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Resumo da Dissertação apresentada à COPPEIUFRJ como parte dos requisitos 
necessários para a obtenção do grau de Mestre em Ciências (M. Sc.) 
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Stainam Nogueira Brandão 

Março12008 

Orientados: Jano Moreira de Souza 

Programa: Engenharia de Sistemas e Computação 

A proposta desta dissertação está apoiada em duas idéias principais que são a 

aprendizagem colaborativa e a gestão do conhecimento. A aprendizagem colaborativa 

se tomou importante dentro dcste trabalho devido ao fato de que a nossa idéia principal 

está no compartilhamento do conhecimento. Como temos uma enorme quantidade de 

informação envolvida, o uso da Gestão do Conhecimento pode nos ajudar a gerir tais 

infosmações, como também nos auxiliará em questões de localização do conhecimento, 

recomendação, dentre outras. 

Para alcançar os objetivos deste trabalho, desenvolvemos o Editor de Cadeias de 

Conhecimento (Knowledge Chains Editor - KCE). O KCE é um Editor de 

aprendizagem colaborativa projetado para pesmitir a troca de cadeias de conhecimento. 

Uma cadeia de conhecimento é constituída por uma estratégia de aprendizagem, que é 

um caminho a ser seguido pelo aprendiz durante o estudo. 

O uso do protótipo desenvolvido, no experimento realizado, mostrou evidências 

de que a proposta de compartilhamento de cadeias do conhecimento pode ser 

confirmada. 



Abstract of Dissertation presented to COPPEíWRJ as a partia1 fulfillment of the 

requirements for the degree of Master of Science (MSc.) 

KCE: A PEER-TO-PEER COLLABORATIVE KNOWLEDGE CHAINS EDITOR 

Stainam Nogueira Brandão 

March/2008 

Advisor: Jano Moreira de Souza 

Department: System and Computing Engineering 

The proposal of this dissertation is supposted on two main ideas that are 

collaborative leaming and lnowledge management. The collaborative leaming has 

become important in this work due to the fact that our main idea is the sharing of 

knowledge. As we have a huge amount of infomation involved, the use of the 

Management of Knowledge can help us manage such infomation, but also to assist in 

issues of localization of knowledge, recornrnendation, among others. 

To achieve the objectives of this work, developed the KCE (Knowledge Chains 

Editor). The KCE is a Editor of collaborative learning designed to allow exchange of 

chains of knowledge. A chain of lnowledge is a strategy for leaming, which is a path to 

be followed by apprentice during the study. 

The use of the prototype developed in the experiment carried out, showed 

evidence that the proposal for sharing of knowledge chains can be confísmed. 
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1. Introdução 

1.1 Motivação 

O constante progresso nos campos da comunicação e da tecnologia da 

informação influencia cada vez mais nosso cotidiano, seja no trabalho ou na escola. Isto 

significa que a inforrnaqão disponível dentro de uma disciplina ou área específica vem 

crescendo significativamente. Do mesmo modo que o acesso a essas inforrnações está 

cada vez mais facilitado e barato. 

Dentro da aprendizagem colaborativa assistida por computador (CSCL - 

Computer Supported Collaborative Learning), um dos problemas hoje detectado é, dada 

a necessidade de aprender algo, qual a quantidade de informação necessária, onde obter 

tal informação, quando, quem é a melhor fonte, porquê e como obter (THOMAS & 

HALL, 2002). Outro problema é a complexidade de articulação do processo de criação 

do conhecimento na aprendizagem colaborativa. A literatura mostra que esta 

complexidade pode ser reduzida através da explicitação do conhecimento e 

disseminação do mesmo proporcionando o desenvolvimento do conhecimento coletivo 

a todo instante (ROBERTSON et al., 2000). Porém, uma das dificuldades é 

proporcionar a motivação individual para o compartilhamento do conhecimento através 

de um sistema que mantenha a integridade e o valor do mesmo dentro de um processo 

de criação do conhecimento. 

Considerando os aspectos mencionados acima, uma questão a ser levada em 

consideração é a Intemet. Embora esta possua um grande potencial para facilitar 

colaboração entre seus milhões de usuários, este potencial fiequentemente não é 

utilizado, pois não há uma maneira adequada para o compartilhamento do conhecimento 

de forma oferecer ao aprendiz o conhecimento que ele busca, mais próximo da sua 

necessidade. Em aplicações colaborativas, a gerência de conhecimento e o 

aproveitamento do capital intelectual apóiam-se no tipo de acesso aos dados envolvidos. 

Conseqüentemente, problemas como indexação, busca e recuperação de informações, 

controle de consistência e disponibilidade dos dados, precisam ser tratados através de 

técnicas diferentes das empregadas em sistemas convencionais disponibilizados pela 

web ou nas aplicações de compartilhamento de arquivos (MIRANDA & XEXÉO, 

2004). 

A motivação deste trabalho, portanto, está na possibilidade de melhorar a 

disseminação e a gestão do conhecimento pessoal através de um ambiente que facilite a 



representação do atual estágio do saber de um indivíduo e pesmita reutilizar estratégias 

de aprendizagem através da colaboração. 

1.2 Objetivos 

Esta proposta é parte de um processo que está sendo desenvolvido dentro do 

Ambiente Collabore (COLLABORative leaming and knowledge sharing Environment). 

O ambiente Collabore propõe um processo para constsução do conhecimento pessoal 

através do compastilhamento de cadeias de conhecimento em comunidades de 

aprendizado (REZENDE, 2007). Este processo possui um diferencial em relação à 

maioria dos processos existentes, pois além de fazer uso das características 

normalmente utilizadas que são o conteúdo a ser aprendido (o quê), a localização do 

conteúdo (onde) e os autores do conteúdo (quem), este processo adiciona o caminho a 

ser seguido pelo aprendiz durante o estudo. Dentro do ambiente Collabore, este trabalho 

apresenta uma solução tecnológica para o suporte ao compartilhamento de cadeias de 

conhecimento em um ambiente ponto-a-ponto. 

O objetivo desta dissertação é fornecer um Editor Colaborativo para a representação 

e gestão do conhecimento pessoal, busca e recuperação da melhor estratégia de 

aprendizagem e interação com as ferramentas colaborativas presentes no ambiente 

Collabore, utilizando para isso uma arquitetura ponto-a-ponto (P2P - peev-to-peer) para 

a comunicação e uma ontologia para prover um entendimento comum e compartilhado 

sobre um domínio. 

Para que este objetivo possa ser atingido, objetivos internediários devem ser 

alcançados, como a adoção de uma representação do conhecimento, o mapeamento da 

representação do conhecimento através do uso de ontologia, criação de regras para a 

obtenção da melhor estratégia de aprendizagem, suporte a visualização do estágio atual 

do saber do aprendiz e utilização de uma arquitetura que auxilie na colaboração entre 

usuários de fosrna a promover a disseminação do conhecimento. 

1.3 Contextualização 

O Editor Colaborativo KCE proposto nesta dissertação foi integrado ao 

CoppeerCAS (Coppeer Complex Adaptive System) (MIRANDA & XEXÉO, 2004) que 

é uma plataforma compatível com o paradigrna de sistemas complexos adaptativos para 

desenvolvimento e execução de aplicações colaborativas e de gerência de conhecimento 

ponto-a-ponto. Um sistema complexo adaptativo é composto por um grande número de 



agentes que interagem entre si e com um ambiente, de tal forma que o sistema possa 

desempenhar suas íünções mesmo na presença de algum grau de falha individual de 

agentes ou mudanças imprevistas no ambiente. Neste modelo arquitetura1 ponto-a- 

ponto, o ambiente é um conjunto de computadores ligados em rede e os agentes são os 

programas que podem armazenar e recuperar dados nos computadores e que podem ser 

transferidos de um computador para outro. 

Além disso, o Editor Colaborativo KCE utiliza ontologia como uma forma de 

promover um entendimento comum e compartilhado sobre um domínio. Para isso, o 

ambiente CoppeerCAS possui a ferramenta COE (Collaborative Ontology Editor) 

(VILELA, 2007) que permite a construção, edição, manipulação e busca de diversas 

ontologias a partir de um determinado conceiio. Além disso, a ferramenta COE pode 

reutilizar partes ou a totalidade de uma ontologia encontrada na busca. Não é parte deste 

trabalho tratar desta ferramenta, porém a ontologia utilizada no Editor KCE é um 

produto do COE e pode ser manipulado por esta ferramenta. Maiores informações são 

apresentadas nos capítulos 4 e 5. 

