo dos sinais de
televisdo por satélites.

Para Picard (2011, p.6), “digitalizagdo € o processo de mudanga na
producdo de conteddo, no armazenamento, na distribuicdo e no
consumo de uma base analdgica para a digital”. Para o autor, a
digitalizagdo néo criou um novo meio de comunicagdo, como aconteceu
no passado com a criacdo de outras tecnologias, mas alterou
profundamente o processo pelo qual essas atividades ocorrem e 0s seus
meios de distribuicéo.

Picard (2011) ressalta que uma das principais mudangas trazidas
pela digitalizacdo foi nos modelos de negdcios nas diversas
organizagdes de midias. Apesar disso, muitas delas continuam tentando
vender produtos dos séculos 19 e 20 em pleno século 21, sem mudar o
valor que estd sendo agregado a esses produtos ou o relacionamento
com os seus clientes.

Essa digitalizacdo, segundo Picard (2011), forca as organizacgdes a
reverem seus modelos de negdcios, obrigando-as a fornecer: (i) o valor
agregado que os clientes desejam; (ii) os produtos e servigos de modo
Unico ou diferenciado; e (iii) por meios adequados ao ambiente atual
interconectado.

Picard (2011) argumenta que a digitalizacdo, no caso da imprensa,
reduz seus custos pela metade se a impressdo e a distribuicdo forem
suspensas. Essa tendéncia de maior flexibilidade e de reducédo de custos
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trazida pela digitalizacdo esta forcando livros, revistas e jornais para as
plataformas eletrénicas de consumo, por meio de dispositivos de leitura
eletrénica®’.

A Figura 12 mostra um comparativo dos custos das diversas fases
de producdo de um jornal de noticias nas suas formas impressas e
digital.

Figura 12 — Custos da producéo analdgica e da digital
Produgdo Analdgica de Jornais (Noticias):

Coleta de 1l | | Insergdo no
Informagéo e Designdo | ! de Imp! a Distribuicdo
Redacdo | Layout | Producdo
= E/

1 1 T
10-20% 15-20% maior parte (2/3)

Produgdo Digitalizada de Jornais (Noticias):

Coleta de Edicdoe || Distribuigio
Informagdo Designdo || Prg‘d \Ia:;l‘o >
e Redagdo | Layout | & D

| ) L )
1 1

maior parte <15%

Fonte: Picard (2011)

Segundo Picard (2011), a reducdo de custos com a digitalizacéo
decorre da simplificacdo dos seus processos de producéo.
Consequentemente, mais conteldo pode ser produzido e distribuido
pelas pessoas e pelas organizacdes. A digitalizacdo também reduz as
despesas de locomocédo das pessoas para a coleta de informacgdes e a
necessidade de mdo de obra para a operagdo dos sistemas de producdo
tradicionais, tais como impressoras € outros equipamentos usados na
producdo analdgica.

Essa reducdo de custos, proporcionada pela digitalizacdo, viabiliza
a producdo de conteldos para as diversas midias digitais, entre elas a
TV Digital.

Mas essa digitalizacdo também tem efeitos colaterais sobre os
nossos habitos sociais. Picard (2011) comenta que a digitalizagdo esta
levando muitas pessoas a abandonarem a sua participacdo em atividades
civicas, religiosas, sociais e politicas em instituicdes tradicionais, para

7 e-readers
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participarem em grupos ou comunidades virtuais, que Sd0 menos
formais e substituem muitas das suas necessidades de interacéo.

3.2 FUNDAMENTOS

Para Montez e Becker (2005, p.34), a midia televisiva “é um
conjunto de procedimentos — producéo, edi¢do, transmissao e recepc¢ao
— pelos quais o sinal de TV chega até a casa dos telespectadores”. Os
autores argumentam que o principal objetivo do modelo brasileiro de
TV Digital é resolver o problema da excluséo digital que, ainda segundo
esses autores, pode implicar a exclusdo social. Montez e Becker (2005)
justificam essa afirmacdo com a constatagéo de que, sem informacéo de
qualidade, a vida das pessoas ndo evolui.

Montez e Becker (2005) apontam como principais vantagens da TV
Digital: (i) a conservacdo da qualidade do sinal (som e imagem); (ii) a
compactacdo do sinal; (iii) a auséncia de interferéncia entre os canais;
(iv) a interatividade; e (v) uma maior quantidade e qualidade de servigos
oferecidos. Os autores destacam ainda alguns novos servigos que podem
ser disponibilizados pela TV Digital, tais como: o comércio televisivo, o
video sob demanda, 0 acesso a internet e o governo eletrénico (t-Gov).
Montez e Becker (2005) salientam que todas essas novas aplicagdes
para a TV Digital sdo possiveis gragas a convergéncia digital.

O conceito de convergéncia digital resulta da fusdo (ou
convergéncia) de trés grandes forgas: a internet, a telefonia e a televisdo.
Para Ahonen e¢ O’Reilly (2007), a convergéncia digital pode ser
representada pelo “Y” da Convergéncia (Figura 13), formado pela
juncdo dessas trés forcas: (i) as empresas ligadas a internet e a
transmissdo de dados (datacomm); (ii) as empresas de telefonia fixa e
movel (telecomm); e (iii) as empresas de transmissdo de sinais de radio
e de televisdo (broadcast).

Figura 13 — O “Y” da convergéncia digital
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As tecnologias que dominam em cada eixo do “Y” da convergéncia
digital sdo, segundo Ahonen e O’Reilly (2007), as seguintes: NO €ixo0
“datacomm” — a internet; no eixo “telecomm” — a telefonia mével ou
celular; e no eixo “broadcast” — a televisdo.

Para Erdal (2007), essa convergéncia traz consigo mudancas
significativas na produgdo de conteido para o eixo “broadcast”,
implicando novas praticas profissionais. Para Erdal (2007), essa
producdo pode ser feita a partir de midias trazidas de diferentes
plataformas, que o autor denomina de midias cruzadas™ e que podem
ser transmitidas por meio de varias plataformas de midias, ao mesmo
tempo.

Dennis (2006) afirma que a convergéncia é maior do que a soma
das partes e classifica as iniciativas de convergéncia em trés grupos: 0s
lideres, que assumem esta postura com inovagdo e criatividade; os
aprendizes, que aprendem com os sucessos e falhas dos outros; e 0s
retardatarios, que estdo temerosos em abandonar seus produtos e suas
competéncias essenciais, em um cenario mundial indeterminado.

Nesse novo contexto proporcionado pela convergéncia digital, o
contetdo ¢ a chave do negdcio, segundo Chakaveh e Bogen (2007).
Para esses autores, 0 sucesso de um canal de televisdo depende da
qualidade do seu contetido que € o principal responsavel pela atracdo da
sua audiéncia.

Existem atualmente quatro grandes sistemas de TV Digital no
cenario mundial: o DVB', que é o sistema Europeu; o ATSC®,
Estadunidense; o DMB?#, Chinés; e o ISDB?, Nipo-Brasileiro. O
sistema adotado no Brasil (ISDB-T) derivou do modelo ISDB japonés, e
estd sendo também adotado em varios paises da América Latina.

Segundo Montez e Becker (2005), de modo genérico, todos 0s
sistemas atualmente existentes possuem em comum trés componentes
principais: um difusor, um receptor e um meio de difusdo (Figura 14).

18 crossmedia

¥ Digital Video Broadcasting

20 Advanced Television Systems Comitee

2! Digital Multimedia Broadcast

22 Integrated Services Digital Broadcasting
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Figura 14 — Modelo genérico de sistemas de TV Digital

— Difusor —] — Receptor —]
Provedor de Receptor Digital
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(G} *
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Servico de < Canal de Retorno |
Interagdo

Fonte: Adaptado de Montez e Becker (2005)

Para Montez e Becker (2005), o difusor é o componente
responsavel pelo contetdo transmitido e pelo suporte a interatividade
com os telespectadores; o receptor cuida da recepcao desse contetdo e
das possibilidades de interatividade do telespectador com o difusor; e,
finalmente, o meio de difusdo possibilita que seja feita a comunicagdo
entre essas duas partes. Ferraz (2009) apresenta 0 modelo de
funcionamento da TV Digital, detalhando graficamente em dois
segmentos, um deles correspondendo ao difusor (Head-End) e o outro

ao receptor (Set-Top Box), conforme a Figura 15.

Figura 15 — Modelo de funcionamento da TV Digital
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Fonte: Adaptado de Ferraz (2009)
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A Figura 15 exibe os principais processos envolvidos ho modelo de
funcionamento da TV Digital, iniciando com a captacdo de som e
imagem pela emissora e a posterior codificacdo dos sinais fonte,
passando por sua multiplexacdo (com os dados e aplicativos) em um
fluxo de transporte (FT) e sua posterior modulacéo e transmissao.

Na recepcdo, ocorre 0 processo inverso no Set-Top Box do usuario,
com a demodulacéo, demultiplexagéo e decodificagdo dos sinais fonte, o
tratamento pelo middleware dos dados e a execu¢do dos aplicativos até
a exibicdo final no aparelho de TV do usuario.

Ferraz (2009) destaca as principais caracteristicas trazidas pela
digitalizacdo da televisdo: (i) alta definicdo de som e imagem; (ii)
multiprogramacao; (iii) mobilidade; e (iv) interatividade.

A digitalizacdo da televisdo proporciona uma alta definicdo do som
(surround de 5.1 canais) e da imagem, que pode chegar a ser formada
até por 1080 linhas com 1920 pixels, cada uma delas, representando na
tela 124,4 milhdes de pixels, segundo Ferraz (2009).

A multiprogramacgdo possibilita a transmissdo simultanea de
diversos conteidos ou programas, em um mesmo canal. Essa
caracteristica da TV Digital, conforme Ferraz (2009), deve-se a
capacidade de compactacdo de dados, que no SBTVD-T corresponde ao
padrdo MPEG-4% AVC*/H.264.

Para Ferraz (2009), a mobilidade representa a capacidade de
recepcdo em dispositivos moveis ou portateis que podem estar
movimentando-se em velocidade, sem que haja perda de qualidade do
sinal, fato que ndo acontecia na transmissdo analdgica.

A interatividade da TV Digital sera abordada de modo mais
detalhado na secdo seguinte.

3.3 INTERATIVIDADE
3.3.1 Interacéo e interatividade

Apesar de serem usadas algumas vezes como sindnimos, interacdo
e interatividade sdo conceitos que alguns autores buscam diferenciar,
ressaltando algumas caracteristicas peculiares a cada um deles.

Segundo Borges e Fontana (2003), o conceito de interatividade
implica um compartilhamento com mudanca de comportamento, fato
gue ndo ocorre na interacao. Para esses autores, 0 conceito de interacao

2 Motion Pictures Expert Group
2 Advanced Video Coding
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€ menos complexo, ja que podemos ter interacdo sem que haja
interatividade, ou seja, sem haver uma mudanca de comportamento
como resultado dessa interacéo.

Para Montez e Becker (2005), a diferenga entre interacdo e
interatividade reside apenas na existéncia de uma intermediacdo na
interatividade, que é feita por um meio eletrdnico, geralmente um
computador. J& em Ferraz (2009), interacdo e interatividade sdo tratados
como sindnimos.

Na presente tese, opta-se pela diferenciacdo proposta por Borges e
Fontana (2003).

3.3.2 Niveis de interatividade

A interatividade no ambiente de TV Digital pode ser classificada de
diversas formas e niveis. Reisman (2002), ao estudar a questdo da
interatividade, estabelece trés niveis:

e Interatividade com o aparelho de TV, controlando
basicamente a exibicdo do conteido sem altera-lo;

e Interatividade com o conteldo do programa de TV, possi-
bilitando altera-lo a partir das informagGes enviadas pelos
Usuérios;

e Interatividade com o que esta relacionado ao conteido do
programa de TV, permitindo ao usuario obter informacoes
adicionais sobre o que esta sendo transmitido na TV, que o
autor denomina de “coatividade”.

Nesta tese, adotam-se os trés niveis de interatividade propostos em
Crocomo (2007):

e Nivel 1- interatividade local sem canal de retorno: quando
0 usuario acessa apenas os dados que foram transmitidos
pelo difusor e que estdo armazenados no receptor (STB);

e Nivel 2 —interatividade com canal de retorno: neste nivel a
comunicacdo do receptor com o difusor é assincrona, ou
seja, ndo ocorre em tempo real;

e Nivel 3 — interatividade com canal de retorno em tempo
real: quando o usuario pode interagir com o difusor de
modo sincrono, ou seja, em tempo real.
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No nivel 1 de interatividade, proposto por Crocomo (2007), ndo ha
um canal de retorno (ou de interatividade). No nivel 2, esse canal existe
mas ndo funciona de modo dedicado, sendo ativado quando o usuario
deseja interagir com o difusor. Ja no nivel 3, esse canal de retorno esta
sempre em funcionamento, permitindo uma interacdo constante do
usuario com a emissora.

Ferraz (2009) ressalta que a interatividade na TV Digital €
viabilizada principalmente pela camada de middleware. E nela que as
aplicacbes escritas em linguagem de programacdo sdo executadas,
possibilitando ampliar a utilizacdo dos recursos disponibilizados pela
TV Digital.

3.3.3 Canal de retorno

A importancia da definicdo do canal de retorno é destacada por
Ferraz (2009), pois é um componente essencial para atingir as metas
previstas para 0 SBTVD.

Para Ferraz (2009), a questdo do canal de retorno tende para uma
solucdo que contemple varios meios para a implementacdo dessa
interatividade. O autor prevé trés possiveis cenarios: (i) ndo havera
canal de retorno, havendo apenas interatividade local; (ii) o canal de
retorno sera de banda estreita, possibilitando uma interatividade mais
simples com o difusor; (iii) o canal de retorno serd de banda larga e a
interatividade sera plena.

A proposta apresentada nesta tese parte do pressuposto de que
existe uma interatividade plena, de nivel 3, com o usuario interagindo
com o difusor em tempo real, conforme a proposta original de criacéo
do SBTVDT pelo Governo Federal, visando principalmente a redugéo
da excluséo digital.

3.4 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Gawlinsky (2003) define TV interativa como um dialogo entre as
pessoas que produzem os programas ou servicos de um canal de
televisdo e 0s seus respectivos telespectadores. Segundo o autor, 0s
principais componentes da TV Digital interativa sdo: (i) o telespectador;
(ii) o televisor; (iii) a plataforma de transmisséo; (iv) o conversor digital
(STB); e (v) as ferramentas de produg&o.

O telespectador é o componente principal, ja que ele é o cerne, a
razdo da existéncia desse sistema. Duas caracteristicas cerebrais
importantes apontadas por Gawlinsky (2003) sdo essenciais para o
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funcionamento do sistema: (i) a habilidade natural de buscar sentido em
tudo que € visto; e (ii) a persisténcia visual humana que retém uma
imagem por fragcGes de segundo ap0s ser vista. Gragas a essas duas
caracteristicas do cérebro humano, as imagens transmitidas pela
televisdo e a sua respectiva sensacdo de movimento sdo formadas
internamente.

Os televisores, mesmo 0s mais antigos (de tubos de raios
catddicos), podem exibir as imagens transmitidas digitalmente, por meio
do Set-Top Box, que funciona como conversor digital, recebendo as
ondas eletromagnéticas transmitidas através do canal (ou plataforma) de
transmissdo que, no caso do SBTVD-T, usam o meio de radiodifuséo.

Segundo Farias (2007), os dados sdo enviados do difusor para o0s
receptores de TV Digital codificados e fragmentados em datagramas,
contendo informacgdes sobre 0s dados (tamanho e contetido), seu destino
e fungdo. Farias (2007) esclarece que existem duas possibilidades de
mecanismos de transporte; o carrossel de dados e o encapsulamento
com multiprotocolo (MPE®). Ambos mecanismos tratam dos processos
de fragmentag&o, recomposi¢éo, enderecamento e confiabilidade, com o
respectivo tratamento de erros.

O carrossel de dados efetua o transporte por meio da transmissao
periddica dos dados até o decodificador. Seu conteldo é repetido
periodicamente em intervalos de tempo, possibilitando a sua recepcdo
em diversos instantes pelos usuarios. Segundo Farias (2007), ha dois
tipos de carrossel: de dados e de objetos. O de dados contém somente
dados cujo conteudo é identificavel apenas pelo receptor. Ja o de objetos
contém imagens, arquivos de textos ou arquivos executaveis que sao
identificados por uma lista de diretério de todos os objetos existentes no
carrossel. A Figura 16 esquematiza o funcionamento do carrossel de
dados no ambiente de TV Digital.

% MultiProtocol Encapsulation
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Figura 16 — Esquema de funcionamento do Carrossel de Dados
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Fonte: Adaptado de Ferraz (2009)

Servidor da
Aplicacdo Canal de Retorno

A estrutura interna do Set-Top Box é similar & de um
microcomputador (Figura 17). Nele, o sinal digital recebido trafega
desde a sua captagdo por um tuner, passando pelo demodulador, demul-
tiplexador, decodificadores de video, dados e &udio, sendo processados
por uma CPU, que transmite posteriormente por meio de interfaces o
sinal processado para o aparelho de TV e para outros componentes.

Figura 17 — Estrutura interna de um Set-Top Box
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Fonte: Adaptado de Gawlinsky (2003)



88

Apesar de a estrutura do Set-Top Box ser similar a de um
computador, devido as suas restrigdes de custos ela apresenta diversas
limitagOes que se refletem na concepgéo de aplicagdes de software para
esse ambiente de hardware restrito.

A arquitetura basica do middleware pode ser representada em
quatro camadas distintas. Segundo Alencar (2007) essas camadas séo:
(i) recursos (de hardware e de software); (ii) middleware; (iii) API -
Application Programming Interface; e (iv) aplicacbes (Figura 18).

Figura 18 — Arquitetura bésica do middleware

Aplicagdes

Recursos

Fonte: Adaptado de Alencar (2007)

Alencar (2007) descreve que na camada de recursos estdo mapeados
todos os recursos de hardware e de software de forma abstrata,
possibilitando a utilizacdo de hardware distinto. Na camada de
middleware faz-se o isolamento do hardware visando a portabilidade
das aplicacBes a serem desenvolvidas. A camada de API fornece os
servicos e interfaces a serem usados nas aplicacdes e, finalmente na
camada de aplicagdes sdo implementadas 0s novos servigos interativos
que serdo disponibilizados para 0 ambiente de TV Digital.

Essa arquitetura possibilita, teoricamente, a concepcdo de
aplicaces de TV Digital em diferentes configurages de hardware e de
software de fabricantes distintos. No SBTVDT o desenvolvimento de
aplicacdes pode ser feito por meio da plataforma GINGA/NCL.

3.5 PLATAFORMA GINGA/NCL
No SBTVDT o suporte para o desenvolvimento de aplicacOes é

feito pela plataforma ou middleware Ginga, criado a partir da jungéo
dos projetos Maestro (PUC-RJ) e Flex-TV (UFPB). Dessas duas
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iniciativas, a plataforma Ginga herdou caracteristicas declarativas,
implementadas pela linguagem NCL (Nested Context Language), e
imperativas ou procedurais, com a linguagem de programacédo Java,
possibilitando o desenvolvimento de aplicages nessas duas linguagens.
Além disso, o Ginga é o nico middleware disponivel no mercado que
prové suporte para a interacdo simultanea a partir de varios dispositivos,
fato que, segundo Soares (2007), representa uma das grandes inovacdes
do SBTVDT.

A arquitetura em camadas do Ginga esta representada na Figura 19.

Figura 19 — Arquitetura do Ginga

MPEG-4 HE-AAC@L4 MPEG-4 HE-AAC@L3

Fonte: Soares e Barbosa (2009)

A camada base corresponde a modulacdo que é feita pelo sistema
BST®-OFDM?. O middleware Ginga é suportado pelas camadas de
MPEG-4 e H-264 para o tratamento de video e de &udio que, por sua
vez, sdo suportadas pelo padrdo MPEG-2 e pela modula¢do em BST-
OFDM. As diversas aplicacGes (APL1, APL2, APLn) sdo desenvolvidas
sobre a camada Ginga.

A arquitetura Ginga/NCL foi concebida para atender trés tipos de
usuarios, segundo Soares Neto, Souza e Soares (2008):

e Programadores: para o desenvolvimento de aplicacfes
mais complexas;

e Produtores de Conteldo para TVDi: para o
desenvolvimento de aplica¢Oes intermediérias; e

o Telespectadores: para a construcdo de aplicacbes mais
simples, criadas com algumas facilidades gréficas.

% Band-Segmented Transmission
" Orthogonal Frequency Division Multiplexing
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Os recursos de interatividade providos pelo middleware Ginga
podem ser explorados na concepcédo de diversas aplicacfes, expandindo
a oferta de produtos e servigos para o SBTVD.

Vérios estudos exploram diversas possibilidades para essas novas
aplicacGes. Ferreira et al. (2009) propdem a utilizacdo da TV Digital
para Educacdo a Distancia (e-Learning). Braga, Santos e Rover (2009)
apresentam um modelo de aplicacdo de TVDi para Governo Eletrdnico
e Macedo et al. (2009) sugerem o uso dos recursos da TV Digital para a
criacdo de Comunidades de Prética.

3.6 LIMITACOES/RESTRICOES DA PLATAFORMA

Mas apesar de todas as facilidades existentes na plataforma Ginga, a
concepcdo e o desenvolvimento de aplicacbes para a TV Digital,
segundo Becker et al. (2006), ndo sdo simples e possuem nuances que
tornam este processo distinto dos processos de desenvolvimento de
aplicacdes para a Web e na Engenharia de Software tradicional.

Na concepcdo de aplicagOes para 0 ambiente de TV Digital devem
ser consideradas as dificuldades dos usuarios em lidar com o0s servicos
disponibilizados por meio do uso do controle remoto do Set-Top Box.
Aplicacdes que requerem a digitacdo de textos, mesmo usando o
controle para navegar em um teclado virtual, podem tornar-se inviaveis
devido ao esforgo necessdrio para 0s usuarios efetuarem estes
procedimentos. Bernhaupt, Obrist e Tscheligi (2007) sugerem que
aplicacBGes com a entrada de textos sejam projetadas apenas para grupos
de usudarios com experiéncia anterior em outras midias.

Entretanto, hé a possibilidade de utilizacdo de um teclado comum
conectado ao Set-Top Box, 0 que permite a digitacdo de textos mais
longos de modo mais confortavel para os usuarios.

Outra limitacdo que deve ser considerada é o tamanho da memoria
do STB. Alguns aparelhos possuem uma configuracdo de memoria
pequena, 0 que impossibilita o desenvolvimento de aplicacGes mais
pesadas.

Becker et al. (2006) destacam algumas limitagdes da TV Digital
com relacdo a um computador pessoal. As principais limitagdes da TV
Digital apontadas por esses autores sdo: (i) a tela tem menor resolucéo;
(ii) a &rea periférica pode estar sujeita a algumas distor¢des; (iii) a tela
ndo oferece rolagem horizontal; (iv) os dispositivos de entrada de dados
sdo bastante limitados; (v) ndo h4 conex&o com uma impressora; (vi) ha
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lentiddo nas respostas; e (vii) travamentos que exigem a recarga do
sistema.

Além dessas limitagBes, as aplicacBes para o ambiente de TV
Digital, considerando a utilizagdo de um canal de interatividade, podem
enfrentar as mesmas limitacGes das aplicacdes em rede apontadas por
Smed, Kaukoranta e Hakonen (2001): (i) largura da banda; (ii) laténcia
da rede; e (iii) poder de processamento.

3.7 PADROES DE USABILIDADE

A questdo da usabilidade na concepcdo de aplicacdes e servi¢os
para a TV Digital é relevante porque ha uma grande heterogeneidade
entre os telespectadores, conforme alerta Becker et al. (2006), e devem-
se projetar aplica¢fes que possam ser usadas por pessoas com diversos
niveis de formacao intelectual.

Na revisdo de literatura sobre o tema usabilidade, foram
identificadas varias iniciativas de orientagdo aos aspectos de
usabilidade, listadas no quadro 15.

Quadro 15: Orientagdes de usabilidade para TV Digital
Estudo Referéncia
Style Guide for the Design of Interactive Television Services for
Elderly Viewers

Carmichael (1999)

Interactive Television Style Guide BBCi (2002)
Interactive Television Design Guide Liberate (2002)
Usability and Design Gawlinsky (2003)
A Guide for Digital TV Service Producers ARVID (2004)

Virtual Television Channels: Conceptual Model. User Interface

A § x5 & id 00
Design and Affective Usability Evaluation Slicoanoncalos 200

Interaction Design Principles for Interactive Television Lu (2005)

De5|g|| Issues for Dual Device Learning: Interactive Television and Pemberton ¢ Fallahkhair (2005)
Mobile Phone

A Consisténcia da Interface com o Usuirio para a TV Interativa Barros (2006)

Recomendagoes de Usabilidade para a TV Digital Interativa Becker et al. (2006)

Usabilidade em Servi¢os Educacionais em Ambiente de TV Digital Waisman (2006)
Usability and Usage of ITV Services: Lessons Learned in an Austrian

Bernhaupt. Obrist e Tscheligi (2007)

Ficld Trial

Proposta de Avaliacio de Usabilidade para iTV Garcia et al. (2008)
Televisdo Digital: Interagio e Usabilidade Teixeira (2008)

Interactive Digital Television: Guidelines Tiresias (2009)

A}'a.liac:io de Usabilidade em Aplicativos Interativos paraa TV Costa, Lemos ¢ Stein (2010)
Digital Terrestre

O guia de estilo da Apple (1995) propde os seguintes principios
para o projeto de interfaces humanas: (i) uso de metaforas; (ii)
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manipulacéo direta; (iii) ver e apontar; (iv) consisténcia; (v) wysisyg®;
(vi) usuéario no controle; (vii) feedback e didlogo; (viii) acbes
reversiveis®®; (ix) gercepgéo de estabilidade; (x) integridade estética; e
(xi) modelessness™.

As metéforas facilitam a compreensdo das acdes a serem tomadas
pelos usuérios pela semelhanca subentendida; a manipulacdo direta
pelo usuério visa a dar a sensacdo de ele estar no controle; ver e apontar
visa a permitir ao usuério interagir diretamente com os objetos na tela,
usando um dispositivo apontador; a consisténcia significa manter as
mesmas regras de interagdo do usuério com o sistema; wysiwyg permite
que as acdes do usuario reflitam na tela o resultado dessas acles; o
usuario no controle significa que o usuario é quem inicia e controla as
acles, e ndo o sistema; o feedback e didlogo visam a demonstrar ao
usuario que a acdo foi ou estd sendo processada; as agdes reversiveis
visam a permitir a preven¢do de erros pelos usudrios; a percepcéo de
estabilidade significa prover pontos de referéncia estaveis que auxiliem
0 usudrio a lidar com a complexidade; a integridade estética significa
prover ao usuario informacdes simples, bem organizadas e com boa
aparéncia visual; e, finalmente, o principio modelessness refere-se a
evitar situacdes em que as agdes dos usuarios sejam muito restringidas,
obrigando-o a vestir uma camisa de for¢a ao interagir com o sistema.

Becker et al. (2006) destacam a importancia de o projeto de
aplicacGes para TVDi levar em consideracdo a heterogeneidade dos
telespectadores que serdo usuarios dos sistemas interativos. Nesse
contexto, tém-se telespectadores com diferentes niveis de formagéo,
inclusive pessoas que sdo analfabetas, mas que, segundo Becker et al.
(2006), entendem televisdo e essa caracteristica deve ser respeitada na
TV Digital para que ndo se torne uma tecnologia elitizada.

Piccolo e Baranauskas (2006) apresentam um quadro comparativo
entre as principais caracteristicas de um computador pessoal e da TV
(Quadro 16). Essas diferengas devem ser levadas em consideracdo na
concepcao de aplicacdes para o ambiente de TV Digital interativa.

28 \What You See Is What You Get (0 que se V& é 0 que se obtém).
% Forgiveness
% Modelessness significa evitar restringir as op¢des do usuério (camisa de forga).
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Quadro 16: Caracteristicas da Televisdo e do Computador

Caracteristica

Televisiao

Computador

Resolugdo da tela
(quantidade de informagao
exibida)

Relativamente pobre (640 x 480
pontos)

Varia entre telas médias e grandes
(de 800x600 a 1280x1024 pontos.
por exemplo)

Dispositivos de entrada

Controle remoto e. no melhor
caso. teclado sem fio

Mouse e teclado situados em
posicao fixa

Distancia de visualizagao

Alguns metros

Alguns centimetros

Postura do usuario

Relaxado. reclinado

Ereto. sentado

Ambiente

Sala de estar. quarto (ambientes
que sugerem o relaxamento)

Escritorio (ambientes que sugerem
o trabalho)

Oportunidades de interagdo
com outras coisas no mesmo
dispositivo

Virios programas de TV

Atividades pessoais. atividades de
trabalho

Niimero de usudarios

Normalmente. muitas pessoas
estdo na sala enquanto a TV esta

Normalmente o uso ¢ individual
(poucas pessoas podem ver a tela)

ligada. Uso social e coletivo

Passivo: a emissora seleciona e
envia a informacgao apresentada. O
usudrio somente a recebe

Ativo: usuario comanda ¢ o

Envolvimento do usudrio
computador obedece

Fonte: Piccolo e Baranauskas (2006)

Garcia et al. (2008) fazem um excelente resumo das principais
orientacOes estabelecidas em diversos guias de usabilidade e prop6em
um checklist composto por cinco heuristicas, que pode ser usado como
roteiro de orientagcdo no desenvolvimento ou na avaliacdo de aplicacfes
e servicos para a TV Digital interativa. As cinco heuristicas que
compdem o checklist proposto sdo: (i) design para a TV; (ii) cores e
detalhes; (iii) tipografia; (iv) navegagdo; e (v) controle remoto.

Segundo Monteiro (2009), o uso da televisdo com controle remoto
requer a inovacgdo nos estilos de interacdo com os usuarios, implicando
estudos detalhados do comportamento dos usuérios e a concepgao de
aplicacGes que satisfagcam alguns requisitos de usabilidade. O autor
ressalta ainda que um dos principais desafios na concepcdo de
aplicacdes para a TVDi é a necessidade de evitar que tais aplicacbes
sejam coépias das que sdo desenvolvidas para a Web ou para o
computador pessoal.

Para Ferraz (2009), as aplicacdes de software sdo um dos Fatores
Criticos de Sucesso (FCS) para a interatividade do modelo de TV
Digital e devem ser concebidas visando a atrair o publico gracas a sua
boa aparéncia, utilidade e facilidade de uso. Essas caracteristicas podem
ser obtidas por meio da aplicacdo dos conceitos de usabilidade na
concepcao de aplicaces e servigos para a TV Digital.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo descreve-se a metodologia adotada nesta tese, para o
desenvolvimento de um modelo de plataforma de colaboracdo para
Comunidades de Pratica destinado ao ambiente de Televisdo Digital
interativa. Essa descricdo segue uma estrutura composta de trés secoes,
conforme ilustrado na Figura 20.

Figura 20 — Estrutura dos Procedimentos Metodol6gicos da tese

Procedimentos
< Me_iod.olégj_cg;

4.2.3 Critérios P9'®

Inicialmente, procede-se a caracterizacdo da pesquisa, definindo o
paradigma cientifico adotado nesta tese. Em seguida, descrevem-se as
suas trés principais etapas: a pesquisa bibliografica, o levantamento de
dados e os critérios adotados na andlise dos dados. Finalmente,
apresentam-se as principais limitacdes da pesquisa realizada nesta tese.

4.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

O paradigma adotado na presente pesquisa € 0 positivista, também
denominado de funcionalista por alguns autores. Burrell e Morgan
(1979) apresentam uma proposta de classificacdo de paradigmas de
pesquisas que define quatro grandes grupos ou Comunidades de Pratica
cientificas, com visdes de mundo distintas: (i) funcionalista; (ii)
interpretativista; (iii) humanista radical; e (iv) estruturalista radical.
Cada uma dessas CoP comunga paradigmas e metaforas que sdo
prescritas para as suas atividades de pesquisa tipicas.

Para fins de caracterizacdo do paradigma cientifico seguido nesta
tese, adota-se a proposta de Guo e Sheffield (2006). Segundo estes
autores, o paradigma positivista caracteriza-se por defender uma visao
objetiva da realidade, que pode ser mensurada e estabelecida em
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relacionamentos causais, predicdo e modelagem. Guo e Sheffield (2006)

apresentam um esquema de classificacdo que possibilita uma viséo

abrangente dos principais métodos de pesquisa (Figura 21).

Figura 21 — Esquema de classificag¢do de pesquisas
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Fonte: Guo e Sheffield (2006, p. 4)
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Guo e Sheffield (2006) resumem os paradigmas da pesquisa
empirica em trés grandes grupos: (i) positivista; (ii) interpretativa; e (iii)
pluralismo critico, fazendo um resumo das suas principais
caracteristicas apresentadas no Quadro 17.

Quadro 17: Paradigmas e métodos da pesquisa empirica

Paradigma de Positivismo Interpretativismo Pluralismo Critico

Pesquisa

Pressupostos Mundo objetivo que a | Mundo inter-subjetivo que a | Mundo material de
ciéncia pode medir e ciéncia pode representar condigoes estruturadas
"espelho" do com conceitos e indicadores: |e / ou exploragdo do que
especialista. construgio social da pode ser conhecido
conhecimento realidade objetivamente apenas por
privilegiado meio da remogio dos vieses

tacitos ideologicos

Objetivo Para descobrir as leis Para descobrir o significado | Para descobrir ilusoes
universais que podem  |socialmente construido da superficiais. de modo que as
ser utilizadas para realidade como ¢ entendido | pessoas poderdo alterar o
prever a atividade por um individuo ou grupo  |seu mundo
humana

Postura do Fica indiferente e Torna-se totalmente Envolve-se com os atores

pesquisador distante dos atores envolvido com os atores e interessados para que as
interessados e objeto de |objeto de estudo. a fim de ilusoes de superficie possam
estudo para que as alcancar uma plena ser identificadas. mas busca
decisoes possam ser compreensao do mundo dos |assuntos para mudar o seu
tomadas objetivamente | envolvidos mundo

Valores Livre valor: sua Valores incluidos e Valores incluidos e
influéncia ¢ negada explicitos explicitos

Tipos de raciocinio | Dedutivo Indutivo Dedutivo ¢ indutivo

Plano de pesquisa  |Rigoroso. linear ¢ Flexivel. ¢ segue as Imperativo para guiar
rigido. baseado em informagoes fornecidas mudangas de agoes do
hipoteses de pesquisa pelos atores pesquisados pesquisador

Métodos tipicos de | Experimentos: Etnografia: observagio Pesquisa de campo: analise

pesquisa e tipo(s) | questionarios: analise | participante: entrevistas: historica: analise dialética;

de analise(s) de dados secundarios: | grupo de foco: analise de estudos feministas: estudos
documentos codificados |conversas: estudos de caso | de caso da experiéncia
quantitativamente: pessoal ¢ da injustica
analise estatistica

Critériode Parametros Confiabilidade e Situagdo historica: erosio da

qualidade convencionais de autenticidade: Alinhado com |ignoranciae mal-
"rigor": validade interna | as normas sociais; validade |entendidos: sinceridade das
e externa. fiabilidade e | de consenso interpessoal crengas: estimulo a agdo:
objetividade: exceléncia | pela retiddo de atos da fala [ compromisso pessoal
técnica validada pela (voz) e agdes validado pela veracidade
verdade objetiva

Fonte: Guo e Sheffield (2006)

Para Guo e Sheffield (2006), essas trés grandes linhas de pesquisa
podem resultar em trés tipos de interesses: técnico, pratico ou
emancipatorio. Seguindo ainda essa linha de caracterizagdo, a presente
pesquisa é de interesse pratico, ou seja, de natureza aplicada.

Para March e Smith (1995), outra distin¢éo relevante para a ciéncia
é a sua classificagdo em dois grandes grupos ou vertentes de pesquisa:
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basica e aplicada. Para estes autores, a ciéncia apresenta dois grandes
ramos. O primeiro deles, o das ciéncias naturais, tende a ser mais
voltado para a pesquisa basica, e 0 segundo, notadamente orientado a
pesquisa aplicada, ¢ denominado pelos autores de ciéncia-design ou
ciéncia aplicada. As ciéncias naturais criam conhecimentos que a
ciéncia aplicada explora nas suas tentativas de desenvolver tecnologias.

Na ciéncia natural (ou bésica), segundo March e Smith (1995), os
cientistas desenvolvem conceitos (ou uma linguagem especializada)
para caracterizar fendmenos. Esses conceitos sdo usados posteriormente
em construgdes em um nivel mais alto de abstracdo: leis, modelos e
teorias que tentam representar a natureza da realidade. J& na ciéncia
aplicada, tenta-se criar artefatos que servem a propdésitos humanos.
Trata-se de uma linha de pesquisa orientada a tecnologia, como é o caso
desta tese, que também pode ser descrita como uma pesquisa
tecnoldgica.

Na area de Engenharia do Conhecimento, Schreiber et al. (2000)
representam a relacéo entre os diversos niveis epistemoldgicos de uma
pesquisa em uma piramide metodoldgica de cinco niveis (Figura 22).

Figura 22 — Piramide metodoldgica

Teoria

Visao de Mundo

Fonte: Adaptada de Schreiber et al. (2000, p. 15)

As visdes de mundo formam a base da piramide metodoldgica de
Schreiber et al. (2000) e representam os paradigmas cientificos adotados
pelas diversas areas do saber humano. Sobre esse alicerce repousam
todas as teorias ou conceitos que, por sua vez, embasam os métodos que
possibilitam a construcdo de ferramentas as quais os profissionais de
uma é&rea do conhecimento humano utilizam na construgdo de
aplicacGes, por meio do uso desse ferramental.
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Percebe-se que, no percurso realizado nos diversos niveis
hierarquicos da piramide metodolégica, quaisquer mudangas nos niveis
mais altos podem resultar em um necessario feedback nos niveis
inferiores, ja que sdo eles que lhes ddo sustentacdo. Este mesmo
raciocinio aplica-se no sentido contrario, ou seja, uma mudanga na visao
de mundo implica a queda dos pressupostos que dao sustentagdo a uma
abordagem, exigindo novas teorias, métodos, ferramentas e usos ou
aplicacdes, segundo Schreiber et al. (2000).

Auer (2007) faz uma sintese da relacdo existente entre paradigmas,
modelos, processos, pessoas e ferramentas, apresentada na Figura 23.
Segundo Auer (2007), os paradigmas (ou visbes de mundo) tém
influéncia direta sobre 0s processos, as pessoas e 0s modelos que, por
sua vez, influenciam na concepcdo e uso das ferramentas projetadas,
influenciando-se mutuamente.

Para Auer (2007), os processos sao constituidos a partir de valores,
principios e praticas; as pessoas sdo caracterizadas pelos seus papéis,
equipes e habilidades; e os modelos sdo construidos com base em
linguagens, padrdes e tecnologias.

Figura 23 — Paradigmas, processos, pessoas, modelos e ferramentas

Paradigmas

Valores Papéis Linguagens

Principios Equipes Padroes

Praticas Habilidades Tecnologias

Processos Pessoas Modelos

Ferramentas

Fonte: Auer (2007)

Nesta tese, propde-se a criagdo de um modelo baseado nas préaticas
da area de Engenharia do Conhecimento. Podemos definir a Engenharia
do Conhecimento como a area que lida com a identificacdo de
oportunidades de codificacdo, geracdo e disseminacdo de ativos de
conhecimento nas organizagdes, por meio da criacdo de ferramentas que
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possibilitem o gerenciamento desse conhecimento. Neste sentido, o
Engenheiro do Conhecimento é o profissional que busca estudar e
compreender as estruturas e 0s processos organizacionais utilizados
pelos trabalhadores do conhecimento, para criar modelos que permitam
tratar 0 conhecimento explicito e o conhecimento tacito que seja
explicitavel, visando ao seu efetivo gerenciamento.

A Engenharia do Conhecimento baseia-se em alguns principios que
norteiam as atividades profissionais. O Quadro 18 resume as visfes de
Schreiber et al. (2000) e de Shadbolt e Milton (1999).

Quadro 18: Principios da Engenharia do Conhecimento

Shadbolt e Milton (1999)

Schreiber et al (2000)

1. Reconhecer que existem diferentes tipos
de especialistas e de expertises:

1. Nao ¢ a extragdo do conhecimento da cabeca dos
especialistas e sim a construgio de modelos dos
diferentes aspectos do conhecimento humano:

2. Reconhecer que existem diferentes formas
de representar o conhecimento:

2. Na construgdo dos modelos do conhecimento
(modelagem) deve-se concentrar na estrutura
conceitual do conhecimento. deixando os detalhes
de respectivos papéis:

3. Reconhecer que existem diferentes tipos
de conhecimento:

3. O conhecimento humano apresenta uma estrutura
interna que pode ser analisada. distinguindo-se 0s
tipos especificos desse conhecimento ¢ os seus
respectivos papéis:

4. Reconhecer que existem diferentes formas
de usar o conhecimento:

5. Usar métodos estruturados que considerem
0s quatro principios anteriores.

4.Um projeto deve ser gerenciado numa abordagem
em espiral controlada. o que permite um
aprendizado estruturado em cada ciclo. ao vivenciar
aexperiéncia de desenvolvimento. aplicando esse
conhecimento num proximo ciclo de
desenvolvimento. maturando o processo.