1.4 Organização da Dissertação 

No Capítulo 2, apresentamos um estudo sobre a tecnologia ponto-a-ponto, 

gestão do conhecimento e CSCL, que foram objetos de estudo nas áreas relacionadas 

com a proposta desta dissertação. Tentamos não apenas definir os conceitos utilizados 

por toda a dissertação, mas também contextualizar um cenário onde nossa abordagem 

está inserida. 

O Capítulo 3 apresenta algumas abordagens para a construção, disseminação e 

troca de conhecimento descritas na literatura. Além destas, ferramentas que utilizam a 

tecnologia ponto-a-ponto também são apresentadas de forma a mostrar como estas são 

utilizadas no contexto da colaboração. Essas abordagens são descritas de forma a 

mostrarmos como elas tratam as características relacionadas com a proposta deste 

trabalho. 

O Capítulo 4 apresenta a proposta do Editor KCE, o cenário de utilização no 

apoio ao compartilhamento de cadeias do conhecimento, além de suas principais 

características e funcionalidades. 

No Capítulo 5, discutimos a implementação do Editor Colaborativo KCE, 

desenvolvido no contexto do ambiente Collabore e da plataforma CoppeerCAS, e as 



tecnologias que foram empregadas para o seu desenvolvimento, incluindo a arquitetura 

do qual faz parte. 

O capítulo 6 apresenta o projeto, execução e análise de um Estudo de Caso para 

avaliarmos o comportamento do KCE no apoio ao compartilhamento de cadeias do 

conhecimento através de uma arquitetura de software ponto-a-ponto. 

E finalmente o capítulo 7 encerra a dissertação apresentando as suas principais 

contribuições e limitações, listando ainda os possíveis trabalhos futuros. 



2. Revisão da Literatura 

Este capítulo apresenta um estudo sobre Gestão do Conhecimento e a 

Aprendizagem Colaborativa. Neste estudo é avaliada a viabilidade de utilização da 

Gestão do Conhecimento na Aprendizagem Colaborativa como uma forma de prover o 

conhecimento necessário para a aprendizagem, alavancando o capital intelectual com 

uma proposta que trata o conteúdo a ser aprendido (o quê), a localização do conteúdo 

(onde) e os autores do conteúdo (quem). Mas para que esta proposta se efetive, 

apresentamos um estudo sobre a arquitetura ponto-a-ponto como uma possível soluçao 

tecnológica, abordando suas vantagens e desvantagens e apontando os principais 

motivos da sua escolha como a arquitetura utilizada na implementação do Editor 

Colaborativo KCE. Neste contexto, a Seção 2.1 discute alguns conceitos da Gestão do 

Conhecimento e características de sistemas desenvolvidos para esta finalidade. A Seção 

2.2 apresenta um breve estudo sobre o cenário atual da Aprendizagem Colaborativa 

Apoiada por Computador, onde nossa proposta se enquadra. A Seção 2.3 apresenta a 

arquitetura ponto-a-ponto e verifica a possibilidade desta como uma solução tecnológica 

para atender as necessidades da proposta. 

2.1 Gestão do Conhecimento 

Para a evolução e aumento do conhecimento organizacional, são necessários a 

evolução e aumento do conhecimento pessoal. Para isso é fundamental encorajar os 

membros de uma organização a desenvolver novos conhecimentos. Isto pode ser obtido 

através da aplicação de técnicas de Gestão do Conhecimento acompanhada da 

implantação de sistemas que efetivem estas técnicas. 

Conhecimento é considerado hoje o mais importante valor para uma organização 

a partir do momento que esta tem que se adaptar para a competição global, mudanças 

tecnológicas e a economia emergente baseada em conhecimento (DIGNUM, 2000). 

Dentro do contexto desta dissertação, uma organização pode ser vista não apenas como 

uma estrutura formal existente dentro das empresas, mas também comunidades 

formadas por membros engajados em um empreendimento comum que não 

necessariamente trabalham ou estudam no mesmo local. 



Segundo (LIEBOWITZ, 1999), muitas organizações estão descobrindo agora 

que elas precisam aprimorar seus processos de captura, distribuição, compartilhamento, 

preservação e valorização deste precioso conhecimento para se manter a frente da 

concorrência. O processo de gerenciar este conhecimento dentro de uma organização é 

referido na literatura como Gestão do Conhecimento ou Gestão do Conhecimento 

Empresarial (LIEBOWITZ & WILCOX, 1997). O objetivo é prover um mecanismo 

para a construção da memória institucional ou uma base de conhecimento para melhor 

aplicação, compartilhamento e gestão do conhecimento através de vários componentes 

na organização. As organizações que moveram além da gestão da "informação" para a 

gestão da "inteligência" estão sendo chamadas de "organizações do conhecimento", 

onde inteligência pode ser considerada como a aplicação de conhecimento nas 

configurações certas (LIEBOWITZ & BECKMAN, 1998). Muitas delas estão usando a 

Internet para construir um repositório do conhecimento dentro da organização, 

aprimorando assim o compartilhamento de informação e conhecimento (LIEBOWITZ 

& WILCOX, 1997). 

Vale ressaltar que, segundo (TARAPANOFF, 2001), dados, informação e 

conhecimento são conceitos difíceis de definir. Normalmente, define-se um desses 

conceitos em função de outro, onde o dado é a informação bruta e sem associatividade, 

enquanto informação é o dado trabalhado ou com associatividade dentro de um contexto 

e conhecimento é a informação associada em múltiplos contextos. Deste modo, ainda 

segundo o autor, pode-se dizer que existe uma hierarquia de complexidade em que os 

dados constituem a parte mais simples dessa hierarquia e o conhecimento constitui a 

parte mais complexa. Já segundo Nonaka em (McDERMOTT, 2001), informação é o 

fluxo da mensagem, enquanto conhecimento é criado pela informação acumulada. Deste 

modo, informação é o elemento necessário para a elucidação e criação do 

conhecimento. O autor afirma ainda que conhecimento é um processo humano dinâmico 

para justificar a mença pessoal pela verdade. O processo de inovação dentro de uma 

organização não é simplesmente um processamento de informação, e sim, um processo 

de captura, criação, valorização e retenção de conhecimento. 

Segundo (STENMARK, 2000), dados, informação e conhecimento estão inter- 

relacionados de tal maneira que os dois primeiros requerem conhecimento para ser 

interpretado. Ao mesmo tempo em que dado e informação são ferramentas úteis para a 

criação de novos conhecimentos. Quando uma informação é usada, ou seja, interpretada 

a luz de conhecimento e experiências prévias do usuário, isto não se toma 



conhecimento, mas sim altera conhecimento existente aumentando ou deslocando o 

estado do conhecimento individual, deste modo abrindo novas possibilidades para agir. 

A figura 1 apresenta um famoso modelo de Nonaka e Takeuchi sobre processo 

de inovação. Este framework diz respeito principalmente à área de Gestão do 

Conhecimento e organização de uma firma para operar de modo inovador. A base deste 

modelo é uma distinção epistemológica entre conhecimento tácito e explícito. Segundo 

o autor, conhecimento tácito é subjetivo e baseado em experiências que não podem ser 

expressas em palavras, sentenças, números ou fórmulas, pois normalmente é especifico 

a um contexto. Podemos incluir aqui também habilidades cognitivas como crenças, 

imagens, intuição e modelos mentais de habilidades técnicas (artesanato e lnow-how). 

Já o conhecimento explícito é objetivo e racional que pode ser expresso em palavras, 

sentenças, números ou fórmulas (livre de contexto). Podemos incluir aqui abordagens 

teóricas, problemas resolvidos, manuais e banco de dados. No entanto, (STENMARK, 

2000) argumenta que rotinas, regras, documentos e outros tipos de "conhecimento 

explícito" são úteis, mas não fazem deles conhecimentos. Estes são apenas informações, 

embora inter-relacionado com o conhecimento necessário para criá-lo e interpretá-lo. 

Ou seja, infosmação requer conhecimento para criar e para ser entendido, embora 

informação e conhecimento estejam relacionados, uma informação em si não possui 

nenhum conhecimento. O entendimento da infosmação requer familiaridade com os 

conceitos e com o contexto, o que é obtido através de nossas tradições e experiências 

profissionais. 