Fontes: Shadbolt e Milton (1999) e Schreiber et al. (2000)

Bollinger e Smith (2001) apresentam quatro grupos de ferramentas
para a Engenharia e Gestdo do Conhecimento:
e Tecnologias de Hardware (Tecnologia da Informagéo,

Redes e Intranets);

e Software e Ferramentas de Banco de Dados (Sistemas

Baseados no

Conhecimento,

Documentacdo  em

Hipermidia, Bases de Dados de Li¢des Aprendidas, Data
Warehouses, Repositdrios de Melhores Préticas, Bases de
Dados de Memoria Organizacional, Paginas Amarelas
Organizacionais e Péaginas na Internet dos funcionarios);
e Software de Colaboracéo (Sistemas de Foruns Eletronicos,
Videoconferéncia, Groupware, Bulletin Boards);
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e Ferramentas Inteligentes (Ferramentas de Apoio a
Deciséo, Realidade Virtual, Algoritmos Genéticos, Agentes
Inteligentes, Mecanismos de Buscas na Internet e
Mapeamento do Conhecimento).

O Engenheiro do Conhecimento, na sua pratica profissional, a partir
de uma visdo de mundo construida durante sua formagdo educacional,
baseia-se em teorias, métodos, processos, pessoas, modelos e
ferramentas, para o desempenho de suas fungdes, na construcdo de
aplicacdes na area de Engenharia e Gestdo do Conhecimento.

4.2 ETAPAS DA PESQUISA

A presente pesquisa foi desenvolvida em trés etapas. Partindo de
uma pesquisa bibliografica que identificou as principais ferramentas
usadas pelas Comunidades de Pratica, elaborou-se um questionario para
a coleta de dados. Na etapa seguinte, de levantamento de dados, o
guestionario foi aplicado em uma grande Comunidade de Pratica,
formada por desenvolvedores de software cuja pratica se baseia na
linguagem Java. Finalmente foram estabelecidos os critérios para a
analise dos dados, por meio de um pacote de tratamento estatistico
(SPSS), utilizando-se a técnica de analise multivariada.

4.2.1 Pesquisa bibliografica

Foi realizada inicialmente uma pesquisa bibliografica nas bases de
dados Scopus®, 1SI — Web of Knowledge® e na literatura especializada
impressa, visando a identificar as principais tecnologias e ferramentas
utilizadas pelas Comunidades de Préatica e trabalhos correlatos que
abordassem os temas Televisdo Digital e Comunidades de Pratica.
Foram utilizadas, nas buscas, varias combinacfes dos seguintes termos:
“digital”, “television”, “interactive”, ‘“‘community/communities”,
“practice”, “virtual” e ainda as siglas “iDTV”, “DiTV” e “CoP”.

N&o foram encontrados entre 0s registros recuperados ha busca,
artigos que apresentassem similaridades com o tema pesquisado nesta
tese, ou seja, aplicacbes de CoP para o ambiente de TV Digital,
confirmando o ineditismo da proposta nela apresentada.

3 \www.Scopus.com
32 \www.webofknowledge.com
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Entretanto, a pesquisa possibilitou identificar em diversos trabalhos,
notadamente nos estudos de Wenger et al (2005), ao todo 36
ferramentas que sdo utilizadas em plataformas de sofware apropriadas
pelas CoP. Tais ferramentas estdo descritas de forma mais detalhada no
Anexo A.

Essas ferramentas serviram de base para a construgdo do
instrumento de pesquisa que foi aplicado a uma CoP, formada pelos
desenvolvedores de software, praticantes da linguagem de programacao
Java, denominada GUJ - Grupo de Usuérios Java®, que congrega
especialistas de todo o territorio brasileiro.

4.2.2 Levantamento de dados

Por tratar-se de uma abordagem funcionalista (ou positivista), o
método adotado foi o0 quantitativo, onde os dados priméarios foram
coletados utilizando-se um questionario estruturado com 36 itens de
Likert, um para cada ferramenta identificada na pesquisa bibliogréfica.
O instrumento de pesquisa utilizado nesta tese ja havia sido validado em
um estudo anterior de Braga (2008), tendo sido aplicado a uma
comunidade de especialistas em Gestdo do Conhecimento (SBGC™*).

A pesquisa foi encaminhada a CoP (GUJ) por meio de um de seus
coordenadores visando a aumentar o numero de respostas ao
questionario. Este procedimento justifica-se tendo em vista que, em
Comunidades de Pratica, um membro iniciante que ainda ndo criou
lacos e identidade com a comunidade, ndo consegue despertar
facilmente a solidariedade e a contribuicdo dos demais membros
veteranos. Dessa forma, a solicitagdo do coordenador da CoP, por ser
um dos integrantes com maior volume de contribuigdes, despertou o
interesse pela pesquisa, resultando em 167 respostas ao questionario.

Durante o periodo de coleta de dados, registrou-se uma média diaria
de 1512 usudrios ativos (online) por sessdo. Sendo assim, as 167
respostas representam cerca de 11% dos membros online da CoP.

Quanto aos procedimentos de amostragem, a amostra escolhida é
ndo probabilistica e realizada por acessibilidade, em que os participantes
sdo definidos pela facilidade de acesso, segundo Vergara (2004, p.50).
A coleta de dados foi realizada no periodo de 12/04/2010 a 19/04/2010.

3 www.guj.com.br
3 www.shgc.org.br
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4.2.3 Critérios para a analise dos dados

Para identificar as ferramentas que possam ser consideradas
essenciais para a concepgdo de um modelo de plataforma de
colaboragdo destinada as CoP, utilizou-se a técnica estatistica de analise
multivariada, por meio do uso do software SPSS.

Para a andlise fatorial foram consideradas todas as respostas dadas
as 36 ferramentas classificadas pelos 5 grupos de necessidades e seus
respectivos mnemonicos, listados no Quadro 19.

Quadro 19: As 36 ferramentas por grupos de necessidades

Grupo 1 - Interacies Assincronas:
EML - e-mail;

FOR - Foruns de Discussao:

LIS — Listas de e-mail:

WIK - Wikis;

BLO — Blogs:

Grupo 2 - Interacdes Sincronas:
MEN — Mensagens Instantianeas;
CHA - Chats;

Grupo 3 - Participacio Individual:
SIT - Pagina do Site (Comunidade);
PIN - Pagina de Perfil Individual;
PER - Personalizagao;

Q&A — Perguntas e Respostas;

SUB - Subscrigdes de Membros:
NOV - Indicadores de Novidades:
BUS -~ Ferramentas de Buscas;

MAP — Mapa de Navegagdo do Site:
PAR — Parametros Comportamentais;

Grupo 4 - Cultivo da Comunidade:
DIR - Diretorio de Membros;

SGR — Subgrupos

EST - Estatisticas de Participagdo;
SEG — Gerenciamento da Seguranga;
PRO — Programagao de Atividades:
VOT - Votagao/Enquete (polling);

Grupo 5 - Publicacio:
RSS — Alertas/Noticias RSS:

IND - Indicadores de Presenca; SOC — Redes Sociais; BIB — Gerenciador de Bibliotecas;
TEL - Telefonia; CON - Analisador de Contatos; DOC - Repositorio de Documentos;
VID - Video: NEW — Newsletters (Boletins):
APR - Apresentagdo de Slides/Videos; CAL - Calendario;

WHI — White Board (eletronico): VER — Controle de Versdo.

POD — Podcasting (audio);

Segundo Pestana e Gageiro (2003), a analise fatorial, também
denominada de analise multivariada, é uma técnica estatistica que visa a
explicar a correlacdo entre variaveis observaveis, agrupando as variaveis
para descrever constructos ou fatores a partir dos dados coletados. Com
esta técnica, varidveis sem correlacdo sdo excluidas do modelo,
reduzindo-se o nimero de variaveis na dimenséo analisada.

Para a analise multivariada utilizou-se o pacote estatistico SPSS*
na sua versao 18. O método utilizado na analise exploratoria foi o de
rotacdo obliqua varimax, cuja primeira fase consiste na avaliacdo de
consisténcia interna por meio do indice Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) e
do teste de esfericidade de Bartlett, ambos fornecidos pelo SPSS, cujo
objetivo é a medicédo do nivel de adequacao dos dados.

O indice KMO retorna um valor entre 0 e 1 como medida da
adequacdo. Um valor igual ou superior a 0,5 atesta que a analise fatorial
¢ apropriada. Ja no teste de esfericidade de Bartlett, os valores muito
baixos (inferiores a 0,05) indicam uma alta probabilidade de que ha
correlagdes significativas entre as variaveis, e valores iguais ou maiores

% PASW Statistics 18 (Release 18.0.0 de 30 de julho de 2009)
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que 0,1 indicam que os dados ndo sdo apropriados para a analise
fatorial.

Na analise fatorial, os valores calculados das cargas fatoriais sdo
apresentados na matriz dos componentes fatoriais rotacionados (Rotated
Component Matrix), agrupando-se as variaveis segundo os fatores de
carga em uma matriz de variancia total explicada (Total Variance
Explained), composta pelos autovalores dos fatores e 0s percentuais em
que esses fatores determinados pela analise explicam a variancia da
dimensdo que esta sendo analisada (HAIR et al., 2009; MALHOTRA,
2004).

Os resultados obtidos na analise fatorial por grupo (ou dimenséo)
foram os seguintes:

Grupo 1 - Interagdes Assincronas:

Na analise fatorial desta dimensdo, o valor calculado para o indice
KMO foi de 0,561 e o teste de esfericidade de Bartlett foi significativo a
um valor de p=0,000. Esses valores demonstram que h& correlacéo entre
as variaveis analisadas e que ha adequacdo dos dados para a andlise
fatorial.

Usando o método de rotagdo varimax com normalizacdo de Kaiser,
na primeira analise, a variavel FOR (Foéruns de Discussdo) retornou
comunalidade abaixo de 0,5 e foi retirada do modelo. Na segunda
andlise, em trés interacbes, a matriz dos componentes fatoriais
rotacionados demonstra que, dos cinco componentes, apenas quatro
permanecem nesta dimensdo e sdo explicados em 67,90% por dois
constructos (Tabela 2).



Tabela 2. Variancia Total Explicada do Grupo 1

Total Variance Explained
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Extraction Sums of Squared
¢ Initial Eigenvalues Loadings Rotation Sums of Squared Loadings
- % of Cumulative %of | Cumulative Y of Cumulative
Total | Variance % Total | Variance Yo Total | Variance %o
1 | 1.697 42427 42427 1.697| 42427 42427 1394 34,856 34,856
i 2 1.019 25478 67,905 1.019] 25478 67,905 1.322 33,049 67,905
Dimension
3 766 19.143 87.048
4 S18 12,952 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Tabela 3. Matriz dos Componentes Fatoriais Rotacionados do Grupo 1

Grupo 1 - Rotated

Component Matrix

Component
1 2
Gl_EML -027| ,797
GI_LIS 220| ,757
Gl_WIK ,766| 331
G1_BLO 871(-070

Extraction Method: Principal Component Analysis
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization
Rotation converged in 3 iterations

Tabela 4. Constructos e cargas fatoriais do Grupo 1

Constructos Varidveis Matriz
Fatorial
Fator 1 BLO — Blogs 0,871
WIK — Wikis 0,766
Fator 2 EML - e-mail 0,797
LIS - Listas de e-mail 0,757
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A Tabela 4 apresenta os valores das cargas fatoriais e 0s constructos
formados pelo agrupamento das variaveis (segundo os fatores
relacionados na matriz de variancia total explicada), calculados para o
grupo de ferramentas de interagdes assincronas.

O primeiro constructo foi formado pelo agrupamento das variaveis
Blogs e Wikis (BLO e WIK), que representam como caracteristica em
comum a sua utilizagéo para a documentacdo ou registro de informacées
por uma CoP. Ja o segundo constructo baseia-se no agrupamento das
varidveis e-Mail e Listas de e-Mail (EML e LIS) que, por sua vez,
apresentam caracteristicas bastante similares como ferramentas usadas
na troca de mensagens assincronas pelos integrantes de uma
comunidade de pratica.

No primeiro constructo, a variavel dependente Blogs — BLO é a que
apresenta a maior carga fatorial (0,871). J4 no segundo constructo a
variavel dependente e-Mail — EML ¢ a que tem o maior valor calculado
(0,797).

Grupo 2 - Interagdes Sincronas:

Na dimensdo correspondente as ferramentas de Interagdes
Assincronas, o indice KMO foi de 0,704 e o teste de esfericidade de
Bartlett também foi significativo a um valor de p=0,000, demonstrando
gue ha correlacdo entre as variaveis analisadas e que ha adequacdo dos
dados para a analise fatorial.

Usando o método de rotagdo varimax com normalizacdo de Kaiser,
na primeira analise, a variavel IND (Indicadores de Presenca) retornou
comunalidade abaixo de 0,5 e foi retirada do modelo. Na segunda
andlise, em cinco interacbes, a matriz dos componentes fatoriais
rotacionados demonstra que sete varidveis permanecem nesta dimenséo
e sdo explicadas em 71,81% por trés constructos (Tabela 5).



Tabela 5. Variancia Total Explicada do Grupo 2

Grupo 2 - Total Variance Explained
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Extraction Sums of Squared

Rotation Sums of Squared

Initial Eigenvalues Loadings Loadings
Component - - §
% of Cumulative Y% of Cumulative Y%of | Cumulative
Total Variance % Total | Variance Yo Total | Variance Yo

| 2.898 41.404 41.404] 2.898 41.404 41,404 2.047 29,242 29,242

2 1.127 16.097 57.501( 1.127 16.097 57.501| 1.692 24,165 33,407

Dimension | 3 1.002 14316 71818 1.002 14316 71.818] 1.289 18,411 71,818
4 670 9.578 81.395
5 594 8486 89.881
6 424 6.062 95944
7 284 4.056 100.000

Extraction Method: Principal Component Analysis

Tabela 6. Matriz dos Componentes Fatoriais Rotacionados do Grupo 2

Grupo 2 - Rotated Component

Matrix

Component

1 2 3
G2_MEN 026] ,897| .019
G2_CHA 237 ,737| .281
G2_TEL 618|493 .049
G2_VID 8591 .263]-.019
G2_APR ,791|-052| 213
G2_WHI -018( .151| ,884
G2_POD 495 .074| 616

Extraction Method: Principal Component Analysis
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization
Rotation converged in 5 iterations
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Tabela 7. Constructos e cargas fatoriais do Grupo 2

Constructos Varidveis Matriz
Fatorial

Fator 1 VID — Video 0,859
APR - Apresentagao de Slides e Videos 0,791

TEL — Telefonia 0,618

Fator 2 MEN - Mensagens Instantaneas 0,897
CHA - Chats 0,737

Fator 3 WHI - White Board (Quadro Branco Eletronico) 0,884
POD - Podcasting (Transmissao de Audio) 0,616

A Tabela 7 apresenta os valores das cargas fatoriais e 0s constructos
formados pelo agrupamento das varidveis (segundo os fatores
relacionados na matriz de variancia total explicada), calculados para o
grupo de ferramentas de interagdes sincronas.

O primeiro constructo foi formado pelo agrupamento das variaveis
Video (VID), Apresentacdo de Slides e Videos (APR) e Telefonia
(TEL). O segundo constructo constituiu-se pelas varidveis de
Mensagens Instantaneas (MEN) e Chats (CHA) que sdo as principais
ferramentas para a comunicagao sincrona entre os componentes de uma
CoP. Finalmente, o terceiro constructo, foi criado pela juncdo das
ferramentas Quadro Branco Eletrébnico — White Board (WHI) e
Transmissdo de Audio — Podcasting (POD).

No primeiro constructo, a variavel dependente que apresenta a
maior carga fatorial é a ferramenta de Videos - VID (0,859); no
segundo, a de Mensagens Instantdneas — MEN (0,897); e no terceiro
constructo, a ferramenta de Quadro Branco Eletrénico — WHI (0,884).

Grupo 3 - Participacao Individual:

Na dimensdo correspondente as ferramentas de Participacdo
Individual na comunidade, o indice KMO foi de 0,802 e o teste de
esfericidade de Bartlett foi significativo a um valor de p=0,000,
demonstrando, mais uma vez, que ha correlagdo entre as varidveis
analisadas e que ha adequacdo dos dados para a analise fatorial.

Usando o mesmo método de rotacdo varimax com normalizacdo de
Kaiser, na primeira analise, trés variaveis (Q&A - Perguntas e
Respostas, SUB — Subscricdo de Membros e NOV — Indicadores de
Novidades) retornaram comunalidades abaixo de 0,5 e foram retiradas
do modelo. Na segunda anélise, em oito interacBes, a matriz dos
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componentes fatoriais rotacionados demonstrou que oito varidveis
permanecem nesta dimensdo, e sdo explicadas em 68,06% por trés
constructos (Tabela 8).

Tabela 8. Variancia Total Explicada do Grupo 3

Grupo 3 - Total Variance Explained

Extraction Sums of Squared
c Initial Eigenvalues Loadings Rotation Sums of Squared Loadings
. Y%of | Cumulative %of | Cumulative Yo of Cumulative
Total | Variance % Total | Variance Y% Total | Variance Y
| 3.275| 40935 40.935 3.275| 40935 40.935 2291 28,640 28,640
2 1,122 14.024 54959 1.122 14.024 54.959 1.863| 23,288 51,928
. 1,048 13.104 68.063 1.048 13.104 68.063 1.291 16,134 68,063
Dimension
4 6935 8.680 76.749
5 558 6.974 83.723
6 S15 6433 90.157
7 432 5.398 95,555
8 356 4445 100,000

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Tabela 9. Matriz dos Componentes Fatoriais Rotacionados do Grupo 3

Grupo 3 - Rotated Component

Matrix

1 2

Component

3

G3_SIT

G3_PIN

G3_PER
G3_BUS
G3_MAP
G3_PAR
G3_SOC
G3_CON

500|041 ,683
,828]-.037( .175
,750( .235( .013
-083| .199| 867
-002| ,800( .137
254 ,755( .148
580 480(-.015
,621| 570 028

Extraction Method: Principal Component Analysis
Rotation Method: Varimax with Kaiser Normalization
Rotation converged in 8 iterations
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Tabela 10. Constructos e cargas fatoriais do Grupo 3

Constructos Variiveis Matriz
Fatorial
Fator 1 PIN - Pagina de Perfil Individual 0,828
PER - Personalizagiao 0,750

CON - Analisador de Contatos 0,621
SOC - Redes Sociais 0,580
MAP - Mapa de Navegacao do Site 0,800
Fator 2 PAR - Parametros Comportamentais (do Grupo) 0,755
Fator 3 BUS - Ferramentas de Buscas 0,867
SIT - Pagina do Site (da Comunidade) 0,683

A Tabela 10 apresenta os valores das cargas fatoriais e 0s
constructos formados pelo agrupamento das variaveis (segundo o0s
fatores relacionados na matriz de variancia total explicada), calculados
para o grupo de ferramentas de participacdo individual na comunidade.

O primeiro constructo foi formado pelo agrupamento das variaveis
dependentes correspondentes as ferramentas de Pagina de Perfil
Individual (PIN), Personalizacdo (PER), Analisador de Contatos (CON)
e Redes Sociais (SOC). Ja o segundo constructo foi constituido pelas
ferramentas de Mapa de Navegacdo do Site (MAP) e Pardmatros
Comportamentais do Grupo (PAR). E finalmente, o terceiro constructo
foi composto pelo agrupamento das ferramentas de Buscas (BUS) e pela
Pagina do Site da comunidade (SIT).

No primeiro constructo, a variavel dependente que apresenta a
maior carga fatorial é a ferramenta de Pagina de Perfil Individual — PIN
(0,828); no segundo, a de Mapa de Navegagao do Site — MAP (0,800); e
no terceiro constructo, a ferramenta de Buscas — BUS (0,867).

Grupo 4 - Cultivo da Comunidade:

Na dimensdo correspondente as ferramentas de Cultivo da
Comunidade, o indice KMO foi de 0,768 e o teste de esfericidade de
Bartlett também foi significativo a um valor de p=0,000, demonstrando
gue ha correlacdo entre as variaveis analisadas e que ha adequacdo dos
dados para a analise fatorial.

Usando o método de rotagdo varimax com normalizacdo de Kaiser,
na primeira analise, duas variaveis (SEG — Gerenciamento da Seguranca
e VOT - Votacdo/Enquete) retornaram comunalidades abaixo de 0,5 e
foram retiradas do modelo. Nao houve rotacionamento e apenas um
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fator foi extraido. As quatro variaveis dependentes que permaneceram
na matriz sdo explicadas em 63,88% pelo Unico constructo formado
(Tabela 11).

Tabela 11. Variancia Total Explicada do Grupo 4

Grupo 4 - Total Variance Explained

Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings
Component % of Cumulative % of Cumulative
Total Variance Y% Total Variance %

| 2,555 63.885 63.885 2,555 63.885 63.885

) |2 630 15.740 79.625
Dimension

3 470 11.744 91.369
4 345 8.631 100.000

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Tabela 12. Matriz dos Componentes Fatoriais do Grupo 4
Grupo 4 — Component

Matrix
Component
1
G4_DIR 822
G4_SGR 828
G4_EST ,782
G4_PRO ,764

Extraction Method: Principal Component Analysis
1 component extracted
(No rotation)

Tabela 13. Constructo e cargas fatoriais do Grupo 4

Constructo Variiveis Matriz
Fatorial

Fator 1 SGR - Subgrupos 0,828
DIR - Diretorio de Membros 0,822

EST - Estatisticas de Participagio 0,782

PRO - Programagao de Atividades 0,764

A Tabela 13 apresenta os valores das cargas fatoriais e o Unico
constructo formado pelo agrupamento das varidveis (segundo os fatores
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relacionados na matriz de variancia total explicada), calculados para o
grupo de ferramentas de cultivo da comunidade.

O constructo foi formado pelo agrupamento das variaveis
dependentes correspondentes as ferramentas de Subgrupos (SGR),
Diretério de Membros (DIR), Estatisticas de Participacdo (EST) e
Programagéo de Atividades (PRO).

No Unico constructo formado nesta dimensdo, a varidvel dependente
gue apresenta a maior carga fatorial é a ferramenta de Subgrupos — SGR
(0,828).

Grupo 5 - Publicacéo:

Na analise fatorial desta dimensdo, o valor calculado para o indice
KMO foi de 0,724 e o teste de esfericidade de Bartlett foi significativo a
um valor de p=0,000. Esses valores demonstram que h4 correlacdo entre
as variaveis analisadas e que ha adequacdo dos dados para a andlise
fatorial.

Usando o método de rotagdo varimax com normaliza¢do de Kaiser,
na primeira analise, duas varidveis (RSS — Alertas/Noticias RSS e VER
— Controle de Versdo) retornaram comunalidades abaixo de 0,5 e foram
retiradas do modelo. Nao houve rotacionamento e apenas um fator foi
extraido. As quatro varidveis dependentes que permaneceram na matriz
sdo explicadas em 62,71% pelo Unico constructo formado (Tabela 14).

Tabela 14. Variancia Total Explicada do Grupo 5

Grupo 5 - Total Variance Explained
Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings
Component Y% of Cumulative % of Cumulative
Total | Variance % Total Variance %
| 2.508 62.707 62.707 2508 62.707 62,707
. . 2 739 18.482 81.189

Dimension

3 409 10.228 91.417

4 343 8.583 100.000

Extraction Method: Principal Component Analysis.
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Tabela 15. Matriz dos Componentes Fatoriais do Grupo 5
Grupo 5 - Component

Matrix
Component
1
G5 BIB ,787
G5_DOC 813
G5 NEW ,788
G5 _CAL 779

Extraction Method: Principal Component Analysis
1 component extracted
(No rotation)

Tabela 16. Constructo e cargas fatoriais do Grupo 5

Constructo Varidveis Matriz
Fatorial

Fator 1 DOC - Repositorio de Documentos 0,813
NEW - Newsletters (Boletins Informativos) 0,788

BIB - Gerenciador de Bibliotecas 0,787

CAL - Calendario 0,779

A Tabela 16 apresenta os valores das cargas fatoriais e o Unico
constructo formado pelo agrupamento das varidveis (segundo os fatores
relacionados na matriz de variancia total explicada), calculados para o
grupo de ferramentas de publicagdo.

O constructo foi formado pelo agrupamento das variaveis
dependentes correspondentes as ferramentas de Repositorios de
Documentos (DOC), Boletins Informativos - Newsletters (NEW),
Gerenciador de Bibliotecas (BIB) e Calendario (CAL).

No Gnico constructo formado nesta dimenséo, a varidvel dependente
gue apresenta a maior carga fatorial é a ferramenta de Repositdrio de
Documentos — DOC (0,813).

Como ja foi visto, a técnica de analise multivariada pode ser
utilizada para descobrir associag¢des entre varidveis e determinar o grau
de diferenciacdo entre elas. No caso especifico desta pesquisa, a
aplicacdo dessa técnica visou a identificar quais ferramentas sdo mais
representativas em cada grupo de necessidade, para possibilitar a
composic¢do do modelo a ser proposto.
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A ideia de reduzir o nimero de variaveis repousa na constatacao de
gue a construcdo de um modelo para o ambiente de TV Digital que
contemplasse todas as ferramentas identificadas seria invidvel, nao
somente pela sua complexidade de implementacdo, como também
devido aos fatores limitantes intrinsecos ao ambiente de TVDI.

A identificacdo das variaveis dependentes mais expressivas em cada
constructo foi realizada pelo maior valor de sua carga fatorial, tornando-
as elegiveis para o modelo a ser proposto.

4.3 LIMITAGOES DA PESQUISA

A andlise fatorial realizada limitou-se ao interesse desta pesquisa
em determinar as ferramentas que podem ser consideradas essenciais,
ou seja, aquelas que demonstram ser as mais relevantes para a
concepcdo do modelo. N&o houve a pretensdo de analisar as inter-
relacbes nem tampouco as associagdes que porventura possam existir
entre grupos de necessidades distintos, ja que tal analise ndo se justifica
(a0 menos teoricamente), pois a combinacdo de variaveis entre os
constructos formados nos grupos de necessidades distintos ndo é
importante para a concepcao do modelo.
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5 PROPOSTA DO MODELO

Este capitulo descreve a proposta do modelo de plataforma de
colaboragdo de Comunidades de Pratica concebida para o ambiente de
TV Digital interativa, com base nos resultados obtidos na pesquisa de
campo. O capitulo esta estruturado em cinco se¢des, conforme mapa
mental apresentado na Figura 24.

Figura 24 — Estrutura da Proposta do Modelo

Proposta do @A
Modelo

Inicialmente, apresentam-se 0s conceitos basicos sobre modelos.
Em seguida abordam-se vdrias propostas metodologicas para a
construcdo de modelos e definem-se os critérios que foram adotados
nesta tese para a selecdo da metodologia de modelagem conceitual
utilizada. Finalmente, aplica-se a metodologia selecionada para a
construcdo do modelo conceitual, visando a concep¢do de uma
plataforma de colaboracdo para Comunidades de Pratica no ambiente de
TV Digital.

5.1 MODELOS
5.1.1 Definicéo

Um modelo, para os fins especificos desta tese, pode ser definido
como “uma descrigdo esquematica de um sistema, teoria ou fendmeno
que representa suas propriedades conhecidas ou inferidas e pode ser
usado para um estudo mais aprofundado de suas caracteristicas”,
conforme o dicionario americano Heritage (HERITAGE, 2011).

Outra definicdo interessante para o termo é apresentada no Collins
English Dictionary: “uma representacdo ou descrigdo simplificada de
um sistema ou entidade complexa, concebida especificamente para
facilitar calculos e previsdes” (COLLINS, 2010).
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Ha varios tipos de modelos usados para fins cientificos: metafisicos,
epistemoldgicos, mentais, fisicos, conceituais, matematicos, l6gicos,
estatisticos, computacionais, simulatdrios, sociais, politicos, econémicos
e outros. Nesta tese, abordam-se notadamente os modelos conceituais.

5.1.2 Conceitos basicos

Dessas definigdes ja apresentadas, podem-se apreender algumas
caracteristicas de um modelo: (i) trata-se de uma abstracdo, ou seja, uma
representacdo limitada da realidade; (ii) representa uma metafora dessa
realidade; (iii) possui uma utilidade préatica plausivel, proporcionada
pela simplificacdo do fendmeno ou realidade que esta sendo modelada.

Morgan (1980, p.610) destaca que

Ao se entender o aspecto simbdlico da construcdo
da teoria cientifica, € importante atentar para o
papel da metafora. O processo de concepgdo
metaférica € um modo béasico de simbolismo,
central no modo como os seres humanos forjam
suas experiéncias e seu conhecimento sobre o
mundo em que vivem.

Para Kung e Solvberg (1986), um modelo conceitual, quando
concebido de modo apropriado, pode trazer as seguintes contribuicdes:
(i) melhorar a compreensdo do sistema representado; (ii) facilitar a
transmissdo dos detalhes do sistema entre as partes interessadas; (iii)
fornecer uma referéncia para que 0s projetistas possam extrair as
especificacdes do sistema; (iv) documentar o sistema para referéncias
futuras e prover meios para colaboragéo.

Segundo Mylopoulos (1992), modelagem conceitual é a atividade
de descrever formalmente alguns aspectos do nosso mundo fisico e
social, para fins de entendimento e comunicag&o.

Brathwaite (2003) faz uma distincdo entre teorias, modelos
conceituais e frameworks. Segundo o autor, teorias estdo relacionadas
com modelos conceituais e frameworks. Entretanto, os modelos
conceituais tém um nivel de abstracdo mais alto do que as teorias, uma
vez que teorias podem ser derivadas de modelos conceituais. J& os
frameworks tém um nivel de abstracdo mais baixo do que as teorias e
podem ser deduzidos delas.



117

5.2 METODOLOGIAS PARA CONSTRUGAO DE MODELOS

Na literatura existem diversas propostas de metodologias que
podem ser aplicadas na concepgao de modelos conceituais. As propostas
gue serdo abordadas nesta tese apresentam como denominador comum a
sua aplicabilidade na area de pesquisa aplicada, em coeréncia com a
caracterizacdo metodoldgica adotada.

Foram identificadas na revisdo de literatura as seguintes propostas
de metodologias aplicaveis na area de pesquisa aplicada: March e Smith
(1995), Schreiber et al (2000), Bunge (2003), Hevner et al. (2004) e
Peffers et al. (2008).

5.2.1 Framework de pesquisa de March e Smith (1995)

March e Smith (1995) prop6em um framework de pesquisa que
pode ser empregado nas duas vertentes da ciéncia: natural e aplicada. O
framework proposto (Figura 25) consiste de dois planos. O horizontal
pelas atividades de pesquisa caracteristicas de cada vertente e o vertical
pelos resultados produzidos por essas atividades.

Figura 25 — Framework de pesquisa de March e Smith (1995)

Ciéncias e Atividades de Pesquisa

Ciéncias Aplicadas Ciéncias Naturais

Construir Avaliar Teorizar I Justificar

Constructos

Modelos

Métodos

Resultados da Pesquisa

Instanciagoes

Fonte: Adaptada de March e Smith (1995, p. 255)

Para March e Smith (1995), tanto as ciéncias ou pesquisas aplicadas
qguanto as ciéncias naturais geram quatro tipos de produtos: (i)
constructos, modelos, métodos ou instanciacdes (ou implementacdes).
Na ciéncia aplicada o ponto de partida é a criagcdo desses constructos
(ou conceitos) que sdo combinados em construgdes de ordem mais
elevada, gerando modelos que podem ser usados para descrever tarefas,
situacBes ou artefatos. Também sdo criados métodos como formas de
executar atividades orientadas a realizacdo de metas. Finalmente, todas
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essas coisas podem resultar em instancia¢@es ou implementagdes fisicas
(produtos) para a realizagdo de tarefas.

March e Smith (1995) descrevem mais detalhadamente os quatro
resultados de uma pesquisa:

constructos (ou conceitos): formam o vocabulario de um
dominio e sdo usados para descrever problemas dentro
desse dominio e para especificar solucBes. Constructos
podem ser expressos de modo formal (como entidades,
atributos, relacionamentos, identificadores e restrigdes) ou
informais, como é o caso das atividades de colaboracédo
(consenso, participacao e satisfacao);

modelos sdo um grupo de proposi¢cdes ou comandos que
expressam relacionamentos entre constructos; modelos
podem ser vistos como uma descricdo ou uma
representacdo de como as coisas Sdo; para as ciéncias
naturais, o termo modelo pode ser usado como sindnimo de
teoria; uma proposta de modelo pode ser entendida como
uma teoria que ainda esta incipiente ou fraca; na pesquisa
aplicada, a relevancia de um modelo é expressa pela sua
utilidade e as suas imprecisdes e abstragdes sdo irrelevantes
para esse proposito;

métodos sdo grupos de atividades necessarias para executar
uma tarefa; baseiam-se em um grupo de constructos
basicos e no modelo (ou representacdo) de uma solucéo
proposta; métodos compdem-se de representacdes de
tarefas e de resultados e podem estar associados a um
modelo que 0s prescreve como passos para a solugédo de um
problema;

instancia¢des sdo implementagdes, ou seja, a construcao de
um artefato em um ambiente; sdo elas que operacionalizam
constructos, modelos e métodos; em alguns casos uma
instanciacdo pode anteceder a concepcdo de Sseus
respectivos constructos, modelos e métodos; instancia¢oes
sdo importantes para demonstrar a exequibilidade e
efetividade dos modelos e métodos que elas contém.

A pesquisa aplicada, segundo March e Smith (1995), consiste de
duas atividades bésicas: construir e avaliar. Ja a pesquisa basica
concentra-se em teorizar e justificar. Sendo assim, as ciéncias naturais
sdo descritivas e explanatorias, e as ciéncias aplicadas sdo mais
prescritivas e buscam criar artefatos que materializam essas prescri¢des.
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O termo construir, na pesquisa aplicada, esta associado a atividade de
elaboracdo de artefatos, e o termo avaliar corresponde ao
desenvolvimento de critérios e a respectiva avaliacdo desses artefatos
com base nesses critérios.

March e Smith (1995) ressaltam que a questdo basica na avaliacdo
de um artefato é verificar se houve algum progresso. Esse progresso é
obtido quando uma tecnologia é substituida por outra mais efetiva. Para
isso, faz-se necesséria a criacdo de métricas (critérios) e a medicdo do
desempenho dos artefatos, utilizando essas métricas. Elas definem o que
estamos tentando mensurar. Para 0s autores, a inexisténcia de métricas e
0s erros na medicdo do desempenho de um artefato segundo os critérios
preestabelecidos resultam na impossibilidade de avaliar corretamente o0s
esfor¢os de uma pesquisa.

A construcdo de um artefato, tal como se propde nesta tese, pode
ser avaliada, segundo March e Smith (1995), com base no seu valor ou
utilidade para uma Comunidade de Pratica (ou de usuarios). Para os
autores, uma primeira construcdo de um constructo, modelo, método ou
instanciacdo constitui uma contribuigdo cientifica valida, uma vez que
esse artefato pode ser Gtil para uma importante tarefa, j4 que a sua
criagdo pode ensejar novas pesquisas que visem ao aprimoramento
significativo do artefato criado. March e Smith (1995) também destacam
gue, quando se trata de uma primeira versao de um artefato, ou seja,
guando ele é inédito, a sua avaliacdo de desempenho néo é exigida nesse
estagio inicial. Essa proposicdo também ¢é defendida por Jarvinen
(2007).

5.2.2 Framework de pesquisa de Schreiber et al (2000)

A metodologia CommonKADS proposta por Schreiber et al (2000)
foi concebida para a construgdo de modelos de sistemas baseados em
conhecimento. Ela compde-se de trés fases (ou etapas) e baseia-se em
principios, técnicas e artefatos destinados a construcdo de sistemas
baseados em conhecimento (Figura 26).
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Figura 26 — Framework de pesquisa de Schreiber et al (2000)

Nivel de
Contexto

(“Por Que?”)

Modelo Modelo Modelo
Organizacional de Tarefa de Agente

Nivel de
Conceito Modelo Modelo
("0 Que?”) de Conhecimento de Comunicagdo

Nivel de
Artefato

Modelo
(“Como?”) de Projeto

Fonte: Adaptada de Schreiber et al (2000, p. 18)

As trés etapas da metodologia de Schreiber et al (2000)
correspondem a trés diferentes niveis de anlise: (i) nivel contextual; (ii)
nivel conceitual; e (iii) nivel de artefatos. Esses trés niveis buscam
resposta para trés perguntas essenciais: Por que? O Que? e Como?

O primeiro nivel busca responder: por que o sistema (ou modelo) é
uma boa solucdo? Quais problemas serdo resolvidos? Quais serdo 0s
seus custos, beneficios e seus impactos na organizacdo?

O segundo nivel especifica o conhecimento que é necessario para a
realizacdo das tarefas organizacionais que sdo intensivas em
conhecimento: sua natureza, estrutura e a comunica¢do que precisa
existir entre os agentes do sistema.

O terceiro nivel detalha como o sistema devera ser desenvolvido
para lidar com as tarefas que se propde a realizar.

No primeiro nivel (ou etapa), faz-se uma analise do contexto
organizacional por meio da descricdo e andlise de trés modelos
distintos: (i) modelo organizacional; (ii) modelo de tarefa; e (iii)
modelo de agente. O modelo organizacional define quais problemas
e/ou oportunidades que serdo tratados pelo sistema (ou modelo),
fazendo uma analise da sua viabilidade. O modelo de tarefa trata das
tarefas que compdem o0s processos dos negdcios da organizacdo,
analisando as necessidades de conhecimento que se fazem necessarias
para a sua realizacdo. Finalmente, o modelo de agente cuida das
caracteristicas dos agentes (humanos ou sistemas), suas competéncias
requeridas e as tarefas que devem ser realizadas. Resumindo: o objetivo
nesse primeiro nivel (contextual) é determinar as condi¢cdes em que o
sistema terd que operar, 0s processos de negdcio, 0s recursos que se
fazem necessarios, os ativos de conhecimento, os problemas e
oportunidades, as tarefas a serem executadas, 0s agentes envolvidos e as
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solugdes potenciais, visando analisar a viabilidade do sistema (ou
modelo) a ser proposto.

Na etapa seguinte, a metodologia desce para o nivel conceitual,
tratando dos dois modelos seguintes: (i) modelo de conhecimento; e (ii)
modelo de comunicacdo. O modelo de conhecimento define todas as
estruturas e tipos de conhecimentos que se fazem necessarios para a
execugdo das tarefas do sistema. No modelo de comunicagdo sdo
definidos todos os processos de comunicacdo entre 0s agentes que
compdem o sistema (ou modelo).

Finalmente, na terceira e Gltima etapa, trabalha-se no nivel de
artefatos ou projeto. Esta etapa compde-se apenas do modelo de projeto.
Nele, as descricdes dos modelos das etapas anteriores sdo convertidas
em especificacBes técnicas para a construcdo de um aplicativo
(software). Nesta etapa o projeto do sistema baseado em conhecimento é
criado, gerando uma aplicacdo (ou prototipo) que, posteriormente,
devera ser validado.

A metodologia de Schreiber et al (2000) faz uso intensivo de
planilhas e de modelos na linguagem UML®, na descricéo do sistema
gue esta sendo projetado.

5.2.3 Framework de pesquisa de Bunge (2003)

A metodologia proposta por Bunge (2003) compde-se de quatro
descritores: composic&o; ambiente; estrutura e mecanismo (CESM®),
que sdo usados para descrever um modelo ou sistema. Para Bunge
(2003) um sistema é um objeto estruturado de forma complexa que
possui componentes 0s quais se relacionam com pelo menos um
segundo componente.

A metodologia de Bunge (2003) é conhecida como sistemismo e é
apresentada pelo seu autor como uma alternativa ao individualismo e ao
holismo. O sistemismo, segundo Bunge (apud Kern (2011)), “néo é uma
teoria para substituir outras teorias, mas uma estratégia para desenhar
projetos de pesquisa cujo intuito é descobrir algumas caracteristicas de
sistemas de um tipo particular”.

Kern (2011) apresenta os postulados do sistemismo de Bunge:

(i) toda coisa, seja concreta ou abstrata, € um
sistema ou um componente (ou um potencial
componente) de um sistema; (ii) sistemas tém
caracteristicas sistémicas (emergentes) que seus

% Unified Modeling Language
37 Composition, Environment, Structure, Mechanism
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componentes ndo tém; (iii) todos os problemas
deveriam ser abordados de forma sistémica em
vez de forma fragmentada; (iv) todas as idéias
deveriam ser unidas em sistemas (preferencial-
mente teorias); e; (v) o teste de qualquer coisa,
seja idéia, método ou artefato, supde a validade de
outros itens que sdo tomados como pontos de
referéncia (benchmark) provisoriamente;

Bunge (2003) propde que um sistema (ou modelo) seja representado
a partir desses quatro descritores. O primeiro deles, composicao,
descreve a colecdo de partes ou 0s elementos que compdem o sistema; o
segundo, ambiente, descreve a colecdo de itens que ndo fazem parte do
sistema, mas que atuam nele ou estdo sujeitos a acdo de algum dos seus
componentes; o terceiro, estrutura, descreve as ligacbes entre 0s
componentes do sistema e suas ligagdes com o ambiente; e finalmente o
quarto, mecanismo, descreve o modus operandi, ou Seja, 0S Processos
gue atuam nas transformacgGes, contribuindo (ou impedindo) para que
elas ocorram. O Quadro 20 exibe um exemplo da metodologia CESM
proposta por Bunge (2003) aplicada para o conceito de Comunidades de
Prética, segundo Paulino (2011).