Nonaka em (SCHARMER, 1996) afirma que conhecimentos tácito e explícito 

não estão totalmente separados, porém podem ser consideradas entidades mutuamente 

complementares. O compartilhamento de conhecimento dentro de uma organização 

ocorre apenas se houver a transfosmação do conhecimento tácito em explícito. Deste 

modo, através desta interação dinâmica entre os dois tipos de conhecimento, o 

conhecimento pessoal toma-se conhecimento organizacional. Com isso, o conhecimento 

organizacional ou a infra-estrutura intelectual de uma organização encoraja seus 

membros a desenvolver novos conhecimentos através de novas expesiências, 



Figura 1- Espiral de Criação do Conhecimento (NONAKA, 1994) 

Este processo dinâmico é a chave para a criação de conhecimento 

organizacional. Esta interação entre os dois tipos de conhecimento é o que o autor 

chama de quatro modos de conversão de conhecimento. O processo de transferência de 

conhecimento tácito de uma pessoa para conhecimento tácito de uma outra pessoa é 

chamado de socialização. Este envolve a captura de conhecimento através de interação 

direta com clientes e fornecedores, e membros da mesma organização. No entanto, este 

processo depende que haja experiência compartilhada, resultados em habilidades 

adquiridas e modelos mentais comum entre os participantes da interação. A socialização 

é essencialmente um processo entre indivíduos. Já o processo de tomar o conhecimento 

tácito explícito é chamado de externalbação. Isto ocorre através da articulação do 

conhecimento tácito - idéias ou imagens - em palavras, metáforas ou analogia. No 

entanto, pode ocorrer também através da elucidação (tradução) do conhecimento tácito 

de outros - clientes, especialistas, etc - em uma forma inteligível, isto é, conhecimento 

explícito. Extemalização é um processo entre indivíduos dentro de um grupo. O 

conhecimento tácito é a fonte básica de inovação, mas deve ser explicada para ser 

transformada em conhecimento que possa ser útil para um grupo ou até mesmo para 

uma organização. 

O processo pelo qual o conhecimento pode ser transferido como conhecimento 

explícito recebe o nome de combinação. É dentro deste processo que alguns suportes 

são oferecido pela tecnologia da informação, pois o conhecimento explícito pode ser 

expresso através de documentos, e-mail, banco de dados, entre outros. Uma vez que o 

conhecimento relevante que foi coletado, este pode ser processado e disseminado de 

maneira efetiva. A combinação permite a transferência de conhecimento de grupos entre 

organizações. Finalmente, o processo de internalização que consiste em compreender e 

absorver conhecimento explícito como conhecimento tácito por um indivíduo. O 

processo de intemalização transfere conhecimento explícito de um gmpo ou 

organização para um indivíduo. 



Vale ressaltar que o conhecimento é produzido de forma colaborativa (e não 

apenas em uma única mente individual) no processo em espiral. Além disso, a 

explicitação do conhecimento para o nível organizacional e do grupo é o foco deste 

processo. 

2.1.1 Sistemas de Gestão do Conhecimento 

A Gestão do Conhecimento pode ser definida para o contexto desta dissertação 

como um processo sistêmico e organizacionalmente especificado para a aquisição, 

organização e comunicação com o conhecimento de aprendizes que devem fazer uso 

do conhecimento de outros aprendizes para tomar seu estudo mais efetivo e prod~itivo 

(HAHN & SUBRAMANI, 2000). 

(Hansen et nl., 1999) destacam duas grandes classes adotadas para a 

classificação das estratégias de gestão do conhecimento: personalização e codificação. 

A estratégia de personalização reconhece a dimensão tácita do conhecimento, onde este 

é compartilhado principalmente através de uma comunicação direta interpessoal. Já a 

estratégia de codificação assume que o conhecimento pode ser efetivamente extraído, 

codificado e a partir daí, adotar uma abordagem onde artefatos do conhecimento são 

armazenados e indexados em um banco de dados que permite a sua fácil recuperação. 

Segundo (DIGNUM, 2000), um sistema de informação deve está apto a acessar e 

combinar informações de diferentes fontes. E para suportar aplicações de negócios 

modernas, estes sistemas devem ser descentralizados, autônomos e heterogêneos. Esta 

nova geração de sistemas está caminhando para um suporte integrado de processos e 

fontes de informação estruturadas e não-estruturadas, comunicação formal e informal e 

finalmente, diferentes níveis de coordenação de atividades. 

Esta preocupação com as informações e conhecimento distribuídos, fez com que 

as empresas passassem a utilizar sofbvares para suporte a Gestão do Conhecimento - 
Sistemas de Gestão de Documentos, Groupware, Intranet e Extranet. Estes sistemas 

surgem como uma poderosa fonte de vantagem competitiva. Sendo ferramentas para 

efetivar a Gestão do Conhecimento ((DIGNUM, 2000). 



2.1.2 Os desafios dos Sistemas de Gestão do Conhecimento 

O desenvolvimento destes sistemas exige uma atenção em assuntos peculiares a 

esta classe de sistema da informação. Dentro do contexto de Gestão do Conhecimento, é 

difícil saber a priori qual informação será requisitada, quem buscará a informação, quem 

fornecerá a informação e quando e como a informação será usada. A primeira 

dificuldade é definir o perfil de um usuário típico. No entanto, os sistemas existentes 

hoje se concentram no conhecimento explícito, deixando o conhecimento tácito fora do 

sistema, não sendo possível compartilhar o conhecimento baseado em experiências. 

Além disso, a aquisição de conhecimento dentro destas ferramentas parte do princípio 

que o usuário já tenha um conhecimento prévio (DIGNUM, 2000). Um outro problema 

é a ausência de suporte ou soluções genéricas para a combinação de conhecimento além 

da fronteira da organização através de mídia interativa para a troca de conhecimento. 

Já a utilização de artefatos como fontes de conhecimento, acarreta em problemas 

como um aumento no número de documentos no repositório, o que diminui a busca por 

documentos de interesses, além da ausência de um vocabulário comum. Dentro deste 

contexto, é fundamental que um sistema de Gestão do Conhecimento tenha a habilidade 

de prover recursos de conhecimento interessante e atualizado. Sistemas de Gestão do 

Conhecimento geralmente requer esforços do usuário para entrar com dados, metadados 

para os documentos disponibilizados no repositório ou até mesmo preencher 

formulários com questionários de habilidades e experiências. 

Segundo (HAHN & SUBRAMANI, 2000), um dos fatores para o sucesso é 

motivar o usuário a utilizar o sistema. Pois uma ferramenta bem sucedida é aquela que o 

usuário é bem sucedido em seu uso. 

2.1.3 Tecnologias para Auxílio à Gestão do Conhecimento 

Diversas tecnologias podem ser usadas para apoiar a Gestão do Conhecimento. 

Dentre elas podemos citar: Benchmarking, Data Mining, Balanced Scorecavd e 

Ontologias. Em (STOLLENWERK, 2001) encontramos a definição de algumas delas, 

além da apresentação de outras. 

Neste trabalho, decidimos utilizar apenas Ontologias, por julgarmos mais 

adequada aos propósitos do mesmo. Nos próximos parágrafos são apresentados alguns 

conceitos e como esta tecnologia foi aplicada dentro do trabalho proposto. 



As ontologias desempenham um importante papel no mapeamento do 

conhecimento de um domínio e no inter-relacionamento entre os termos e significados 

do conhecimento. Uma ontologia consiste em um catálogo de tipos de coisas, 

consideradas existentes em um determinado domínio de interesse, a partir da 

perspectiva de uma pessoa que utiliza uma linguagem específica para expressar fatos 

sobre o domínio tratado (SOWA, 1999). Segundo (DECKER et al., 1999), ontologias 

têm sido desenvolvidas para prover semântica processável por máquina para fontes de 

informação que podem ser transmitidas entre diferentes agentes (humano e software). 

Seu desenvolvimento é f i t o  de um processo cooperativo entre diferentes pessoas, 

buscando um consenso sobre o conhecimento de um determinado domínio. 

Neste trabalho, uma ontologia é definida como a especificação de um 

vocabulário de conceitos referentes a um domínio e as relações entre estes conceitos, 

sendo que tais conceitos e seus relacionamentos sejam aceitos e compartilhados por uma 

comunidade ou domínio. 