Quadro 20: Descri¢do do conceito de CoP no modelo CESM

Sistema Composicio Ambiente Estrutura Mecanismo
e Comunidade virtual | e Pessoas que tenham | e Culturada Endo:  Pratica. participagio
de Pratica 0 mesmo interesse comunidade (Web) | « Moderagdo: em ferramentas de
ou paixao por um e/ou organizagao: colaboragio da
assunto:  Interagdo (envio de comunidade (posts
o Arca tematica posts): de e-mails ¢
* Moderador: (cultura * Acesso e consulta: conteudos)
profissional):
Exo * Geracao de novos
* Ambientes de o Influéncia cultural: conhecimentos:
colaboragio
(softwares * Registro na o Eficiéncia
especializados) comunidade: resolugdo de
problemas
o Web 2.0: * Web 2.0 (ligagoes
conteudo - crawler ¢
o Infraestrutura TIC: buscas de pessoas —
Hotmail)

Fonte: Paulino (2011)

Kern (2011) ressalta que a descricdo de um modelo segundo a
metodologia proposta por Bunge (2003) se d4 em um nivel reduzido de
cada um desses quatro descritores, ja que a sua representacdo completa
seria invidvel. O método proposto por Bunge (2003), segundo Kern
(2011), compde-se de sete passos (ou regras): (i) colocar todo fato social
em seu contexto mais amplo (sistema); (ii) dividir cada sistema em sua
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composicdo, ambiente e estrutura; (iii) distinguir os varios niveis de
sistemas e exibir suas relacdes; (iv) procurar 0os mecanismos que
mantém um sistema funcionando, os quais levam a sua decadéncia ou
crescimento; (v) assegurar-se de que O mecanismo proposto é
compativel com as leis e normas relevantes e conhecidas; (vi) mantidas
as demais condicdes, preferir hipdteses, teorias e explicagOes
mecanismicas (dinamicas) as fenomenoldgicas (cinematicas) e, por sua
vez, preferir tais descricdes cinematicas aos modelos de equilibrio e as
descricBes de dados; (vii) em caso de mau funcionamento do sistema,
examinar todas as quatro fontes possiveis (CESM) e tentar reparar o
sistema alterando alguma ou todas as fontes (Figura 27).

Figura 27 — Passos metodoldgicos de Bunge (2003)
4 5 6

Distinguir os Procurar os Assegurar-se Mantidas as
varios niveis mecanismos de que o demais condi-
de sistema e que mantém mecanismo coes, preferir
exibir suas os sistemas proposto é as hipoteses
relagdes funcionando compativel.. dinamicas...

Colocar cada
fato social em
seu contexto
mais amplo
(sistema)

Em caso de
mau funciona-
'mento do sis-
tema, exami-
nar CESM...

Dividir cada
sistema em
sua composi-
¢do, ambiente,
e estrutura

Fonte: Adaptada de Paulino (2011, p. 44)

5.2.4 Framework de pesquisa de Hevner et al. (2004)

Hevner et al. (2004) comentam que as ciéncias aplicadas (ou
ciéncias-design) tém suas raizes nas engenharias, nas ciéncias do
artificial, e que elas sdo, fundamentalmente, um paradigma para a
solucdo de problemas. Segundo os autores, elas criam artefatos com
bases nas leis naturais e nas teorias comportamentais, que sao aplicados,
testados, modificados e estendidos por meio da experiéncia,
criatividade, intuicdo e habilidades de resolucdo de problemas de seus
pesquisadores.

Para Hevner et al. (2004), os artefatos criados pelas Tecnologias da
Informacdo podem ser classificados em constructos (vocabulario e
simbolos), modelos (abstragdes e representacdes), métodos (algoritmos e
praticas) e instanciagcGes (implementagdo de sistemas e protétipos),
corroborando a proposta anterior de March e Smith (1995). Tais
artefatos sdo representados de modo estruturado, variando desde um
software, uma Idgica formal e uma representacdo matematica, até
descricGes informais em linguagem natural. Para os autores, artefatos
sdo inovagdes que definem idéias, praticas, capacidades técnicas e
produtos. O conhecimento e a compreensdo do problema a ser
resolvido, segundo Hevner et al. (2004), sdo adquiridos durante a
construcdo e o uso de artefatos.
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Segundo Hevner et al. (2004), esses artefatos sdo avaliados pela sua
utilidade na solucdo de problemas. Utilidade é a palavra-chave na
pesquisa aplicada. Os autores apresentam sua propria descricdo dos
quatro tipos de artefatos criados nas ciéncias aplicadas:

e Constructos definem a linguagem na qual os problemas e
as solugdes sdo definidos e comunicados.

e Modelos usam constructos para representar uma situacao
do mundo real — um problema e o seu espa¢o de solucéo;
modelos ajudam na compreensdo dos problemas e na sua
solucdo e representam com frequéncia as conexdes entre 0s
problemas e os componentes da sua solucdo, possibilitando
gue outros pesquisadores possam explorar os resultados de
outras escolhas (ou opgdes) nas decisdes adotadas no
projeto de pesquisa, e observar as consequéncias dessas
mudancgas no mundo real.

e Meétodos estabelecem processos e fornecem orientacoes
para a solucdo de problemas que podem variar desde
algoritmos matematicos formais até descricdes textuais de
abordagens de melhores praticas ou alguma combinacéao
dessas técnicas.

¢ InstanciagBes demonstram que os constructos, modelos ou
métodos sdo passiveis de implementacdo; elas provam as
suas exequibilidades e possibilitam avaliagbes concretas
dos artefatos e da sua adequacdo aos objetivos propostos;
instanciacGes também permitem que o0s pesquisadores
aprendam sobre o mundo real, como o artefato criado o
afeta e como os usuarios se apropriam desses artefatos
criados.

A proposta metodoldgica de Hevner et al. (2004) posiciona a
pesquisa aplicada entre dois fatores preponderantes: o ambiente e a
base de conhecimento (Figura 28). Segundo Hevner et al. (2004), a
pesquisa aplicada busca no ambiente a relevancia e as necessidades
organizacionais para desenvolver/construir e, concomitantemente,
justificar/avaliar seus artefatos criados.

Esse desenvolver/construir é realizado com rigor e com o
conhecimento aplicavel ao problema que se propfe a resolver. No
framework de Hevner et al. (2004), o ambiente é caracterizado pelo
trindmio pessoas, organizacdes e tecnologia. J& a base de conhecimento
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compde-se de fundamentos e metodologias, desenvolvidas em pesquisas
anteriores que sdo usadas em novos processos de pesquisa aplicada.

Segundo Hevner et al. (2004), o foco da pesquisa aplicada é a sua
utilidade, mensurada por meio da sua aplicagdo ao ambiente
apropriado. Finalmente, as solu¢fes de problemas realizadas com
sucesso promovem novas adi¢fes a base de conhecimento, expandindo
as fronteiras das ciéncias aplicadas.

A Figura 28 representa graficamente a proposta metodoldgica de
Hevner et al. (2004) descrita nos paragrafos anteriores.

Figura 28 — Framework de pesquisa de Hevner et al. (2004)

Ambiente Pesquisa Aplicada Base de Conhecimento
Pessoas: Desenvolver/ Fundamentos:
*Papets CO"S?W". lgr‘:r:ac;/orks
+ Competéncias O Zeor;as S istiliantie
. i * Artefatos

Caracteristicas * Constrictos

5 et s X * Modelos

Organizages: Relevancia E Rigor * Métodos
* Estratégias H [ « Instanciagdes
* Estrutura e Cultura b 3
* Processos 3; b
Tecnologia: Justificar/ Metodologias:
* Infraestrutura Necessidades | | Avaliar: Conhecimento * Técnicas de
« Aplicacdes Organizacionais} | + Pesquisa Analitica Aplicavel Andlise de Dados
* Arquitetura de + Estudo de Caso « Formalismos

Comunicagdes « Experimento . ngsyracoes
* Desenvolvimento + Estudo de Campo ¢ Cnt_er\o_s de

de Competéncias + Simulagdo Validacdo

I Aplicagdo no Ambiente Apropriado Adigbes a Base de Conhecimento I

Fonte: Adaptada de Hevner et al. (2004, p. 80)

Hevner et al. (2004, p.81) fazem uma importante distingdo entre um
projeto trivial, de rotina, como a construcdo de um sistema, com a
verdadeira pesquisa aplicada:

A diferenga esta na natureza dos problemas e das
solugBes. Um projeto de rotina é a aplicagdo de
conhecimentos  existentes  nos  problemas
organizacionais, tal como a constru¢cdo de um
sistema de informacéo financeiro ou de marketing,
usando artefatos e melhores préaticas ja existentes
na base de conhecimento. Ja a pesquisa em
ciéncia-design trata de importantes problemas
ainda ndo resolvidos, de modo Unico e inovador,
ou de problemas que ja foram resolvidos, de modo
mais efetivo ou eficiente.
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Outra importante constatacdo de Hevner et al. (2004) é a de que
muitos problemas tratados pela pesquisa aplicada sdo considerados

problemas

perversos™, que Se caracterizam pelas seguintes

propriedades:

Requisitos instaveis (ou mutantes) e restricfes baseadas em
contextos ambientais mal definidos;

Interagdes complexas entre subcomponentes do problema e
da sua solucéo;

Processos e artefatos maledveis, que apresentam uma
inerente flexibilidade para mudancas;

Dependéncia critica das habilidades cognitivas humanas
(criatividade) para a producdo de solugdes efetivas;
Dependéncia critica das habilidades sociais humanas
(colaboracgdo) para a producdo de solugdes efetivas.

Hevner et al. (2004) propSem o0s seguintes passos para Se
desenvolver/construir artefatos para as ciéncias aplicadas (ciéncias-

design):

Atividade 1 — Projetar como artefato: produzir sob a forma
de constructo, modelo, método ou instanciacao;

Atividade 2 — Focar a relevancia do problema: desenvolver
solugcBes com base na tecnologia, que sejam relevantes para
0 ambiente (pessoas, organizacdes e tecnologia);

Atividade 3 — Avaliar o projeto: avaliar a utilidade, a
qualidade e a eficacia dos artefatos criados, por meio de
métodos rigorosos e bem executados;

Atividade 4 — Identificar as contribui¢des do projeto:
identificar as principais contribui¢cdes do projeto de forma
clara e verificavel para trés possiveis areas: (i) producédo de
artefatos, (ii) fundamentos de projetos e (iii) metodologias
de projetos, em termos de ineditismo, generalizacdo e
relevancia do artefato projetado;

Atividade 5 — Pesquisar com rigor: aplicar métodos
rigorosos na construcdo e na avaliagdo dos artefatos
projetados;

Atividade 6 — Pesquisar como um processo de busca:
buscar um artefato efetivo requer o uso de meios

% Wicked problems — problemas incompletos, complexos, contraditrios...
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disponiveis para alcancar os objetivos e satisfazer as leis
gue regem o ambiente do problema;

e Atividade 7 - Divulgar os resultados da pesquisa:
apresentar os resultados da pesquisa para as suas distintas
audiéncias: cientificas e/ou organizacionais;

Outra contribuicdo importante do trabalho de Hevner et al. (2004) é
a identificacdo dos métodos de avaliacdo de artefatos, que podem ser
classificados, segundo os autores, em 5 grupos ou métodos:

e Observativos: Estudo de caso e Estudo de campo;

e Analiticos: Analise estatica (complexidade), Analise
dindmica (desempenho), Andlise da arquitetura e
Otimizacéo;

Experimentais: Experimentos controlados e Simulag&o;

e Testes: Funcionais (Caixa-Preta) e Estruturais (Caixa-
Branca);

e Descritivos: Justificativa baseada em informagdes e
Justificativa baseada em cenarios.

Para Hevner et al. (2004), as questdes fundamentais para as ciéncias
aplicadas ou ciéncias-design sdo: “Que utilidade este novo artefato
possui?” e “O que demonstra essa utilidade?”. Os esforcos para
justificar a relevancia da pesquisa devem concentrar-se nas evidéncias
gue respondam a essas duas questdes. Para 0s autores, essa é a esséncia
das ciéncias aplicadas: suas contribuicdes justificam-se pela sua
utilidade. Se os artefatos que ja existem sdo adequados, entdo 0s
projetos de pesquisa que visam a criacdo de novos artefatos sdo
desnecessarios, irrelevantes. Se os novos artefatos ndo fazem um
mapeamento adequado e rigoroso da realidade, ndo tém utilidade. Se os
artefatos ndo resolvem o problema, também néo sdo Uteis. Se a sua
utilidade ndo for demonstrada (avaliada), entdo ndo ha fundamento ou
base para justificar a sua contribuicdo. Ademais, se o problema, o
artefato e a sua utilidade ndo forem apresentados de modo que as
implicacGes para a sua pesquisa e aplicacdo ndo estejam claras, entdo a
sua publicacdo na literatura especializada ndo é conveniente nem
cabivel.

5.2.5 Framework de pesquisa de Peffers et al. (2008)

Segundo Peffers at al (2008), na area de engenharia ha varios
esforcos de pesquisa cujo foco se concentra na producdo de artefatos.
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Peffers et al. (2008, p.55) definem artefato em pesquisa aplicada como
“qualquer objeto concebido® no qual exista uma contribuicdo de
pesquisa embutida na sua concepcao”.

Os autores seguem a taxonomia de March e Smith (1995), que
define os quatro tipos classicos de potenciais artefatos (constructos,
modelos, métodos ou instanciacBes), e acrescentam a essa definicdo
classica a de Jarvinen (2007, p.49): “novas propriedades de recursos
técnicos, sociais e/ou informacionais ou a sua combinagdo”.

Peffers et al. (2008) propdem uma metodologia para a &rea de
pesquisa aplicada que tem como principal caracteristica a possibilidade
de estabelecer quatro pontos de entrada, dependendo do enfoque que se
pretende dar a pesquisa. Esses quatro diferentes focos sdo: (i) no
problema a ser resolvido; (ii) no objetivo; (iii) no projeto e
desenvolvimento; e (iv) no cliente/contexto.

O foco no problema a ser resolvido é, segundo os autores, a base da
sequéncia nominal do framework proposto, iniciando pela primeira
atividade. Os pesquisadores devem iniciar por esse ponto se a idéia para
a pesquisa resultou da constatacdo de um problema ou das sugestfes de
futuros trabalhos de uma pesquisa anterior. Uma iniciativa com foco no
objetivo pode nascer de uma necessidade surgida em um ambiente
industrial ou em uma pesquisa, cuja solucdo possa ser atendida por meio
da construcdo de um artefato. Uma pesquisa pode, ainda, ter seu foco no
projeto e desenvolvimento, sendo motivada por um artefato que ja
existe, mas que ainda néo se identificou o dominio especifico para a sua
aplicacdo. Esse artefato pode ter sido trazido de outra &rea (dominio) de
pesquisa, pode ja ter sido usado na resolucédo de outro tipo diferente de
problema ou pode ter surgido como uma idéia a ser analisada.
Finalmente, um projeto de pesquisa pode ter seu foco em uma iniciativa
destinada a um cliente ou a um contexto, a partir de uma solucéo pratica
ja encontrada e que funcionou de modo adequado.

A Figura 29 representa graficamente a proposta metodolédgica de
Peffers et al. (2008).

* designed
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Figura 29 — Framework de pesquisa de Peffers et al. (2008)
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A proposta metodoldgica de Peffers et al. (2008) é fundamentada na
fusdo de sete metodologias distintas, incorporando todas as atividades
que elas tém em comum. Compde-se de seis passos ou atividades:

e Atividade 1: Identificar o problema e sua motivacdo:
define-se o problema de pesquisa especifico e justifica-se o
valor de sua solucéo;

e Atividade 2 — Definir os objetivos para uma solucéo:
inferem-se 0s objetivos da solugdo proposta a partir da
definicdo do problema e do conhecimento do que é viavel e
exequivel,

e Atividade 3 — Projetar e Desenvolver: cria-se o artefato, que
pode ser um constructo, modelo, método ou uma
instanciacdo, definido de modo abrangente;

e Atividade 4 — Demonstrar: demonstra-se o uso do artefato,
resolvendo uma ou mais instancias do problema por meio
de um experimento, simulagdo, estudo de caso, prova
formal ou outra atividade apropriada;

e Atividade 5 — Avaliar: observa-se e mensura-se como 0
artefato atende a solucéo do problema, comparando-se, por
meio de métricas e técnicas de analises, os objetivos que
foram propostos para a solugcdo, com o0s resultados
observados na utilizagdo do artefato, durante a sua etapa de
demonstracao;

e Atividade 6 — Comunicar: divulga-se o problema e sua
relevancia, o artefato concebido, sua utilidade e ineditismo,
0 rigor do projeto e a sua efetividade, para outros
pesquisadores e outras audiéncias quando isso for
apropriado;
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A metodologia proposta por Peffers et al. (2008) apresenta uma
sequéncia que ndo é necessariamente obrigatoria. Como ja foi visto,
essa metodologia tem como principal diferencial o fato de ter sido
concebida de modo a possibilitar que o inicio da pesquisa possa ocorrer
em quatro pontos distintos, dependendo do foco que se pretende dar a
investigagé&o.

5.3 CRITERIOS PARA A SELECAO DE METODOLOGIAS

Uma vez identificados alguns frameworks ou modelos conceituais
gue podem ser utilizados na concepcdo de artefatos, o passo seguinte € a
selecdo dessas metodologias encontradas na revisdo de literatura.

A atividade de selecdo de modelos ou frameworks € relevante e essa
escolha deve ser efetuada com a adogdo de alguns critérios seletivos que
possam fundamentar essa decisdo a ser tomada pelo pesquisador.
Entretanto, segundo constata Brathwaite (2003), poucos pesquisadores
descrevem os critérios que foram adotados na selecdo de um framework
nas suas pesquisas, o que dificulta a sua identificacéo.

A selecdo de modelos conceituais (ou teorias) em um projeto de
pesquisa, por meio de critérios preestabelecidos, é abordada na literatura
especializada por varios autores, tais como: Teeuw e Van Den Berg
(1997), Brathwaite (2003), Moody et al. (2003), Pfeiffer e Niehaves
(2005), Recker (2005) e Wolff e Frank (2005).

5.3.1 Proposta de Teeuw e Van Den Berg (1997)

Teeuw e Van Den Berg (1997) propdem seis critérios de qualidade
para a sele¢do de modelos conceituais: (i) completude; (ii) adequacao;
(iii) clareza; (iv) consisténcia; (v) modularidade; e (vi) generalidade.

Para os autores, a completude de um modelo é a qualidade que
permite ele ser expressivo o suficiente para representar todos os
aspectos essenciais do mundo real; a adequacao refere-se a qualidade de
tratar apenas 0s pontos essenciais, sem itens desnecessarios; a clareza é
a qualidade que permite o facil entendimento e aplicagdo do modelo; a
consisténcia de um modelo implica que a sua representacdo seja feita
com parcimbnia e sem ambiguidades; a modularidade refere-se a
qualidade de representar o mundo real em conceitos distintos,
complementares e inter-relacionados; e a generalidade é a qualidade
gue permite que os conceitos sejam independentes de uma aplicacdo ou
dominio especificos.
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5.3.2 Proposta de Brathwaite (2003)

Brathwaite (2003) também defende seis critérios: (i) abrangéncia
do conteldo; (ii) congruéncia légica; (iii) clareza conceitual; (iv) nivel
de abstracao; (v) utilidade prética; (vi) perspectiva cultural.

Segundo a autora, a abrangéncia de conteldo corresponde a
profundeza e amplitude do modelo conceitual; a congruéncia logica
refere-se a ldgica da estrutura interna do modelo e a sua capacidade de
reflexdo critica; a clareza conceitual esta associada a identificacdo e
descricdo clara dos conceitos e das suas inter-relagbes no modelo; o
nivel de abstracdo é a extensdo ou intensidade em que 0s conceitos
estdo representados em um modelo conceitual, desde os concretos até 0s
mais abstratos, sendo os abstratos aqueles que ndo estdo limitados por
tempo e espaco, e ndo mensurdveis diretamente; a utilidade pratica de
um modelo avalia a sua aplicabilidade e relevancia no mundo real; e,
finalmente, a perspectiva cultural trata dos aspectos culturais implicitos
no modelo.