2.1.4 Comunidades de Prática e o Conhecimento Organizacional 

O modelo de Nonaka representado pela figura 1 pode prover um guia valioso 

para complementar o processo de aprendizagem através da gestão do conhecimento 

pessoal ajudando na obtenção de conhecimento. 

Segundo (STENMARK, 2000), pessoas com mesma tradição e cultura possuem 

mais conhecimento tácito em comum do que pessoas de diferentes tradições que muito 

provavelmente pensam de maneira diferente. Da mesma forma que pessoas dentro de 

uma mesma profissão ou empresa possuem mais conhecimento tácito em comum do 

que em grupos separados. Ainda segundo o autor, em organizações, conhecimento é 

gerado pelas crenças com as quais os membros possuem comprometimento. 

Comprometimento e crença variam de organização para organização, e mesmo dentro 

da mesma tradição, organizações possuem sua própria cultura, seu próprio vocabulário e 

suas próprias suposições (tácitas). Em geral, os membros de uma organização podem 

compartilhar conhecimento mais facilmente entre si do que pessoas de fora da 

organização. Entretanto, em grandes organizações onde é impossível conhecer todos os 

companheiros de trabalho, as pessoas tende a manter uma interação maior com aqueles 



mais comuns na sua área profissional. Estes gmpos referem-se às comunidades de 

prática. 

As comunidades de prática podem ser definidas como grupos de pessoas que 

compartilham informação, percepção, experiências e ferramentas sobre uma área de 

interesse em comum (WENGER, 1998). As comunidades de prática nosmalmente são 

estruturas informais dentro de uma organização. Elas são formadas por pessoas que 

procuram por ajuda, estão tentando resolver problemas específicos ou estão em busca 

do desenvolvimento pessoal através do desenvolvimento de novas idéias e abordagens. 

A Internet transformou algumas práticas de trabalho dentro de gmpos de profissionais, 

tais - cientistas, engenheiros, pesquisadores - que podem agora juntar forças 

informalmente para compartilhar suas especialidades, experiências e conhecimento para 

obter novas abordagens para os problemas. Estas comunidades de prática são 

consideradas uma nova fosma organizacional que promete mudar a maneira de se 

trabalhar, aprender e compartilhar recursos (ABRAS et al., 2003). No contexto deste 

trabalho, compartilhar é encontrar um interesse em comum, fazendo uma real conexão, 

tendo cuidado por cada pensamento individual e constsuir uma comunidade onde há 

confiança entre os membros o suficiente para pedir por ajuda e compartilhar ideais pré- 

fosmuladas. 

O conhecimento organizacional é considerado um recurso chave e a capacidade 

de fomar e disponibilizar o conhecimento disperso na organização é uma importante 

fonte de vantagens para a mesma (TSAI & GHOSHAL, 1999). Iniciativas de Gestão do 

Conhecimento dentro de uma organização estão se tomando importantes e as empresas 

fazem investimentos significantes em disponibilizar sistemas que as implemente. 

Segundo (HAHN & SUBRAMANI, 2000), o foco em muitos desses esforços tem sido 

no desenvolvimento de aplicações de Tecnologia de Informação como data- 

wavehousing e repositósios de documentos ligados a algum mecanismo de busca para 

suportar a captura, asmazenamento, recuperação e distribuição digital do conhecimento 

explicitamente documentado da organização. 

Este conhecimento organizacional pode ser criado através de ciclos de 

combinação, internalização, socialização e externalização que transforma 

conhecimento entre os modos tácito e explícito (NONAKA, 1994). E dentro deste 

processo dinâmico de criação de conhecimento, as comunidades de práticas 

desempenham um importante papel na comunicação e compartilhamento de 



conhecimento quando estes desempenham tarefas similares individual ou em grupo. 

Apesar destas comunidades já fazerem parte da organização por muitas gerações, 

apenas recentemente começou-se a compreender seu dinamismo e estão tentando 

intencionalmente desenvolvê-la. 

Um outro termo utilizado na literatura é a comunidade on-line, que segundo 

(ABRAS, JENNY, & MALONEY-KRICHMAR, 2003), é um grupo de pessoas que 

interagem em um ambiente virtual. Eles têm um propósito, utiliza-se de tecnologias e 

são guiados por normas e políticas. Apesar de existirem muitas outras definições para o 

termo, o maior problema é que este se refere a uma gama de atividades on-line, além de 

variar de acordo com algumas características: 

Se eles têm reuniões (encontros) presenciais ou apenas virtuais; 

Propósito; 

O ambiente computacional utilizado; 

Tamanho; 

Tempo de existência; 

Cultura dos membros; 

Estrutura governacional (normas e regras associadas à comunidade on-line). 

Estas comunidades on-line normalmente fornecem o suporte e informação 

necessária para os membros que se deparam com a necessidade de obter algum 

conhecimento e não sabe por onde começar. 

Já as comunidades de prática são essencialmente estruturas informais com 

indivíduos engajados em um empreendimento comum. Elas são caracterizadas pela 

maneira como seus membros compartilham e interpretam os eventos. A prática provê 

fonte de coerência para a comunidade e inclui tanto conhecimento tácito como explícito. 

Uma organização pode ser vista como uma coleção de comunidades de prática, 

onde cada comunidade tem a sua perspectiva de local ou visão do mundo (BROWN & 

DUGUID, 1991). No entanto, a Fonteira de uma comunidade de prática não é 

congruente com a fronteira de uma organização formal estruturada tais como unidades 

de negócio, grupos de trabalho e times. Vale ressaltar ainda que estas comunidades 

desempenham um importante papel no compartilhamento de conhecimento ponto-a- 

ponto, aumentando assim o conhecimento pessoal. 



2.2 Aprendizagem Colaborativa 

A aprendizagem colaborativa engloba métodos instrucionais que buscam 

promover a aprendizagem através de esforços colaborativos entre estudantes 

trabalhando em uma determinada tarefa de aprendizagem, dando suporte à experiências 

de compartilhar, troca entre usuários, interação, práticas comuns de interação e 

comunicação. No entanto, o espírito de colaboração não provê todo o arcabouço para a 

aprendizagem, podendo apenas desenvolver os relacionamentos pessoais que podem 

levar a troca de conhecimento. Segundo (HAKIWRADEN et al., 2002), aprendizagem 

colaborativa é baseada na idéia de que os computadores podem implementar processos 

sócio-cognitivos para a criação e compartilhamento do conhecimento. A abordagem 

cognitiva enfatiza modelos computacionais mentais, e objetiva estimular a maneira 

como a mente individual opera com o conhecimento. (SFARD, 1998) distingue duas 

metáforas de aprendizagem: a metáfora de aquisição e a metáfora de participação. A 

primeira trata a aprendizagem como um processo de aquisição de pedaços de 

conhecimento desejáveis. A mente é vista como um recipiente de conhecimento e a 

aprendizagem é um mero processo para preencher a mente com conhecimento. Já a 

segunda examina a aprendizagem como um processo de participação em várias práticas 

culturais e atividades de aprendizagem compartilhada. O foco desta abordagem está na 

atividade, isto é, na cumplicidade com a aprendizagem e não apenas em resultados ou 

produtos. O autor afirma que o conhecimento é um aspecto de participação em práticas 

culturais. Deste modo, a aprendizagem é uma questão de participação no processo social 

de criação (construção) do conhecimento. 