5.3.3 Proposta de Moody et al. (2003)

Moody et al. (2003) também estabelecem seis critérios para a
selecdo de modelos: (i) eficiéncia real; (ii) efetividade real; (iii)
facilidade de uso; (iv) utilidade; (v) intencdo de uso; e (vi) utilizacao
real.

Para os autores, a eficiéncia real esta associada a capacidade do
modelo de reduzir os esforcos de realizagdo das suas atividades; a
efetividade real corresponde a capacidade do modelo de melhorar a
gualidade dos seus resultados; a facilidade de uso esta relacionada com
a percepcdo da reducdo de esforcos pelas pessoas, com a adogdo do
modelo; a utilidade refere-se a percepcdo da utilidade do método pelas
pessoas; a intengdo de uso corresponde & intengdo das pessoas de usar o
modelo; e, finalmente, a utilizacdo real corresponde a amplitude de uso
do modelo em aplicaces reais.

5.3.4 Proposta de Pfeiffer e Niehaves (2005)

Pfeiffer e Niehaves (2005) apresentam critérios de avaliagdo para
constructos, métodos, modelos e instanciacGes a partir de uma ampla
revisdo de literatura. Especificamente para modelos, os autores adotam
0s seis critérios (ou principios) propostos por Schuette e Rotthowe
(1998): (i) adequacao de construcéo; (ii) adequacéo da linguagem; (iii)
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eficiéncia econdmica; (iv) clareza; (v) comparabilidade; e (vi) projeto
sistematico.

A descricdo desses principios é feita por Schuette e Rotthowe
(1998). Para estes autores, a adequagdo de construcao esta relacionada
com a adequacdo a realidade de um modelo e julga o quanto um modelo
é correto se comparado com a realidade; a adequacao de linguagem esta
associada a avaliacdo da capacidade semantica da linguagem usada para
a representacdo do modelo e a sua relacdo com o proprio modelo; a
eficiéncia econémica mensura a capacidade do modelo de representar a
realidade de modo econémico; a clareza corresponde a sua capacidade
de explicitar de modo abrangente os fendmenos; a comparabilidade
refere-se & facilidade de se poder comparar a representacdo de dois ou
mais modelos em diferentes niveis; e, finalmente, o projeto sistematico
corresponde a capacidade do modelo de representar, distintamente,
diversos componentes na sua modelagem.

5.3.5 Proposta de Recker (2005)

Recker (2005) adota apenas trés critérios de avaliacdo: (i) percepcéo
do modelo; (ii) percepcdo da avaliagdo; (iii) percepcao da qualidade.

Para o autor, a percepcdo do modelo mensura a adequagdo do
modelo a realidade, ou seja, a sua capacidade de representa-la com
menos distorcBes; a percepcdo de avaliacdo corresponde a capacidade
de avaliacdo da representacdo da realidade feita pelo modelo; e a
percepcdo da qualidade é a capacidade de mensurar o grau de
conformidade da qualidade da representagdo da realidade pelo modelo.

5.3.6 Proposta de Wolff e Frank (2005)

Wolff e Frank (2005) defendem trés perspectivas (ou niveis) de
avaliacdo de modelos conceituais voltados para processos de mudanga
organizacional: o nivel de processos de negdcios, o nivel
epistemolégico e o nivel humano. Dentre esses trés niveis, o
epistemolégico € o que mais se aproxima ao nosso propdésito de
estabelecimento de critérios de selecdo para frameworks e modelos
conceituais e compde-se dos seguintes critérios: (i) abstracdo; (ii)
originalidade; (iii) razdo e veracidade; (iv) qualidade do modelo.

Para 0s autores, a abstracdo implica tratar caracteristicas mais
gerais e menos especificas no modelo; a originalidade corresponde a
inexisténcia de informacdo redundante no modelo; a razdo esta
associada a sua sintaxe e semantica; e, finalmente, a qualidade do
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modelo, segundo o0s autores, ndo deve ser avaliada apenas sob um ponto
de vista particular, e sim de forma mais abrangente.

O Quadro 21 apresenta um resumo dos principais critérios
identificados na revisdo de literatura, que podem ser usados no processo
de selecdo de modelos.

Quadro 21: Critérios para a selecdo de modelos

Criterios
Autores =
1 2 3 4 5 6
T'eeuw e Van Den Berg Completude Adequagio areza Consisténcia | Modularidade | Generalidade
(1997)
Pfeiffer e Niehaves (2005) | Adequagio de | Adequacio areza Eficiéncia Comparabilida | Projeto
construgio daly economica -de sistematico
Brathwaite (2003) Abrangéncia Congruéncia areza Nivel de Perspectiva
de conteudo logica onceitua abstracdo cultural
Moody etal (2003) Eficiénciareal | Efetividade EIGESIGE Intencdo de Utilizagdo real
real S0 uso
Wolll e Frank (2005) Originalidade | Razdo e Qualidade do | Abstracdo
veracidade modelo
Recker (2005) Percepeiodo | Percepgdo da | Percepgio da
modelo avaliagdo qualidade

Uma andlise do resumo dos critérios identificados possibilita
constatar que varios deles estdo presentes nas distintas abordagens,
mesmo com denominacdes diferentes.

De acordo com as descricfes feitas pelos autores, podem-se
identificar, no Quadro 20, algumas similaridades entre os critérios
propostos. Ao todo, apenas cinco critérios foram citados por mais de um
grupo de autores. Nesta tese, entre todas as propostas de critérios
identificadas na revisdo de literatura, serdo adotadas apenas aquelas que
foram citadas por mais de um autor, configurando um consenso minimo.

O primeiro deles esta localizado na coluna 1. Podem-se agrupar as
trés primeiras propostas (de cima para baixo), pois tratam de um aspecto
semelhante, que podemos denominar de amplitude (ou abrangéncia) do
modelo. Na coluna 2, podem-se unir as duas primeiras propostas,
agrupando-as sob a denominacdo de adequagdo. Na coluna 3, as quatro
primeiras propostas também possuem similaridade e é possivel
denomina-las clareza. Na coluna 4, percebe-se uma equivaléncia entre a
terceira e a quinta proposta que podem ser reunidas sob o titulo de
abstracdo. Finalmente, na coluna 5, identifica-se facilmente, na terceira
e quarta linhas, o critério de utilidade.
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5.4 SELEGAO DA METODOLOGIA DO MODELO PROPOSTO

Uma vez estabelecido um conjunto de critérios aplicaveis na
selecdo de um modelo conceitual, o préximo passo consiste na
realizacdo dessa aplicacdo visando a selecionar, entre 0s cinco
frameworks ou modelos conceituais identificados na se¢do 5.2, aquele
gue melhor se adapta ao projeto de pesquisa desta tese. A metodologia
escolhida guiara os passos na construcdo do modelo e da sua
instanciacdo (protdtipo).

A Tabela 17 apresenta o resumo da aplicagdo dos cinco critérios de
selecdo (amplitude, adequacdo, clareza, abstracdo e utilidade) as cinco
metodologias identificadas na se¢do 5.2. Cada modelo conceitual (ou
metodologia) foi avaliado pela aplicacdo desses critérios, atribuindo-se
uma nota de 1 a 3 para cada um deles, correspondendo a trés niveis de
julgamento para cada critério: baixo (1), médio (2) e alto (3).

Tabela 17. Aplicagdo dos critérios de selegdo

Critérios
Metodologia 2| S =
¢ Ele)|a|%|3

o || | S et ||
E(S(Z|2|E |2
< |<|O|<|=]|H
March e Smith (1995) {1 31118
Bunge (2003) 112 ]3 1 9
Schreiber et al (2000) 21212138 |2 |1
Hevner et al (2004) 31212312112
Peffers et al (2008) 2| ] i ] ] 0 e

A proposta de Peffers et al. (2008) foi selecionada com uma
pequena margem superior em sua avaliacdo, se comparada a de Hevner
et al. (2004). Contribuiu para essa escolha a descricdo mais
pormenorizada do modelo de Peffers et al. (2008) e os seus quatro
diferentes pontos de entrada, resultando em maior clareza e facilidade
na sua utilizacdo.
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5.5 APLICAGAO DA METODOLOGIA NO DESENVOLVIMENTO
DO MODELO PROPOSTO

Nesta tese, segue-se a abordagem de pesquisa estabelecida na
proposta metodoldgica de Peffers et al. (2008) (Figura 28). O foco
escolhido é o centrado no problema, uma vez que se parte do problema
de pesquisa para, posteriormente, encontrar e aplicar uma solucdo.
Obedecendo a “Sequéncia Nominal de Processos” estabelecida neste
framework, deve-se, inicialmente, identificar o problema e a sua
motivag&o.

5.5.1 Etapa 1 - Identificacdo do problema e sua motivacao

Esta etapa ja foi realizada nesta tese na Secdo 1.3 (Problema de
Pesquisa) e na Secdo 1.5 (Justificativa da Escolha do Tema). Na Segéo
1.3 o problema de pesquisa é identificado e definido através de
hipoteses de pesquisa. Na Secdo 1.5 justifica-se a motivagdo e
demonstra-se a relevancia do tema escolhido.

Resumidamente, nesta tese propde-se a construgdo de um artefato
gue consiste na proposta de um modelo de plataforma de colaboragéo
para Comunidades de Pratica no ambiente de TV Digital.

5.5.2 Etapa 2 — Defini¢do dos objetivos para uma solucéo

A definicdo dos objetivos da solucdo também ja foi apresentada na
Secdo 1.4 (Objetivos), onde os objetivos (geral e especificos) sdo
apresentados e descritos.

A metodologia de Peffers et al. (2008) ainda estabelece, para esta
fase, a descri¢do do que um artefato melhor deveria ser capaz de fazer.
Esse ponto também é abordado nesta tese na Sec¢éo 1.5 (Justificativa da
Escolha do Tema).

No caso especifico do artefato proposto nesta tese, trata-se de uma
plataforma que se justifica pelo ineditismo da aplicagdo do conceito de
Comunidades de Pratica, na proposta de um modelo de plataforma
destinado ao ambiente de TV digital, visando explorar os recursos de
interatividade proporcionados por essa hova tecnologia.

A relevancia da solucdo proposta consiste na possibilidade de
promocdo da inclusdo social e digital de uma parcela consideravel da
populacdo que ainda ndo tem acesso aos recursos da internet.
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5.5.3 Etapa 3 — Projeto e desenvolvimento do modelo

A partir dos resultados da analise multivariada, as seguintes
ferramentas identificadas na revisdo de literatura foram selecionadas por
grupos de necessidades, pelo critério de maior carga fatorial, para a
composi¢do do modelo proposto (Tabela 18).

Tabela 18. Ferramentas selecionadas do modelo proposto

Carga
Grupo Ferramenta Fatoris

| 1) BLO — Blogs 0.871
2) EML — e-Mail 0.797

3) MEN — Mensagens Instantaneas 0.897

2 4) WHI — Quadro Branco Eletronico 0.884
5) VID — Videos 0.859

6) BUS — Buscas 0.867

3 7) PIN — Pagina de Perfil Individual 0.828
8) MAP — Mapa de Navegacio do Site 0.800

4 9) SGR — Subgrupos 0.828
5 10)DOC — Repositorio de Documentos 0.813

A Figura 30 exibe a estrutura do modelo proposto, atendendo aos
cinco grupos de necessidades com apenas 10 ferramentas selecionadas,
simplificando a proposta para fins de instanciacéo.

I Modelo i | Grupos de | Ferramentas

-

! Necessidades | | de Software
1

MEN
Mensagens
Instantaneas

WHI
Quadro Branco
Eletrdnico

VID
Videos

PIN MAP
Pégina de Perfil Mapa de
Individual Navegacdo

SGR
Subgrupos

DOC
Repositério
de Documentos

r--F== = F - === d=----3---
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A Figura 31 representa a estrutura de funcionamento da proposta
desta tese, com destaque a utilizacdo das ferramentas propostas pelo
modelo para as CoP, no ambiente de TV Digital.

Figura 31 — Estrutura de funcionamento do modelo proposto
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A proposta das dez ferramentas identificadas na anélise fatorial feita
nesta tese é corroborada por um recente estudo sobre tecnologias para
Comunidades de Pratica, que lista as seguintes ferramentas basicas que
devem fazer parte de uma plataforma para CoP: (i) repositorio de
arquivos/documentos; (ii) area de publicacdo/blog; (iii) perfis dos
membros; (iv) area de informacGes gerais; (v) comentarios e discussoes;
e (vi) calendario (COCP, 2011, p.15).

Nos resultados da pesquisa desta tese, apenas a ferramenta de
calendario ndo foi contemplada na analise fatorial. As dez ferramentas
identificadas na andlise multivariada podem ser classificadas nesses
cinco grupos da seguinte forma:

e Repositorio de arquivos/documentos: DOC e VID;
Area de publicacio: BLO;
Perfis dos membros: PIN;
Avrea de informagdes gerais: MAP e BUS;
Comentérios e Discussdo: EML, MEN, SGR, WHI.

Como ja foi visto, o artefato a ser criado nesta tese € um modelo de
plataforma de colaboracdo que pode ser aplicado no ambiente de TV
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Digital para fomentar a criacdo de Comunidades de Pratica em diversas
areas de atividade humana.

A partir da identificacdo dos constructos selecionados para a
composicdo do modelo de plataforma, pode-se proceder a etapa seguinte
da metodologia adotada, criando-se um prototipo (ou instanciacdo) para
a demonstracdo do modelo proposto.

5.5.4 Etapa 4 — Demonstracdo do modelo

Segundo Peffers et al. (2008), a etapa de demonstragdo consiste na
resolucdo de uma ou mais instancias do problema. Isso pode ser feito
por meio de um experimento (protétipo), simulagdo, estudo de caso,
prova formal (matematica) ou outra atividade que seja apropriada.

A demonstragdo do modelo proposto foi realizada nesta tese por
meio da construgdo de um protdtipo que implementou parte das
ferramentas que comp8em o modelo, para fins de simulacéo e testes.

As ferramentas selecionadas para a primeira versdo do prot6tipo
foram as de Mapa do Site (MAP), Perfil Individual (PIN), Buscas
(BUS), Mensagens Instantaneas (MEN) e e-mail (EML). A ferramenta
de mensagens eletrdnicas ou e-mail é considerada uma das de maior
utilizacdo por parte das CoP, segundo Wenger, White e Smith (2009).

O prototipo, denominado CoP-TV, foi criado para o middleware
Ginga, utilizando-se os recursos da linguagem de programacdo NCL-
Lua, ja& descrita inicialmente na Secéo 3.5.

O prototipo foi construido segundo a arquitetura Cliente-Servidor.
Para a operacionalizacdo do protétipo foi necessaria a criagdo de um
Servidor de Dados (Web Service) e de uma aplicagdo para TV (CIiente}.
O Servidor foi desenvolvido na plataforma App Engine do Google®
utilizando-se a linguagem de programacdo Python*'. Trata-se de um
servico no estilo PaaS (Platform as a Service) destinado a distribuicdo
de aplicacbes na huvem do Google.

A aplicacdo (Cliente) de TV Digital foi desenvolvida, como ja foi
visto, na linguagem NCL-Lua, usando-se a biblioteca NCL-Lua HTTP,
desenvolvida por Silva Filho (2011), para o acesso ao Servidor.

Todas as telas foram projetadas seguindo os padrdes de usabilidade
ja existentes, usando letras brancas em fundo azul e fontes Tiresias com
tamanho minimo de 24 pontos (TIRESIAS, 2009).

40 http://code.google.com/intl/pt-BR/appengine/
“ http://python.org/
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Dois aparelhos de televisdo foram usados nos testes: um Samsung
P2270HN de 21 polegadas e um Philco H-Vision de 14 polegadas. A
idéia de usar de um televisor de 14 polegadas nos testes partiu da
constatagdo de que alguns telespectadores ainda dispdem de televisores
pequenos. O objetivo principal das simulagdes com uma TV pequena foi
0 de verificar a visibilidade da aplicacdo, mesmo sendo executada em
uma tela menor.

O desenvolvimento e os testes do prototipo foram realizados no
laboratério Cyclops* do Departamento de Informética e Estatistica
(INE) da UFSC. Na sua construcgdo foi utilizado o Set-Top Box EITV
Developer Box (Figura 32) que disponibiliza apenas um controle remoto
para a sua operagdo (Figura 33) e cujas especificacdes completas podem
ser encontradas no site do fabricante™.

Figura 32 — Set-Top Box utilizado (EI'I;V Developer Box)

O EITV apresenta caracteristicas hibridas podendo ser usado
para aplicacdes no SBTVDT como também para o IPTV, ja que pode
enviar conteldo em streaming (ou fluxo de midia) com qualidade. O
equipamento é compativel com os padrdes declarativo e imperativo do
Ginga.

O EITV possibilita a realizacdo de testes sem que haja a
necessidade de transmissdo por uma emissora de TV Digital, facilitando

42 http://www.cyclops.ufsc.br/
43 http://www.eitv.com.br/devbox.php
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0 processo da fase de testes dos aplicativos desenvolvidos. Na sua
versdo atual (2011), usa o processador STi 7105 de 450 MHz e possui
uma memdria RAM de 256 Mbytes e uma memoria flash de 128
Mbytes.

Figura 33 — Controle remoto do Set-Top Box utilizado

O controle remoto ndo dispde de identificacdo em Braille nas teclas
0 que dificulta os aspectos de acessibilidade, apesar de essas questdes
estarem fora do escopo do presente trabalho.

O protétipo CoP-TV foi concebido para, a partir de um seletor, o
usuario poder ter acesso as dez ferramentas que compdem o modelo
proposto. A Figura 34 apresenta a estrutura completa do prot6tipo que
pode ser acessada a partir do seu seletor (Figura 35).

Todas as telas do protdtipo foram concebidas com o uso do recurso
de transparéncia para possibilitar ao telespectador assistir as imagens
transmitidas pelo canal de televisdo selecionado, enquanto ele opera o
sistema CoP-TV.
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Figura 34 — Estrutura de telas do CoP-TV
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A tela do Seletor de Fungdes exibe, no canto superior direito, com
destaque em vermelho, a orientagdo para o uso do controle remoto como
recurso para a escolha das fungfes a serem executadas.

Na tela de selecdo de fungbes, a navegacdo foi concebida para ser
realizada por meio das teclas de selegdo do controle remoto do Set-Top
Box, reservando-se o botdo vermelho para a opcao de retorno ou saida
de uma funcéo ou tela.

As dez ferramentas que compdem o modelo proposto sdo exibidas
em faixas laterais transparentes, sobrepondo-se a imagem que esta
sendo transmitida pelo aparelho de TV.

5.5.5 Etapa 5 — Avaliacdo do modelo

A avaliacdo do modelo serd apresentada no capitulo seguinte, que
trata especificamente da sua analise da consisténcia. Nele sdo discutidas
as consideracOes relativas & utilizagdo do protétipo CoP-TV em uma
atividade de simulagdo, fornecendo subsidios para o seu posterior
aprimoramento e sugestdes para trabalhos futuros.

5.5.6 Etapa 6 — Comunicacdo do modelo

Essa etapa da metodologia proposta por Peffers et al. (2008) sera
em parte realizada pela publicacdo desta tese e, posteriormente, pela
elaboracdo de alguns artigos a serem submetidos a revistas e eventos da
area de engenharia e gestdo do conhecimento.
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6 ANALISE DA CONSISTENCIA DO MODELO

Este capitulo aborda os procedimentos de andlise da consisténcia do
modelo por meio de simulagfes e testes do prototipo do modelo de
plataforma de colaboracdo para Comunidades de Prética, concebido
para o ambiente de TV Digital Interativa. O capitulo esta estruturado em
quatro sec¢des, conforme apresentado no mapa mental da Figura 36.

Figura 36 — Estrutura da Anélise da Consisténcia do Modelo
o4 Res“”ados
e

Andlise da |

A etapa de analise da consisténcia do modelo é explicitada
tomando-se como ponto de partida algumas considera¢des preliminares
sobre os conceitos de verificacdo e validagdo. Em seguida séo descritos
as simulagdes e testes efetuados com o protétipo desenvolvido,
descrevendo-se, em seguida, as limitagGes encontradas e registradas no
protétipo e no préprio modelo. Finalmente, sdo apresentados o0s
resultados e algumas discussdes sobre a etapa de analise da consisténcia
do modelo.