Segundo (KUMAR, 2006), a aprendizagem colaborativa pode ser caracterizada 

baseada no número de dimensões incluindo: 

Tipo de controle colaborativo: o controle da interação colaborativa em um 

ambiente colaborativo pode ser classificado como passivo ou ativo. No 

primeiro caso, o sistema de aprendizagem colaborativa pode ser o 

responsável por analisar e controlar a colaboração. Já no segundo caso, o 

sistema age como um simples veículo para a colaboração; 

Tipo de tarefas colaborativas: em um ambiente colaborativo, o usuário 

poderia deparar-se com diferentes tipos de tarefas. (KUMAR, 2006) 

identifica duas categorias de tarefas nosmalmente encontradas em um 

ambiente colaborativo. A primeira, tarefas baseada em fatos, onde os 



participantes têm um simples objetivo e utilizam a colaboração para 

atingirem o sucesso. Já uma tarefa baseada em análiselsíntese tipicamente 

divide um objetivo em sub-objetivos e os participantes lidam com estes sub- 

objetivos independentemente. Deste modo, é possível dividir um problema 

em problemas menores e tentar resolver estes para que o problema maior 

possa ser considerado resolvido; 

Teorias de Aprendizagem e Cognição na Colaboração: (DILLENBOURG, 

1995) identificou três diferentes teorias de aprendizagem que podem ser 

empregadas em sistemas de aprendizagem colaborativa. A primeira, 

chamada de Teoria Sócio-Construtivista, foca no desenvolvimento individual 

relativo a interação social sem identificar ou diferenciar fatores básicos que 

melhorem a aprendizagem colaborativa. A interação social é considerada a 

principal responsável por aumentar a aprendizagem colaborativa. A segunda 

teoria, chamada de Teoria Sócio-Cultural, foca na relação causal entre a 

interação social e o desenvolvimento cognitivo individual. Desta maneira, o 

aprendiz utilizaria técnicas que são aprendidas durante os esforços 

colaborativos. E por último, a Teoria Cognitiva Compartilhada, que difere 

das duas últimas uma vez que o foco é o ambiente onde o aprendizado ocorre 

e não no processo cognitivo independente. O ambiente neste caso consiste o 

contexto físico e no contexto social, tendo a preocupação que a colaboração 

aconteça e não apenas exista. Deste modo, é objetivo desta é que os 

participantes adquiram conhecimento e habilidade em contextos onde eles 

são aplicados. O que permite que o conhecimento aprendido já esteja ligado 

com o contexto específico para o qual o conhecimento deve ser aplicado. 

O contexto da Aprendizagem Colaborativa: Segundo (KUMAR, 2006), 

pesquisas na área de aprendizagem colaborativa não identificaram 

formalmente um contexto de cola.borar,ão ideal projetado para os 

participantes. No entanto, existem estudos que identificam fatores na 

combinação de participantes para uma efetiva colaboração. Slavin (1990) 

relata um estudo onde encontrou uma pequena diferença no nível cognitivo 

entre os participantes colaboradores que foram mais bem conduzidos para o 

crescimento cognitivo do que os participantes com uma maior diferença 

cognitiva entre si. Esta abordagem oferece uma visão de que a colaboração 

construtiva entre os participantes acontece com maior sucesso entre aqueles 



com um nível de conhecimento igual. No entanto, um estudo da Azmitia 

(1998) mostrou que quando um noviço faz par com um especialista em uma 

tarefa de construção de modelo, eles melhoram significativamente, enquanto 

que com pares com habilidades iguais isso não acontece. Deste modo, o 

ambiente de aprendizagem colaborativa deve possuir mecanismos para 

identificar participantes apropriados para a colaboração. 

Papéis dos Participantes Colaboradores: em um ambiente de aprendizagem 

colaborativa, onde um objetivo é divido em sub-tarefas para serem 

conduzidos individualmente pelos participantes, é comum atribuir papéis aos 

mesmos. No entanto, o projeto do ambiente de aprendizagem colaborativa 

deve considerar o número ou o tamanho dos grupos de colaboradores. 

Domínio da Aprendizagem Colaborativa: segundo (KUMAR, 2006), a 

aprendizagem colaborativa é mais efetiva em domínios onde os participantes 

estão comprometidos com a aquisição de habilidades, categorização e tarefas 

de memorização. Deste modo, a idéia é que os participantes aprendam o pré- 

requisito de um tópico que será aprendido e reforçado utilizando o ambiente 

de aprendizagem colaborativa. No entanto, (GOLDBERG et al., 1992) 

afimia que o domínio abordado desempenha um importante papel para o 

sucesso e eficácia da Aprendizagem Colaborativa. Já que alguns domínios 

são mais difíceis de compartilhar, enquanto outros são inerentemente 

distribuídos e daí podem ser aprendidos usando a aprendizagem colaborativa 

(DILLENBOURG, 1995). Deste modo, (KUMAR, 2006) ressalta ainda a 

importância em identificar domínios para a colaboração e aplicar as técnicas 

apropriadas de Aprendizagem Colaborativa para um dado domínio. 

A Aprendizagem Colaborativa provê um ambiente para enriquecer o processo de 

aprendizagem. Piaget (1928) afirma que a aprendizagem colaborativa tem um papel 

importante no desenvolvimento cognitivo construtivista. Deste modo, a aprendizagem 

colaborativa aborda ambientes colaborativos no qual estudantes interagem com um ou 

mais colaboradores para a resolução de um determinado problema, mediado pelo 

sistema de aprendizagem colaborativa. Estes sistemas concentram em refinar e integrar 

o processo de aprendizagem e o conhecimento dos estudantes presentes, com a ajuda 

dos sócios colaboradores. Deste modo, com CSCL, estudantes podem discutir o 



problema abordado pelo grupo, onde conselhos, motivações, críticos podem ser usados 

para que se chegue ao melhor entendimento do assunto em questão. 

A aprendizagem é essencialmente um processo de construção de saberes que 

repousa sobre o envolvimento ativo do aprendiz, no qual as novas tecnologias são 

levadas a modificar profundamente as relações do aprendiz com o saber por meio de 

múltiplas possibilidades computacionais, mas também fornecendo ferramentas 

cognitivas que influenciarão profundamente as modalidades de tratamento da 

infonnação empregadas pelo sujeito aprendiz (REZENDE, 2007). 

2.2.1 Métodos Instrucionais 

Segundo (THOMAS & HALL, 2002), o objetivo natural do ensino é 

fiequentemente considerado inadequado para encorajar a aprendizagem profunda e a 

aquisição de habilidades contextualizadas. A aquisição passiva e abstrata de conceitos é 

algo questionável se o aprendiz não compreende a necessidade para aplicar estes 

conceitos em uma situação apropriada. Esta visão de aprendizagem leva a rejeição de 

transferências de conhecimento clássicas na fomia de idéias, conceitos ou definições 

autoritárias para o aprendiz. 

No entanto, a aprendizagem pode ser mais do que um mero processo de 

recepção passiva e aquisição de conhecimento. A abordagem Construtivista trata a 

aprendizagem como um processo individual ativo, não algo feito para alguém, mas algo 

que uma pessoa faz (KUHLTHAU, 1993). Nessa abordagem definiu-se o conceito de 

"aprender fazendo", onde a aprendizagem acontece dentro de um contexto onde o 

aprendiz tem a oportunidade de agir e refletir nas conseqüências. Deste modo, a 

aprendizagem deve ser um contínuo processo de experiência refletiva no qual uma 

pessoa está ativamente construindo sua própria visão do mundo. Na abordagem 

construtivista, conhecimento é construído através de uma representação interna pelos 

aprendizes que usam suas experiências como uma fundação (ou como princípio básico). 

Este conhecimento é baseado na construção individual que não está atrelada a nenhuma 

realidade externa, mas sim às interações do aprendiz com o mundo externo 

(JONASSEN, 1990). Experiências incluem não apenas contexto físico no qual o 

aprendiz atua, mas também tarefas cognitivas e físicas nas quais o aprendiz se dedica 

enquanto a experiência acontece (HONEBEIN et al., 1993). 



Não é nosso objetivo aqui, discutir sobre os processos (ou teorias) de 

aprendizagem, mas sim proporcionar discussões a respeito dos processos de 

aprendizagem, o que tem acontecido de forma intensa, principalmente quando se aborda 

a utilização das tecnologias de informação e comunicação disponível atualmente 

(THOMAS & HALL, 2002). 

2.3 Arquitetura Ponto-a-Ponto 

A literatura aborda dois principais modelos de arquitetura para sistemas 

distribuídos: a arquitetura cliente-servidor (TANEBAUM, 2003) e a arquitetura ponto- 

a-ponto (também conhecida como peer-to-peer) (SCHOLLMEIER, 2002). 

As arquiteturas de sistemas distribuídos têm como objetivo simplificar e abstrair 

as funções dos componentes individuais do sistema e, então, considerar: 

A localização dos componentes através da rede de computadores - 

procurando definir padrões úteis para a distribuição dos dados e da carga de 

processamento; 

A relação entre os componentes - isto é, suas regras funcionais e os padrões 

de comunicação entre eles. 

A divisão de responsabilidade entre os componentes do sistema (aplicação, 

servidor e outros processos) e a localização dos componentes nos computadores na rede 

é talvez o mais evidente aspecto do projeto de sistemas distribuídos. O projeto é 

realizado classificando os processos como processos servidores, processos clientes e 

processos ponto (peer), sendo este último um processo que coopera e se comunica de 

maneira simétrica com outros pontos para realizar um trabalho. Esta classificagão dos 

processos identifica a responsabilidade de cada um e nos ajuda a taxar a carga de 

processamento e determinar o impacto de falhas em cada um deles. O resultado desta 

análise pode então ser usado para especificar a localização dos processos de forma a 

encontrar os objetivos de desempenho e confiabilidade para o sistema assim 

configurado. A seguir descreveremos as duas principais arquiteturas nos quais esta 

distribuição de responsabilidades é baseada, que são os modelos cliente-servidor e 

ponto-a-ponto. 



Arquitetura Cliente-Servidor 

A arquitetura cliente-servidor é a mais frequentemente citada quando discutimos 

sistemas distribuídos. Ela é baseada em uma rígida distinção de papéis entre os nós 

clientes e os nós servidores. Os nós servidores fornecem serviços normalmente através 

de sistemas distribuídos, porém não são capazes de tomar a iniciativa já que são 

totalmente reativos, ou seja, aguardam a invocação por parte de um nó cliente. Já os nós 

clientes são aqueles que requisitam os serviços, concentrando toda a iniciativa, de tal 

forma que o acesso e uso dos serviços feito por parte do usuário acontece através destes 

nós. 

A web é um típico exemplo de aplicação baseada no modelo cliente-servidor. Os 

servidores são sites ou portais que mantém toda a aplicação e recursos necessários para 

o fornecimento dos serviços desejados. Já os clientes são os navegadores (browsers) que 

gerenciam a interface com os usuários e possuem apenas a tarefa de recuperar através de 

uma requisição explícita por parte do usuário, informações localizadas na Internet e 

apresentá-la ao usuário. 

No entanto, um servidor pode ser cliente de outro servidor. Por exemplo, um 

servidor web é frequentemente cliente de um servidor de arquivos onde as páginas estão 

armazenadas. 

Segundo (OLIVEIRA, 2005) e (SCHOLLMEIER, 2002), as principais 

características do modelo cliente-servidor são: 

O servidor é a unidade registradora central e também o único provedor de 

conteúdo e serviços; 

Um cliente apenas requisita conteúdo ou execução de serviços, sem o 

compartilhamento de qualquer de seus recursos; 

Geralmente os servidores possuem um sistema que os permita alcançar alto 

desempenho; 

Os clientes geralmente possuem sistemas com baixo desempenho; 

O modelo cliente-servidor centraliza a maior parte das responsabilidades de 

cada sistema em um único computador, tomando a obtenção da 

escalabilidade e da tolerância a falhas muito dispendiosas; 

Contrato entre cliente e servidor bem definido; 



De acordo com (GENEER, 2001) e (TANEBAUM, 2003), as principais 

vantagens da arquitetura Ciente-Servidor sobre a Ponto-a-Ponto são: 

Centralização: acesso, recursos e segurança dos dados são controlados via 

servidor; 

Manutenção: qualquer um ou todos os elementos podem ser substituídos 

individualmente de acordo com o aumento na necessidade; 

Flexibilidade: novas tecnologias podem ser facilmente integradas ao sistema; 

Interoperabilidade: os componentes de uma rede cliente-servidor (cliente, 

rede e servidor) trabalham juntos; 

Acessibilidade: os servidores podem ser acessados remotamente sobre 

múltiplas plataformas; 

Velocidade: a transmissão de dados pela rede será melhor se os dados e 

recursos forem gerenciados por uma máquina dedicada. Entretanto o usuário 

da máquina dedicada sentirá uma redução no desempenho enquanto os 

outros acessam os recursos da máquina dedicada. 

Backup: é mais fácil efetuar o backup dos dados armazenados de forma 

centralizada; 

Suporte e gerência: como o servidor controla a maioria das configurações da 

rede, alterações globais podem ser feitas de um local. 

Arquitetura Ponto-a-Ponto 

Podemos definir arquitetura ponto-a-ponto como uma rede de computadores que 

explora a conectividade e a largura de banda acumulada entre os participantes da rede 

ao invés da convencional centralização de recursos como é o caso da arquitetura cliente- 

servidor, onde um número relativamente pequeno de servidores provê os recursos e 

serviços da aplicação. 

Nesta arquitetura todos os processos executam regras similares, interagindo 

cooperativamente como pares para executar uma atividade ou computação distribuída 

sem nenhuma distinção entre cliente e servidor. Em outras palavras, podemos dizer que 

a arquitetura ponto-a-ponto não apresenta distinção de papéis entre cada nó, onde cada 

um possui a capacidade de responder uma solicitação, assim como tem iniciativa para 

fazê-la. Dessa forma, cada nó pode iniciar uma comunicação ou ser o sujeito de uma 



requisição. Neste modelo, a lógica da aplicação não está concentrada em um único 

servidor, mas distribuída entre todos os nós da rede. Estes nós possuem a capacidade de 

descobrir a presença de outros nós, entrar, u suh i r  ou deixar a rede a qualquer 

momento. Isto é possível uma vez que o sistema é totalmente distribuído bem como os 

serviços oferecidos. 

Podemos identificar dois tipos básicos de implementação do modelo ponto-a- 

ponto: a rede Pura (também chamada de descentralizada) e a rede Híbrida (que 

apresenta uma semelhança com o modelo Cliente-Servidor). A primeira elimina a 

presença de um nó referencial que seria o responsável pelo controle de entrada e saída 

de nós, bem como o controle da segurança dentro da rede. Esta ausência aumenta a 

complexidade com o aumento do número de nós, uma vez que cada nó é o responsável 

por identificar a presença de todos os outros nós, bem como responsável pela sua 

própria segurança. Já a rede Híbrida é caracterizada pela presença de um nó especial 

que provê um serviço de busca e identificação dos nós que estão presentes na rede. 

Conseqüentemente menos tráfego é gerado na rede quando o objetivo é buscar e 

identificar os nós para os quais uma requisição pode ser solicitada. A segurança neste 

tipo de rede pode também pode ser um serviço oferecido pelo nó especial a partir do 

momento que o registro e autenticação for uma exigência do nó especial para a inclusão 

na lista de nós presentes na rede. No entanto, estas vantagens dependem da presença e 

disponibilidade deste nó especial na rede durante todo o tempo, apesar deste estar 

sujeito à falhas e quedas. 

A literatura aponta algumas vantagens da arquitetura ponto-a-ponto quanto ao 

aspecto colaborativo. São elas: 

Escalabilidade: Todo nó provê recursos, incluindo largura de banda, espaço 

de armazenamento e poder computacional (BROOKSHIER et al., 2007). 

Assim, a entrada de mais nó pode ser considerada um nó que somará 

recursos para a comunidade, como também recursos tecnológicos. 

Robustez: Não existe um simples ponto de falha. A replicação dos dados nos 

nó permite encontrar dados sem a necessidade de uma busca em um servidor 

único. 

Possibilidade de agregar e utilizar a capacidade de processamento e 

armazenamento que fica subutilizada em máquinas ociosas. Pois, cada nó 

disponibiliza sua máquina recurso para o ambiente. 



Anonimato: quando devidamente implementado, preserva a privacidade do 

usuário, além de permitir que o mesmo seja qualificado (reputação) pelos 

outros usuários. Assim, a detecção de usuários maliciosos/não-colaboradores 

toma-se possível. 

Publicação e recuperação de conteúdo feita em vários nós. O 

reaproveitamento de um mesmo conteúdo por vários nós permite a 

disseminação do mesmo de tal maneira que a ausência de uma das 

localidades não impede a recuperação deste conteúdo. 

Um sistema ponto-a-ponto pode estimular um comportamento colaborativo 

dos participantes, onde os benefícios gerados pelos participantes que 

colaboram (por exemplo, participante que compartilha o acesso a seu 

processador quando ocioso) são divididos entre os participantes que os 

requisitam (por exemplo, o participante que joga um processo na rede para 

execução no número máximo de máquinas possivel). 

Baseado neste estudo, foi desenvolvido o CoppeerCAS (Copper Complex 

Adaptive System) (MIRANDA & XEXÉO, 2004) pela COPPE/UFRJ que pode ser 
. 

definido como uma plataforma compatível com o paradigrna de sistemas complexos 

adaptativos para desenvolvimento e execução de aplicações colaborativas e de 

gerência de conhecimento ponto-a-ponto. 