6.1 CONSIDERAGOES INICIAIS

O objetivo principal dessa etapa de analise da consisténcia do
modelo consiste em fazer uma avaliacdo do que estad sendo proposto,
para, em seguida, examinar a sua aplicabilidade, contribuicGes e
deficiéncias, tendo em vista a possibilidade de melhorias em trabalhos
futuros.

Inicialmente vale ressaltar em uma avaliacdo, a diferenciagéo
existente entre validacdo e verificacdo. Para Hirama (2011, p.108),
validacio “é¢ o processo de avaliagdo de um sistema ou componente
durante ou no fim do processo de desenvolvimento, para determinar se
ele satisfaz aos requisitos especificados (‘Estamos construindo o
produto certo?’)”, e verificagdo “é o processo de avaliagdo de um
sistema ou componente, para determinar se 0os produtos de uma dada
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fase de desenvolvimento satisfazem as condigdes impostas para o inicio
desta fase (‘Estamos construindo certo o produto?’)”.

Como se trata de uma versdo inicial de um artefato, até que se
poderia dispensar a sua avaliagdo, segundo a proposta de March e Smith
(1995), corroborada por Jarvinen (2007). Eles defendem que, nesse
estagio, a atividade de avaliacdo pode ser omitida, uma vez que a
primeira versdo de um artefato (ou constructo) ja pode ser considerada
uma contribuicéo cientifica valida, pois a sua criacdo pode ensejar novas
pesquisas com o objetivo de aprimorar o artefato proposto,
contribuindo, dessa forma, para 0 avanco da area.

Entretanto, a nosso ver, essa etapa de analise da consisténcia é
importante por possibilitar que a proposta de plataforma apresentada
seja submetida ao crivo da sua viabilidade técnica e operacional,
esclarecendo possiveis dificuldades tipicas do seu processo de
implementacdo. Por essa razdo, e para que todas as fases do framework
de Peffers et al. (2008) fossem cumpridas, procedeu-se a analise da
consisténcia do modelo, por meio da simulacdo e testes com o uso do
prototipo desenvolvido.

6.2 SIMULACAO E TESTES

Uma vez construidas as principais ferramentas do prototipo,
procedeu-se, logo em seguida, a fase de simulacdo e testes, visando a
analise da consisténcia do modelo proposto. Todos os procedimentos de
simulacéo e de testes foram realizados no laboratério Cyclops da UFSC,
utilizando-se os recursos ja descritos no capitulo anterior.

Apoés a criagdo do Servidor de Dados, foram inseridas algumas
informacdes ficticias, para fins de testes no modelo. O funcionamento
do protétipo esta condicionado a existéncia dos recursos de um canal de
retorno, possibilitando a interagdo do usuario com a aplicacdo
transmitida pela emissora.

As dez ferramentas disponibilizadas pelo modelo sdo acessadas a
partir da tela de selecio de fung@es. A Figura 37 exibe a tela do “Seletor
de Fungdes” durante uma das simulagdes realizadas com o prototipo.
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Figura 37 — Tela de selecéo de fun¢bes do CoP-TV
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A funcdo que esta selecionada é destacada com uma borda amarela,
para facilitar a sua identificacdo pelo usuério do CoP-TV. O usuario €
identificado pelo seu nome, exibido no canto superior esquerdo da tela.

Todas as telas do CoP-TV, para facilitar a navegacdo, exibem no
canto superior direito, com destaque em vermelho, instrucBes bésicas
para o uso do controle remoto como seletor de funcdes (Figura 38).

Figura 38 — Instrucdes basicas de nave%éo do CoP-TV
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A Figura 39 exibe a tela da ferramenta “Mapa de Navegagdo” do
CoP-TV, apresentando a estrutura hierarquica das suas dez ferramentas.
Em todas as telas, no canto superior direito, exibe-se a orientacdo de
navegacao béasica do usuario com o CoP-TV, através do controle remoto
do Set-Top Box.
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Figura 39 — Tela do Mapa de Navegacdo do CoP-TV
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A Figura 40 exibe a tela da ferramenta “Perfil Individual” do CoP-
TV. Na versao atual do protétipo, o Perfil Individual de um membro de
uma Comunidade de Pratica é definido apenas pelo seu nome, seu e-
mail de contato na CoP e uma breve descricdo do seu perfil profissional.

Figura 40 — Tela de Perfil Individual do CoP-TV
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Perfil Individual

A Figura 41 exibe a tela da ferramenta “Buscas” do CoP-TV. A tela
de buscas foi concebida para possibilitar dois tipos basicos de buscas: (i)
buscas por palavras-chave; (ii) buscas de comunidades.
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As buscas de palavras-chave possibilitam localizar pessoas e
recursos (arquivos, documentos, etc) no CoP-TV e as de comunidade
destinam-se a localizacdo de uma comunidade j& cadastrada no CoP-
TV.

Figura 41 — Tela de Buscas do CoP-TV
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A Figura 42 exibe a tela da ferramenta “e-Mail” do CoP-TV. A tela
de e-Mail representa a principal funcionalidade de um protétipo
destinado a uma CoP, ja que grande parte das atividades de uma
comunidade virtual € realizada através dos recursos de comunicacgao
assincrona, proporcionados pela ferramenta de correio eletrénico.

A tela de e-Mail possibilita o envio de mensagens a um membro ou
a uma lista de usuarios membros de uma CoP. Comp®e-se, basicamente,
das seguintes informacdes: (i) para (destino da mensagem); (ii) assunto;
(iii) texto (corpo da mensagem).

Para o envio de mensagens eletrdnicas assincronas no ambiente de
TV Digital, fez-se necesséria a criagdo de um Servidor de Dados, por
meio do uso dos recursos do App Engine do Google, que possibilita a
criacdo e distribuicdo de aplicagcBes no ambiente do Google. Com esse
recurso, o envio de mensagens eletrdnicas pode ser implementado no
CoP-TV, possibilitando a troca de mensagens na plataforma de
colaboracéo proposta.
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Figura 42 — Tela de e-Mail do CoP-TV
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Considerando que alguns usuarios podem pertencer a mais de uma
Comunidade de Prética, foi projetada uma tela para a selecdo de
comunidades por parte do usuério.

Para fins de simulaco e testes, foram cadastrados trés exemplos de
Comunidades de Pratica: uma destinada a projetistas de carros; outra
para a discussdo de politicas de uma comunidade; e a terceira destinada
a especialistas de TV Digital. A Figura 43 exibe as comunidades
pertencentes a um usudrio ja cadastrado no CoP-TV.

Figura 43 — Tela de selecdo de comunidades do CoP-TV
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6.3 LIMITACOES DO PROTOTIPO E DO MODELO

Na concepgdo do protdtipo CoP-TV, partiu-se do pressuposto de
gue os usuarios nao dispdem de teclado no Set-Top Box. Sendo assim,
em cada tela onde se faz necessaria a entrada de informacdes textuais,
foi projetado um miniteclado (Figura 44) que possibilita a insercdo de
texto na aplicacdo, através da sele¢do de cada letra por meio das teclas
de selecédo do controle remoto.

Figura 44 — Miniteclado projetado para o CoP-TV

Outra limitacdo do prototipo é que, na sua atual versdo, o mini-
teclado projetado ndo disponibiliza os caracteres de acentuagédo de texto,
visando simplificar o processo de entrada de dados.

Dois problemas foram detectados durante a fase de simulacdo do
CoP-TV: (i) a renderizacdo™ do miniteclado é um pouco lenta, e mesmo
com alguns esforcos visando a otimiza-la, ndo se conseguiu uma
melhoria significativa; (ii) a utilizagdo do controle remoto para a entrada
de texto no CoP-TV requer paciéncia por parte dos usuarios, uma vez
gue cada letra é selecionada individualmente a cada vez. Essa € uma das
principais limitagcGes do prot6tipo, pois a entrada de dados revelou-se
lenta e cansativa.

Assim, devido as restricbes de uso do controle remoto como
instrumento de entrada de dados e seguindo-se a orientacdo de Barros
(2006), limitou-se o corpo de um e-mail a um nimero méaximo de 90
palavras, o que representa, em média, cerca de 600 caracteres.

Outra limitacdo encontrada durante a fase de testes esta relacionada
com a impossibilidade do ajuste automético da aplicagdo executada pelo
Set-Top Box nos televisores menores. Esperava-se que 0 Set-Top Box
utilizado nos testes ajustasse, automaticamente, os aplicativos em
execucdo, aos aparelhos menores. Na préatica isso ndo ocorreu. Ao ser
executado no aparelho de 14 polegadas, o CoP-TV sofreu um corte nas
laterais, impedindo a sua leitura. Esse problema ocorreu em todas as
telas e a sua solugdo implica em reprojetar toda a aplicagdo para
viabilizar a sua execucdo em aparelhos de tamanho inferior a 20
polegadas.

44 : 5 ‘o
desenho da imagem na tela durante a execugdo da aplicacéo
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A Figura 45 exibe o Seletor de Fungfes do CoP-TV em execugéo,
com as suas informacfes cortadas nas laterais. Nota-se que as trés
Gltimas funcdes exibidas no lado esquerdo ndo podem ser identificadas
(Buscas, e-Mail e Blog).

Figura 45 — Corte nas informagdes exibidas na TV pelo CoP-TV

6.4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apesar das limitagGes j& discutidas na se¢do anterior, a navegagao
entre as telas do CoP-TV feita por meio do controle remoto disponivel
demonstrou-se rapida e facil, mesmo com os parcos recursos oferecidos
pelo controle remoto.

A utilizacdo de letras brancas em fundo azul propiciou uma
visibilidade adequada em todos os testes com os dois modelos de
televisor. O tamanho das fontes apresentou boa visibilidade, mesmo no
televisor de 14 polegadas, possibilitando a leitura das menores letras do
CoP-TV exibidas no mini-teclado.

A transparéncia dos quadros exibidos na tela pela aplicacdo CoP-
TV possibilitou, em todos os testes, a exibicdo do programa que estava
sendo transmitido durante a sua execucdo. Essa caracteristica da
transparéncia durante o uso do CoP-TV evita que a aplica¢do oculte ou
minimize a imagem do programa que estd sendo exibido para outros
telespectadores presentes na sala, ja que segundo Piccolo e Baranauskas
(2006), 0 uso da televisdo é social e coletivo.
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A exibicdo das instrucdes basicas de navegagdo com o controle
remoto, apresentadas no canto superior direito do televisor, facilita a
navegagdo em qualquer tela (ou funcdo) do CoP-TV, evitando que 0
usuario tenha que lembrar-se da funcdo das teclas do controle remoto
durante a navegacéo.

Os testes com aparelhos televisores com monitores de tamanho
inferior a 20 polegadas demonstraram a necessidade de reprojetar as
telas para adequar a aplicacdo visando atender a essa limitagdo. Uma
boa préatica é a de utilizar um televisor de 14 polegadas durante a fase de
desenvolvimento das aplicagdes, para possibilitar que o projeto possa
ser executado, sem limitacGes, em aparelhos menores.

Apesar do CoP-TV apresentar as laterais cortadas nos testes com
um aparelho de TV de 14 polegadas, todas as fontes exibidas pelo CoP-
TV apresentaram boa legibilidade, gracas a ado¢do de um tamanho
minimo de 24 pontos, possibilitando uma leitura mais facil.

A etapa de andlise da consisténcia do modelo demonstrou que,
mesmo havendo a viabilidade técnica das suas principais ferramentas,
existem ainda muitos obstaculos que devem ser transpostos, para que as
questdes de usabilidade e funcionalidade sejam equacionadas
adequadamente.

Entretanto, deve-se levar em consideragdo que o SBTVDT ainda
esta em fase de implantacdo e que algumas de suas atuais limitacfes
podem vir a ser sanadas ou minimizadas. A disponibilizacdo de um Set-
Top Box com teclado sem fio no mercado brasileiro trara facilidades
significativas para o modelo proposto, uma vez que toda a entrada de
dados podera ser feita naturalmente e com maior rapidez.

Outro fator limitante que podera ser sanado refere-se ao tempo de
resposta da aplicagdo que, com a evolugdo dos Set-Top Boxes, podera
apresentar melhorias significativas na renderizagdo e no desempenho
das aplicacGes disponibilizadas para o ambiente de TV Digital.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS E RECOMENDACOES

Neste Gltimo capitulo sdo apresentadas as consideracfes finais e as
principais recomendacdes propostas neste trabalho. O capitulo compde-
se de trés secbes, conforme mapa mental apresentado na Figura 46.

Figura 46 — Estrutura das Consideracdes Finais e Recomendacdes

cof

7.2 Contribuigcoes do Modelo

Na primeira secdo sdo apresentadas as principais conclusGes do
trabalho. Na se¢do seguinte sdo discutidas as principais contribuiges
trazidas pelo modelo proposto. E, finalmente, na terceira e Ultima secéo
sdo apresentadas as recomendagdes para trabalhos futuros.

7.1 CONCLUSOES

A alta penetragdo da televisdo nos lares brasileiros (97% em 2010) e
a sua relevancia para a populagéo ensejam e justificam a oferta de novos
servicos e aplicaces por meio da TV Digital.

Os recursos disponibilizados pelo SBTVD, com o advento de um
canal de retorno para que haja interatividade, abrem novas
possibilidades de exploracdo desse novo sistema, por meio de
aplicacbes que promovam a inclusdo social, contribuindo para o
fortalecimento da TV Digital brasileira.

O presente trabalho tomou como ponto de partida a pergunta de
pesquisa: “Entre todas as ferramentas atualmente disponiveis nas
diversas plataformas destinadas as CoP na Web, quais delas podem ser
consideradas como essenciais para a concepcao de uma plataforma de
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colaboracdo para as CoP, no ambiente de TV Digital?”. Dela derivaram
as duas hipoteses principais que foram alvo das pesquisas de campo
realizadas neste trabalho: (i) é possivel determinar, entre as diversas
ferramentas existentes, as que sdo consideradas essenciais; e (ii) é
possivel identificar as similaridades entre as ferramentas, possibilitando
a escolha de parte delas, que seja mais representativa estatisticamente.

O objetivo da pesquisa de campo foi o de reduzir o ndmero de
varidveis, no caso as ferramentas disponiveis para as CoP, a um
conjunto minimo e essencial, visando simplificar e viabilizar a
concepcdo de um modelo de plataforma de colaboracéo para as CoP, no
ambiente de TV Digital.

A andlise multivariada possibilitou identificar os servicos
considerados essenciais a partir da pesquisa de campo, satisfazendo a
primeira hipdtese do presente estudo; também descobriu associa¢fes
entre as variaveis, identificando, em cada grupo de necessidade, as
ferramentas que sdo mais representativas, satisfazendo, assim, a segunda
e Ultima hipotese desta pesquisa.

Com base nos resultados obtidos pela analise multivariada foi
possivel estabelecer a composicdo do modelo proposto de plataforma de
colaboracdo, contemplando apenas dez ferramentas do universo das 36
qgue foram identificadas na pesquisa bibliografica. Isso viabilizou a
criacdo de um protdtipo usado para fins experimentais.

Os testes e simulagdo com o protétipo desenvolvido demonstraram
a viabilidade do modelo de plataforma de colaboragdo para
Comunidades de Pratica, destinado ao ambiente de TV Digital, apesar
de algumas restricBes existentes no estagio atual de implantacdo do
SBTVD.

Finalmente, o presente estudo cumpriu 0s cinco objetivos
especificos estabelecidos no inicio desta tese. No Capitulo 2 foram
identificadas e estudadas as necessidades de interacdo especificas das
Comunidades de Pratica e, em seguida, foram correlacionadas com as
ferramentas de software atualmente disponiveis para as CoP,
cumprindo-se, assim, 0 primeiro objetivo especifico desta tese.

No Capitulo 3 foram identificados os principais recursos e
restricdes do Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Terrestre,
atendendo ao segundo objetivo especifico estabelecido.

No Capitulo 4 foram identificadas as ferramentas de software
consideradas essenciais para as nhecessidades de interacdo das
Comunidades de Pratica, por meio de uma pesquisa de campo,
atingindo-se o terceiro objetivo especifico proposto.
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No Capitulo 5, apds a analise dos resultados obtidos na pesquisa de
campo, foi concebido e detalhado um modelo conceitual de plataforma
de colaboragdo que pode ser usado no projeto e desenvolvimento de
aplicacdes destinadas as CoP, para o ambiente de TV Digital.

Finalmente, no Capitulo 6, foi realizada a analise da consisténcia do
modelo proposto por meio do desenvolvimento de um prot6tipo que,
posteriormente, foi utilizado em simulacgdes e testes, visando analisar a
sua viabilidade técnica e operacional, cumprindo-se o quinto e Ultimo
objetivo especifico desta tese.

7.2 CONTRIBUICOES DO MODELO

O modelo proposto foi motivado, principalmente, pela possibilidade
de inclusdo digital proporcionada pelo Sistema Brasileiro de Televiséo
Digital Terrestre.

Uma aplicagdo que disponibilize um portal de colaboracdo para a
TV Digital brasileira, pode trazer trés beneficios: (i) ensejar a criacdo de
diversas Comunidades de Pratica em diferentes areas do conhecimento
humano; (ii) promover a inclusdo social, permitindo que pessoas sem
acesso a internet possam vir a fazer uso desse recurso; (iii) fortalecer e
consolidar o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital Aberta.

Por si sO, a criagdo de redes de colaboracdo no ambiente de TV
Digital pode proporcionar, conforme ja foi comentado em Coleman e
Levine (2008), economia de tempo e de recursos financeiros, melhoria
da qualidade, inovagdo e/ou apoio & tomada de decisdo e facilidades de
acesso e interacdes com especialistas de diversas areas do
conhecimento.

A identificag8o das ferramentas de software consideradas essenciais
as Comunidades de Pratica pode contribuir para o surgimento de novas
pesquisas destinadas a concepcdo de plataformas de colaboracéo para as
CoP em outros ambientes operacionais restritivos, tais como os da TV
Digital e dos dispositivos méveis na telefonia celular.

O modelo proposto nesta tese também possui aplicabilidade na
construgdo de plataformas de colaboracdo destinadas a Web,
possibilitando que as ferramentas atualmente existentes possam vir a ser
otimizadas, restringindo-as as que foram identificadas como essenciais
pela pesquisa de campo.

Devido as restricdes do ambiente de TV Digital, ndo se pretende
que a plataforma de colaboracdo proposta neste trabalho substitua as
plataformas atualmente existentes na Web para uma CoP especifica. O
que se espera é que a plataforma no ambiente de TV Digital sirva como
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difusdo e atrativo de novos membros para as comunidades online na
internet, pois nela as restrigdes de interatividade sdo bem menores.

7.3 TRABALHOS FUTUROS

O modelo de plataforma de colaboracdo proposto nesta tese pode
também ser aplicado em dispositivos moveis. Entretanto, no presente
trabalho ndo foram abordadas as caracteristicas especificas desse novo
ambiente operacional. Outros estudos poderdo analisar a aplicabilidade
do modelo a esse novo cenario.

As questdes de usabilidade do modelo proposto poderdo ser
exploradas com maior profundidade em trabalhos futuros, por meio de
um estudo mais exaustivo do protétipo desenvolvido, aplicando-o0 a uma
CoP experimental e mensurando o seu desempenho.

Outros estudos poderdo abordar as questdes relativas ao design de
interacdo, ndo se restringindo aos padrdes de usabilidade ja existentes e
gue foram aqui adotados, visando estabelecer novas descobertas nessa
area de pesquisa.

As questbes de acessibilidade também poderdo ser exploradas em
trabalhos futuros, visando possibilitar a utilizagdo do protdtipo proposto
a telespectadores com necessidades especiais.

Trabalhos futuros poderdo também expandir a funcionalidade do
protétipo desenvolvido nesta tese, adequando-o a necessidades
especificas de uma Comunidade de Pratica no ambiente de TV Digital.
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APENDICE A - Pesquisa das Ferramentas Essenciais

Pesquisa - Portais para Comunidades de Pratica

Classifique a importancia de cada uma das ferramentas/aplicacBes abaixo,
de acordo com uma escala crescente de importancia, variando de 1 (sem
importancia) a 5 (essencial).