A escolha da arquitetura ponto-a-ponto se deve ao fato desta permitir que uma 

organização construa aplicações distribuídas a baixo custo, ou que um gnipo de 

pessoas colabore sem ter uma organização por trás apoiando-as. É importante notar 

que a escalabilidade, tolerância à falhas e descentralização podem ser alcançados em 

uma arquitetura cliente-servidor, no entanto a custos altos. Já a arquitetura ponto-a- 

ponto é uma tecnologia que envolve a ligação de recursos de múltiplos computadores 

visando a solução de problemas relacionados à computação, colaboração ou 

comunicação. Deste modo, esta arquitetura foi eleita para potencializar a execução 

das várias funcionalidades presentes na plataforma CopperCAS, tais como: 

Compartilhamento de arquivos entre usuários; 

Formas inovadoras de distribuição e entrega de conteúdo; 

Mensagens instantâneas (comunicação síncrona); 

Busca distribuída; 

Compartilhamento de capacidade de armazenamento e processamento. 



A arquitetura do CoppeerCAS possui quatro camadas lógicas conforme 

ilustrado na figura 2. 

Aplicações 

I Camada de colaboraçZio 
cooperação, coordenaçao, comunicação I 

Camada de inteqracão 
gerenciamento de sessões, abstrações de interação I 

Camada de agência 
computaçao ponto-a-ponto genérica 

Figura 2 - Arquitetura da Plataforma CoppeerCAS(M1RANDA & XEXÉO, 2004) 

A camada de agência desempenha computação ponto-a-ponto genérica para 

atender as necessidades de outras camadas. Uma agência é uma entidade interna de um 

peer onde os agentes executam. Já um agente é um software que troca mensagens com 

outros agentes e move-se entre as agências para executar a computação. Logo acima 

encontramos a camada de integração que é responsável por tratar os problemas de 

alocação de aplicações, gerenciamento de sessões e integração remota de sistemas 

ponto-a-ponto. Um nível mais acima se encontra a camada de colaboração que 

implementa mecanismos de alto nível para cooperação, coordenação e comunicação 

entre usuários apoiando-se, para isso, na camada de integração. E fmalmente a camada 

de aplicação que é a responsável por questões relacionadas com a integração entre os 

serviços e aplicaqões e onde o Editor Colaborativo KCE, tema desta dissertação, se 

localiza. 

2.4 Conclusões 

Segundo (LEBOWITZ, 1999), para o sucesso das estratégias de Gestão do 

Conhecimento, é necessário a construção de uma cultura de aprendizagem contínua. 

Essa cultura permitirá o crescimento da inteligência organizacional. No entanto, o 

desenvolvimento de um ambiente de trabalho que suporte a aprendizagem contínua é 

crucial, uma vez que a aquisição de conhecimento e habilidades está muita das vezes 

relacionadas com o trabalho dos empregados. 



O autor acrescenta ainda que esta aquisição de conhecimento e habilidades 

acontece através de interação social e relações de trabalho. Além do que está 

diretamente relacionada com sistemas formais que provêem oportunidades para o 

desenvolvimento pessoal. Assim como a aprendizagem contínua deve fazer parte da 

cultura organizacional, cultura essa definida em termos de valores compartilhados e 

crenças (SCHEIN, 1985). No entanto, a natureza da cultura organizacional é 

extremamente importante para o aprendizado organizacional. Sem uma cultura 

apropriada, não existirá um repositório para aprender. 



3- Trabalhos Relacionados 

Neste capítulo serão apresentadas algumas abordagens para a construção, 

disseminação e troca de conhecimento descritas na literatura. Essas abordagens são 

apresentadas de forma a mostrar suas principais característica e como elas pretendem 

tratar o foco que possuem. Essas abordagens foram dividas em quatro categorias: 

Abordagens Ponto-a-Ponto; 

Abordagens com foco na aprendizagem; 

Abordagens com foco na gestão do conhecimento; 

Abordagens com foco no compartilhamento. 

Essas quatro categorias enquadram as principais características da proposta deste 

trabalho. Desta forma, apresentamos cada uma das abordagens relacionadas para que 

possamos justificar as características da abordagem proposta neste trabalho. 

3.1 Abordagens Ponto-a-Ponto 

As aplicações colaborativas e de gerência do conhecimento, assim como as 

aplicações de compartilhamento de arquivos, apóiam-se na organização de comunidades 

de usuários e no gerenciamento das redes de relacionamentos subjacentes a essas 

comunidades. Entretanto, a natureza e o tipo de acesso aos dados envolvidos diferem 

significativamente. Em aplicações de compartilhamento de arquivos, os dados devem 

ser organizados de forma a se tomarem objetos monolíticos, inalteráveis e categorizados 

por meio de um esquema fixo e plano de metadados baseados em palavras-chave. Já em 

aplicações colaborativas, por outro lado, objetos complexos em fase de construção são 

atualizados seqüencial ou concorrentemente por diferentes usuários da comunidade. 

Aplicações de gerência do conhecimento, por sua vez, lidam com objetos complexos, 

sujeitos a atualizações freqüentes. Conseqüentemente, problemas como indexação, 

busca e recuperação de informações, controle de consistência e disponibilidade dos 

dados precisam ser tratados através de técnicas diferentes das empregadas em sistemas 

convencionais (stand-alone ou web). Para isso, apresentamos a seguir, três sistemas que 

tratam estas questões basicamente com a tecnologia ponto-a-ponto: Microsoft OfJice 

Groove, a Plataforma Krawler e o aplicativo E-mule. 



3.1.1 Microsoft OfJice Groove 

Groove (GROOVE, 2007) é um sistema colaborativo proprietário ponto-a-ponto 

para as equipes comerciais poderem trabalhar juntas de maneira dinâmica, em qualquer 

lugar, a qualquer momento e com qualquer pessoa, sem comprometer os padrões de TI 

ou a segurança. Este sistema foi desenvolvido para facilitar a colaboração e 

comunicação entre grupos pequenos através de um espaço de trabalho para o 

compartilhamento de documentos. A colaboração acontece quando um usuário cria um 

espaço de trabalho e convida outros usuários do sistema Groove para compartilhar este 

espaço. A partir do momento que um usuário aceita o convite, ele se toma um membro e 

uma cópia deste espaço de trabalho é enviada e instalada em sua máquina.. Toda esta 

transmissão de dados pela rede é criptografada de forma a garantir a segurança dos 

dados. Segundo os autores do sistema, esta cópia local evita a distância entre o usuário e 

os seus documentos compartilhados, de forma que o Groove garante o controle de 

versão deste documento espalhado por várias máquinas em todo o mundo, de maneira 

que todas as cópias estejam sempre sincronizadas imediatamente via Internet através da 

tecnologia ponto-a-ponto. Vale ressaltar que o Groove utiliza o protocolo proprietário 

chamado Simple Symmetric Transmission Protocol (GROOVE, 2007) para o envio das 

mudanças em um documento para cada usuário participante do compartilhamento do 

mesmo. Desta maneira, quando um membro faz uma mudança no espaço de trabalho, a 

mudança é enviada para todos os usuários e os documentos são automaticamente 

atualizados. Porém, se algum membro estiver off-line na hora da mudança, esta é 

colocada na fila e atualizada no espaço de trabalho deste membro quando ele estiver on- 

line. Este sistema inclui também um esquema de resolução de conflitos para sincronizar 

conflitos de edição, como por exemplo, o problema de múltiplas atualizações na mesma 

região do documento no mesmo momento. Para isso, o sistema pode guardar todas as 

atualizações e marcar no documento para que o usuário revise o documento de forma a 

resolver qualquer conflito ou evitar qualquer inconsistência. 



Figura 3 - Tela do Groove 

Gvoove disponibiliza ainda um conjunto de serviços para alavancar a 

colaboração na equipe, incluindo dentre outras coisas: 

Segurança dos dados gerados e transmitidos: o conceito de segurança aqui 

empregada é o similar do Lótus Notes (LOTUS NOTES, 2007), onde 

diferentes equipes não compartilham a mesma infra-estrutura de segurança, o 

acesso off-line é importante e onde os usuários precisam de uma interface 

com portais ou sites da web para atualizar ou enviar um novo conteúdo para 

O mesmo. 