1) e-Mail (correio eletrénico) *
(Possibilita que o seu usuario transmita e receba mensagens por meio da Internet)
1 2 3 4 5

Sem )
Importancia O o O ) @) Essencial

2) Féruns de discussdo *

(Possibilitam a discussdo assincrona entre usuarios por meio de mensagens postadas num
espacgo de conversagdo. As mensagens sdo postadas com data, hora e, em alguns servicos, uma
pequena foto do seu autor)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O o o O Essencial

3) Listas de e-Mail *

(Permitem que uma mensagem seja enviada a um grupo de pessoas. Podem apresentar
controles que permitem modos de participagdo multiplos selecionando o envio de mensagens
individuais ou agrupadas diariamente para um grupo especifico de pessoas)

1 2 3 4 5
Sem -
Importancia O o O o ) Essencial
4) Wikis *

(Colegéo de paginas Web projetada para que seus usuarios possam colaborar na construgéo de
contetido comum

1 2 3 4 5
Sem -
Importancia O O Essencial
5) Blog *

(Recurso que abrange comentérios, noticias, opinides e outras informac@es de uma pessoa ou
grupo. As informagdes sdo exibidas em ordem cronolégica, geralmente iniciando pela
apresentacdo das mais recentes. Alguns servigos permitem a inclusdo de comentérios de
leitores)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O o O o O Essencial
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6) Mensagens instantaneas *
(Possibilitam a transmissdo instantanea de mensagens curtas de texto entre usuarios)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o ) Essencial

7) Chats (salas/espacgos de conversacdo) *
(Possibilitam a troca de mensagens de texto de forma sincrona na Web. Alguns servigos ja
incluem a integracdo de voz sobre o protocolo Internet - VolP)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o O Essencial

8) Indicadores de presenga *
(Permitem identificar quais usuarios ou membros de uma comunidade estdo ativos (on-line)
num dado momento)

1 2 3 4 5

Sem o

Importéancia Essencial

9) Telefonia *

(Permite a conexao entre pessoas por meio da transmisséo de voz (um para um, um para muitos
e muitos para muitos usuarios) sobre o protocolo da Internet - \VoIP)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o ) Essencial

10) Video *

(Possibilita 0 armazenamento e a transmisséo de imagens de video. Alguns servigos oferecem a
transmissdo de video de modo sincrono, possibilitando a realizagdo de teleconferéncias ou
encontros entre grupos de pessoas, por meio da Web)

1 2 3 4 5

Sem .
Importancia | © o o O O | Essencial

11) Apresentagdo de slides e videos *
(Trata-se de uma ferramenta que permite aos seus usudrios apresentar sequéncias de slides ou
videos na Web)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o O Essencial

12) White Board (quadro branco eletrénico) *
(Ferramenta de desenho online que permite que varios usuarios desenhem juntos
simultaneamente na Web)

1 2 3 4 5

Sem o

Importancia Essencial
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13) Podcasting (transmissao de audio) *

(Ferramenta que faculta a transmissédo de contetido de dudio por meio da Web. Da ao usuario o
poder de selecionar, copiar/baixar e ouvir na Internet recursos de &udio, possibilitando a
transmissdo de voz para palestras, semindrios ou encontros)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O o O o ) Essencial

14) Péagina/Site da comunidade *

(Pagina principal (de entrada) do site de uma Comunidade de Pratica. Nela sdo
disponibilizados de forma unificada ou integrada todos os servigos ou recursos para 0 acesso de
seus membros)

1 2 3 4 5

Sem o o

Importancia Essencial

15) Pagina de perfil individual *
(Pagina onde o perfil e o contato de cada membro de uma comunidade sdo apresentados de
forma resumida, tornando-os visiveis para os demais)

1 2 3 4 5

Sem .
Importancia o o 9 ) @) Essencial

16) Personalizagéo *
(Possibilita ao usudrio alterar alguns aspectos da interface para adapta-la a sua preferéncia)
1 2 3 4 5

Sem .
Importancia O o 9 ) @) Essencial

17) Perguntas e respostas *

(Ferramenta que permite aos usuarios fazer perguntas e obter respostas. Tais respostas podem
ser fornecidas de modo automético pela aplicacdo ou pelo seu redirecionamento para
especialistas)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O o o O Essencial

18) Controle de subscrigdes *
(Permite que o usuério subscreva ou assine algumas facilidades ou servigos oferecidos pela
comunidade)

1 2 3 4 5

Sem .
Importancia O o o ) @) Essencial
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19) Indicadores de novidades (news) *

(Sdo marcas ou indicadores visuais que possibilitam aos usuarios identificarem quais
informacBes sdo mais recentes ou novas, facilitando a sua localizagdo entre as demais
informagdes)

1 2 3 4 5

Sem o

Importancia Essencial

20) Buscas *
(Ferramentas que possibilitam aos seus usuarios efetuar buscas por frases ou palavras-chave
em bases de dados, repositérios de documentos ou até mesmo no préprio site)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o ) Essencial

21) indice/Mapa de navegacéo do site *
(Recurso que permite que os usuarios visualizem a estrutura do site, facilitando o acesso as
informacdes ali disponibilizadas)

1 2 3 4 5

Sem .
Importancia O o o ) @) Essencial

22) Pardmetros comportamentais (dos membros) *

(Possibilitam que os membros de uma comunidade possam atribuir valor as suas
contribuig@es, aos recursos da plataforma e avaliar uns aos outros. Funciona como um sistema
de reputacao)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o ) Essencial

23) Redes sociais *

(Nao confundir com os sites de redes sociais, tais como Orkut, Facebook, MySpace e outros.
Sao ferramentas que fazem andlises das redes de relagdes e conexdes entre os membros de uma
comunidade possibilitando uma compreenséo da sua estrutura e das redes de relagoes
interpessoais)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o ) Essencial

24) Analisador de contatos *
(Ferramenta que analisa as atividades online para inferir os interesses e o conhecimento
especializado dos membros de uma comunidade)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O o o O Essencial
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25) Diretério de membros *
(Recurso que exibe informagdes sobre os diversos membros de uma CoP por meio de uma
lista)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O o O o ) Essencial

26) Subgrupos *
(Ferramenta que permite a criacdo e o gerenciamento de subgrupos em uma comunidade
virtual)

1 2 3 4 5

Sem o o

Importancia Essencial

27) Estatisticas de participagéo *
(Fornecem informagOes estatisticas sobre os membros da comunidade, mensurando a
participacéo individual nas diversas atividades)

1 2 3 4 5

Sem )
Importancia o o O ) @) Essencial

28) Gerenciamento da seguranga *
(Corresponde aos aspectos relacionados & seguranca de uma comunidade, tais como controle
dos niveis de acesso, protecdo aos dados, copias de seguranca e outros fatores correlatos)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O o O o ) Essencial

29) Programacdo de atividades *
(Permite que os integrantes de uma comunidade visualizem uma lista das atividades a serem
desenvolvidas pelos diversos grupos ou membros ao longo de um periodo)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O o o O Essencial

30) Pesquisa/Votacdo/Enquete (polling) *
(Ferramenta que possibilita a realizacdo de pesquisas de opinido ou votagfes sobre
determinadas questdes ou temas numa comunidade)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O o o O Essencial
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31) Alertas/Noticias RSS (RSS feeds) *

(Ferramenta que permite aos membros de uma comunidade subscrever um conteido da Web
para receber informagdes ou noticias de uma determinada fonte todas as vezes que houver
algum contetido novo)

1 2 3 4 5

Sem o

Importancia Essencial

32) Gerenciador de bibliotecas/arquivos *
(Permite que um grupo de usuérios crie, leia, altere, copie ou imprima um mesmo arquivo
simultaneamente, por meio de um controle de niveis de acesso aos dados)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o ) Essencial

33) Repositério de documentos *

(Ferramenta que possibilita o gerenciamento de documentos numa comunidade. Trata-se de um
recurso mais sofisticado do que o gerenciamento de arquivos, por implementar mecanismos de
indexaco e de busca nos documentos processados)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia | © o O o o Essencial

34) Newsletters (boletins informativos) *
(Referem-se aos aplicativos que distribuem documentos, revistas ou boletins informativos
regularmente entre um grupo de usuérios gue os subscreveram)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O O o ) Essencial

35) Calendario *

(Ferramenta que possibilita manter uma agenda individual e comunitéaria dos membros de uma
comunidade, auxiliando na tarefa de planejamento de atividades)

1 2 3 4 5

Sem -
Importancia O O o o O Essencial

36) Controle de versdes *
(Permite efetuar o controle da versdo de documentos, possibilitando gerenciar as revisdes
mdltiplas de um mesmo documento por diversos usuarios)

1 2 3 4 5

Sem )
Importancia o o o ) @) Essencial

Comentarios/Sugestdes:
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ANEXO A — Descrigédo das Principais Ferramentas para CoP

Alertas/Noticias RSS (RSS Feeds) - constitui uma ferramenta
importante que permite a um membro de uma comunidade
subscrever um conteldo da Web para receber informacdes ou
noticias de uma fonte, todas as vezes em que houver algum contetido
novo. Tal recurso facilita a obtencdo de informagdes sem a
necessidade de destinar parte do tempo para pesquisar se houve
insercdo de novo contetido numa fonte de informacéo.

Analisador de Contatos - constitui uma ferramenta que analisa as
atividades online para inferir os interesses e a expertise dos membros
de uma comunidade. S&o informagdes que podem ser usadas pelos
Coordenadores de uma CoP para redirecionar perguntas para alguns
membros mais experientes num determinado assunto.

Apresentacdo de Slides e Videos - constitui uma ferramenta que
permite aos seus usuarios apresentar sequéncias de slides ou videos
por meio da Web. E mais um recurso usado pelas CoP para
compartilhar conhecimentos pela Internet.

Blog (ou Weblog) - € um recurso que abrange comentarios, noticias,
opinides e outras informacGes de uma pessoa ou grupo. As
informacbes sdo exibidas em ordem cronolégica, geralmente
iniciando pela apresentacdo das mais recentes. Pode ser usado como
uma ferramenta de colaboragdo para uma CoP, possibilitando a
participacdo de varios membros. Algumas ferramentas permitem a
inclusdo de comentarios de leitores.

Buscas - corresponde as ferramentas que possibilitam aos seus usuarios
efetuar buscas por frases ou palavras-chave em bases de dados,

repositdrios de documentos ou até mesmo no préprio site. Auxiliam
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0s membros de uma comunidade a localizar informacGes no site,
reduzindo consideravelmente o tempo destinado as buscas.

Calendéario - é uma ferramenta que possibilita manter uma agenda
individual e comunitéria de seus membros, auxiliando na tarefa de
planejamento de atividades da CoP. Algumas ferramentas permitem
a sua integracdo com outros aplicativos, compartilhando suas
informac0es.

Chats (Salas de Conversacdo) - possibilitam a troca de mensagens de
texto de forma sincrona na Web. Chats podem ser utilizados pelas
Comunidades de Prética desde em eventos que rednam um grande
nimero de participantes, até na troca de mensagens entre duas
pessoas. Algumas ferramentas ja incluem a integracdo de voz sobre o
protocolo Internet (VolIP). Apesar da grande oferta de servicos (IM*,
salas, IRC*, etc), ndo ha ainda uma ferramenta padréo para Chats.

Controle de Versdo - permite efetuar o controle da versdo de
documentos, possibilitando gerenciar as revisdes maltiplas de um
mesmo documento por diversos usuarios. Tal recurso é fundamental
guando se trata da edicdo de documentos feita por meio da
colaboracdo de vérios membros de uma comunidade, visando a
manter a integridade dos documentos que estdo sendo construidos de
forma compartilhada.

Diretorio de Membros - possibilita a exibicdo das informacdes sobre os
diversos membros de uma CoP por meio de uma lista. Fornece uma
visdo geral dos diversos membros e algumas informagGes-chaves
para cada um deles, mostrando o seu papel na comunidade e 0s

subgrupos em que participam.

* Instant Messaging
“® Internet Relay Chat
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e-Mail — (Correio Eletrénico) possibilita que o seu usudrio transmita e
receba mensagens por meio da Internet. Trata-se da aplicagdo mais
difundida entre todas as plataformas que atendem as Comunidades
de Prética.

Estatisticas de Participacéo - auxiliam a Coordenacao de uma CoP e
seus proprios membros a exercerem uma monitoracdo da
participagdo da comunidade. Trata-se de uma informagédo importante
para a manutencdo da saude e dos niveis de atividade de uma CoP.
Algumas ferramentas permitem até mensurar a participacdo de um
grupo numa discussao especifica.

Foruns de Discussdo - possibilitam a discussdo assincrona entre
usuarios por meio de mensagens postadas num espaco de
conversacdo. E uma das aplicacdes cléssicas para as Comunidades de
Pratica. As mensagens sdao postadas com data, hora e, em algumas
ferramentas, uma pequena foto do seu autor, que contribui para
aumentar o senso de intimidade do grupo.

Gerenciador de Biblioteca/Arquivos - permite que um grupo de
usuarios crie, leia, altere, copie ou imprima um mesmo arquivo
simultaneamente, por meio de um controle de niveis de acesso aos
dados. Trata-se de uma ferramenta importante para uma CoP, por
possibilitar o registro e a atualizagdo de informagdes pelos seus
membros.

Gerenciamento da Seguranga - corresponde aos aspectos relacionados
a seguranca de uma CoP, tais como controle dos niveis de acesso,
protecdo aos dados, cdpias de seguranca e outros fatores correlatos.

Indicadores de Novidades - correspondem as marcas ou indicadores

visuais que possibilitam aos usuérios identificar quais informagdes
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sd0 mais recentes ou novas, facilitando a sua localizacdo entre as
demais informacdes. Podem indicar quais s&0 0s novos comentarios,
documentos, membros ou arquivos de uma CoP. Alguns séo
alterados apoOs serem acessados pelo usuério, possibilitando-lhe

identificar e controlar o que ainda ndo foi visto ou acessado.

Indicadores de Presenca - permitem identificar quais usuarios ou

Lis

membros de uma comunidade estdo ativos (on-line) num dado
momento. Trata-se de uma ferramenta normalmente disponibilizada
em aplicativos de Mensagens Instantaneas ou em Chats. S&o Uteis
nas CoP para se saber, em um determinado momento, quais sdo 0s
membros que estdo conectados.

tas de e-Mail - permitem que uma mensagem seja enviada a um
grupo de pessoas. Podem apresentar controles que permitem modos
de participacdo multiplos, selecionando o envio de mensagens
individuais ou agrupadas diariamente para um grupo especifico de

pessoas.

Mapa de Navegacgdo (do Site) - permite que 0s USU&rios visualizem a

estrutura de um site, facilitando o acesso as informacgdes ali
disponibilizadas. E um recurso importante para uma CoP, pois ajuda
0s membros a identificar os diversos espacos de interacdo, 0s
subgrupos, 0s repositérios e as demais funcionalidades a sua

disposicéo.

Mensagens Instantdneas - permitem a transmissdo instantanea de

mensagens curtas de texto entre usuarios. Algumas ferramentas de
Mensagens Instantaneas, além da comunicacdo privada entre pares
de pessoas, oferecem também Salas de Conversacdo (Chats). Muitas

ferramentas de Mensagens Instantaneas tém se tornado verdadeiras
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plataformas, com a inclus@o de outros servigos que podem facilitar o
seu uso pelas CoP.

Newsletters (Boletins Informativos) - referem-se aos aplicativos que
distribuem documentos, revistas ou boletins informativos
regularmente, entre um grupo de usuarios que os subscreveram. E
uma ferramenta interessante para as CoP, por possibilitar a difusdo
de novos conhecimentos entre seus integrantes.

Pagina de Perfil Individual - corresponde a uma pagina onde o perfil e
0 contato de cada membro de uma comunidade é apresentado de
forma resumida, tornando-o visivel para a CoP. Sdo geralmente
organizadas em diretérios da comunidade. Algumas ferramentas
disponibilizam uma pequena foto do participante.

Pagina do Site - corresponde a pagina principal (de entrada) do sitio de
uma Comunidade de Pratica. Nela sdo disponibilizadas de forma
unificada ou integrada todas as ferramentas, recursos ou servigos
para o acesso de seus membros.

Parametros Comportamentais (da CoP) - possibilita que os membros
de uma comunidade possam atribuir valor as contribuicdes, aos
recursos e avaliar os préprios membros de uma comunidade,
induzindo-os a comportamentos que sdo desejaveis numa CoP.
Algumas ferramentas exibem as avaliacGes para toda a comunidade,
0 que possibilita identificar os membros que possuem 0s conceitos
mais elevados entre o grupo. Funciona como um sistema de
reputacéo.

Perguntas e Respostas - é uma ferramenta que possibilita aos seus
usuarios fazer perguntas e obter respostas. Tais respostas podem ser

fornecidas de modo automatico pela aplicagdo ou pelo seu
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redirecionamento a alguns especialistas. Trata-se de uma ferramenta
ainda pouco explorada, mas que vislumbra um amplo espectro de
aplicacdes para Comunidades de Pratica.

Personalizacdo - refere-se a possibilidade de alteracdo de alguns
aspectos da interface para adapta-la a preferéncia de um usuério.
Trata-se de um recurso interessante, considerando-se que, em
algumas comunidades, ha grandes diferencas de idade e de cultura
entre seus integrantes. Alteracbes do tamanho das fontes dos
caracteres, da hora local, do idioma, do leiaute e das opcGes de busca
sdo exemplos de possibilidades de personalizagdo de uma
ferramenta.

Podcasting (Transmissdo de Audio) - é uma ferramenta que faculta a
transmissdo de conteldo de audio por meio da Web. D& ao usuério o
poder de selecionar, copiar/baixar e ouvir, pela Internet, recursos de
audio, possibilitando a transmissdo de voz para palestras, seminarios
ou encontros entre usuarios de uma CoP.

Programacédo de Atividades - permite que os integrantes de uma
comunidade visualizem um cronograma de atividades a serem
desenvolvidas pelos diversos grupos ou membros ao longo de um
periodo.

Redes Sociais - corresponde as ferramentas que possibilitam aos
membros de uma comunidade compreender os papéis dos diversos
membros de uma CoP, fornecendo as informacgdes sobre as redes de
relacGes interpessoais. Ndo devem ser confundidos com os sites de
redes sociais, tais como Orkut, Facebook, MySpace e outros. Sdo

ferramentas que fazem analises das redes de relacdes e conexdes
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entre 0s membros de uma CoP, possibilitando uma compreensdo da
sua estrutura.

Repositério de Documentos - corresponde as ferramentas que
possibilitam o gerenciamento de documentos numa Comunidade de
Pratica. Trata-se de um recurso mais sofisticado do que o
gerenciamento de arquivos por implementar mecanismos de
indexacgdo e de busca nos documentos tratados, incluindo o controle
de sua versdo. Membros de uma comunidade compartilham textos,
planilhas, apresentacdes e outros tipos de documentos que podem ser
editados em conjunto na Web.

Subgrupos - permitem a criacdo e 0 gerenciamento de subgrupos em
uma Comunidade de Prética virtual. Trata-se de um recurso
importante para as grandes comunidades, possibilitando o
agrupamento de seus membros em areas de interesse especificas
menores, facilitando o intercambio de informagoes.

Subscricdes - permitem que 0 usuario subscreva ou assine uma série de
facilidades oferecidas por uma aplicacdo. A escolha dos itens a
serem subscritos fica a critério do usuario, ainda que, em alguns
casos, Seja necessaria a autorizacdo de outro membro da
comunidade.

Telefonia - permite a conexao entre pessoas por meio da transmissao de
voz (um para um, um para muitos e muitos para muitos usuarios)
sobre o protocolo da Internet (VolP). Abrange chamadas individuais,
multiplas, e servicos de chamadas em conferéncia, como é o caso do
Skype (www.skype.com). Pode ser usada pelas CoP para

teleconferéncias.
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Video - possibilita 0 armazenamento e a transmissdo de imagens de
video por meio da Web. Pode ser usado pelas Comunidades de
Pratica para compartilhar informagdes registradas por meio de
imagens com diversos niveis de qualidade ou resolucdo. Algumas
ferramentas oferecem a transmissdo de video de modo sincrono,
possibilitando a realizacdo de teleconferéncias ou encontros entre
grupos de pessoas por meio da Web.

Votacdo/Enquete (polling) - corresponde a algumas ferramentas que
possibilitam a realizacdo de pesquisas de opinido ou votagdes sobre
determinadas questGes ou temas numa Comunidade de Pratica.
Muitas oferecem varios tipos predefinidos de questBes, tais como
guestdes com duas alternativas, maltipla escolha, questdes abertas e
outras. Algumas incluem facilidades para a coleta e analise das
informac@es e podem operar de forma assincrona ou sincrona.

Wikis - é uma colecdo de paginas Web projetada para que seus usuarios
possam colaborar na construcdo de um contetido comum. Pode ser
utilizada pelas Comunidades de Pratica como instrumento para
compartilhamento do conhecimento. Um dos exemplos mais
tradicionais e difundidos de sua utilizacdo é a enciclopédia
Wikipedia (www.wikipedia.org).

White Board (Quadro Branco Eletrdnico) - é uma ferramenta online de
desenho que permite que varios usuarios desenhem juntos
simultaneamente por meio da Web. E um recurso que favorece a
discussdo de temas numa CoP, por meio da representacdo grafica de

modelos, diagramas e outros recursos graficos.
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