Bate-papo; 

Mensagens instantâneas; 

Notificação de alguma alteração no espaço de trabalho compartilhado; 

Além de outros módulos para o espaço de trabalho compartilhado como 

calendário, fómm de discussão, etc. 

3.1.2 Plataforma Krawler 

Kvawler (KRAWLER, 2007) é uma ferramenta ponto-a-ponto para criar, 

compartilhar, buscar e gerenciar comunidades e documentos de forma segura. Assim, é 



possível criar sua própria rede social de forma segura a partir da área de trabalho do seu 

computador. Tecnicamente, podemos afirmar que Krawler atua como um sistema de 

gestão de conteúdo e de aprendizagem pessoal. Possuindo para isso um conjunto de 

ferramentas como: editor de conteúdo, e-mail, fóruns e mecanismo de busca. 

Figura 4 - Tela do Kra~vler 

A tecnologia ponto-a-ponto pesmite ao sistema que outras pessoas acessem 

documentos no computador do usuário via a funcionalidade de transferência de 

arquivos. A característica de comunidades acontece a partir do momento que é possível 

visualizar o perfil dos amigos e compartilhar os seus documentos. Neste momento, não 

é necessário usar os programas de navegação da web (browser), depender do 

funcionamento dos servidores de aplicações web e muito menos realizar autenticações 

(logging) para ler suas mensagens ou acessar seus documentos. 

Além disso, o mecanismo de busca ponto-a-ponto do sistema permite recuperar 

documentos compartilhados pelo seu conteúdo. Como a busca é distribuída entre os 

pontos, a consulta se propaga de maneira rápida e eficiente através da rede. Além disso, 

o sistema possui uma ferramenta que permite visualizar de forma gráfica a rede de 

amigos do usuário. A figura 5 mostra uma captura de tela deste gráfico, onde os 

usuários são representados pelos nós e são conectados uns aos outros através de linhas 

relacionadas aos seus amigos. 



Já o compartilhamento de arquivos possui uma arquitetura de compartilhamento 

baseado em Bittorrent (BITTORRENT, 2007), assim como a capacidade de permissão 

de acesso aos documentos para um grupo restrito de amigos. 

I i. 8- 

Figura 5 - Visualização gráfica da rede de amigos de um usuário 

3.1.3 Aplicativo E-Mule 

E-Mule (E-MULE, 2007) é uma conhecida aplicação de compartilhamento de 

arquivos ponto-a-ponto dos usuários que gostam de baixar, dentre outros arquivos, 

áudio, livros digitais e arquivos de vídeo. Além disso, esta aplicação utiliza o protocolo 

eDonkey (E-DONKEY, 2007) e foi desenvolvida para o Microsoft Windows 

(WINDOWS, 2007). Suas principais características são a troca direta de arquivos entre 

os pontos (usuários), a rápida recuperação de downloads corrompidos e um princípio de 

Créditos para premiar os usuários que mais contribuem para a aplicação através de 

uploads. Desta forma, um sistema de Fila e o princípio de Créditos do E-Mule ajudam a 

garantir que todos façam o download do arquivo desejado promovendo aqueles que 

ajudam o compartilhamento de arquivos. A aplicação permite também a busca em 

alfabetos não-latinos e possui a habilidade de buscar em servidores web dedicados ou 

através da rede ponto-a-ponto. Além disso, a comunicação entre os nós possui uma 

peculiaridade que é a adição de um nó em uma lista o endereço de IP após uma falha de 

conexão com o mesmo. Após adicionar um P na lista, este é tratado como indisponível 

por um período de 45 minutos. 

Uma vantagem do E-Mule é sua grande base de usuários, em tomo de 20 

milhões, que o toma uma aplicação excelente para encontrar um conteúdo raro. Com a 

funcionalidade de Mensagens e Amigos, é possível enviar mensagens para outros 



usuários e adicioná-los como amigos. Na sua lista de amigos, você pode ver sempre se 

há alguém on-lhe. 

3.2 Abordagens com foco na aprendizagem 

Segundo (Alava, 2002), a aprendizagem é essencialmente um processo de 

construção de saberes que necessita do envolvimento do aprendiz, onde novas 

tecnologias buscam modificar profundamente as relações do aprendiz com o saber por 

meio de múltiplas possibilidades de utilização de mídia, como também fornecendo 

ferramentas cognitivas que influenciarão no modo como o aprendiz trata a informação 

disponível. A aposta principal ligada ao uso de novas tecnologias reside na capacidade 

dessas tecnologias oferecerem ao aprendiz a oportunidade de agir sobre seus próprios 

conhecimentos, de interagir com o meio e de dialogar com os seu pares. 

A seguir serão apresentados exemplos de abordagens relacionadas à 

aprendizagem colaborativa: o Ambiente Alien Rescue, o Ambiente CSILE e o Agente 

de Software Butterfly. 

3.2.1 Ambiente Alien Rescue 

O Alien Rescue (LIU, 2005) é um ambiente de aprendizagem baseado em PBL 

(Aprendizado Baseado em Problema) aplicada na Astronomia. Este ambiente utiliza 

novas tecnologias educacionais, como a hipermidia, para oferecer um rico contexto para 

a aprendizagem, que segundo o projeto, normalmente é perdido em sala de aula 



tradicional. Esta ferramenta foi projetada para ser utilizada nas salas de aula, onde os 

estudantes, através de uma investigação científica, se ajudem mutuamente na solução do 

problema. Para realizar o objetivo, os estudantes assumem o papel do cientista e 

aprendem informações específicas sobre o sistema solar e as ferramentas e 

procedimentos científicos usados para obter estas informações. Segundo os autores do 

projeto, Alien Rescue encoraja os estudantes na busca por soluções de problemas 

cooperativos, e encoraja o desenvolvimento de conhecimento robusto (solidificado). 

A característica principal desta ferramenta é que ela atua em um domínio 

específico e armazena em um banco de dados informações relacionadas ao domínio, 

tutoriais, histórias sobre como especialistas lidam com problemas, modelagem de 

problemas resolvidos por especialistas, além de outras funcionalidades auxiliares. O 

objetivo é fazer com que os estudantes possam se concentrar na solução do problema e 

o professor no melhor uso de seu tempo para facilitar o processo de aprendizagem. 

Segundo os autores, os estudantes tornam-se pró-ativos na busca pelo conhecimento, 

enquanto os professores tomam-se guias, ajudando os estudantes a encontrar a 

informação e aprender as habilidades que ele precisam para resolver o problema. 

Podemos citar também outras características importantes da ferramenta: 

= Oferece ao estudante oportunidade de se engajar em uma completa 

investigação que promove um profundo entendimento do domínio; 

Aprendizado autodirecionado: modelagem de problemas realizada por 

especialista e disponibilizada dentro do programa. Além de sugestões para o 

professor de maneira que este interaja com o estudante para promover um 

processo de aprendizagem personalizado; 

Comunidades dentro da sala de aula: a ferramenta encoraja o estudante a 

compartilhar informação, apresentar suas hipóteses e criticar soluções 

alternativas. Esta comunicação aberta depende da percepção combinada de 

todos os estudantes para trabalharem sobre uma condição semelhante à dos 

cientistas deste domínio; 

Fornece suporte a estudantes com níveis de habilidades variadas através de 

modelos de especialistas dentro do programa; 

Interação com o professor e colaboração entre alunos. Desta forma, a troca 

de conhecimento e experiência acontece dentro da ferramenta. 

Colaboração para melhorar a motivação: promove o aprendizado ativo, 

permite que o próprio estudante possa procurar pelo que precisa. 



Uma restrição desta ferramenta é que esta atua em um único domínio, onde as 

informações disponíveis são aquelas asmazenadas pelos projetistas. Também não existe 

possibilidade de troca de conhecimento desta ferramenta com outras que por ventura 

também atuem no mesmo domínio. Além disso, as comunidades criadas restringem-se 

àquelas formadas dentro da sala de aula. Não havendo cooperação entre estudantes 

localizados em outros pontos do planeta que também estejam utilizando esta ferramenta. 

3.2.2 Ambientes CSILE (Computer Supported Intentional Learning Environment) 

CSILE (SCARDAMALIA et al., 1994) são ambientes que promovem o 

desenvolvimento de estratégias, habilidades e objetivos, ao invés de apenas suportar a 

autonomia e o controle sobre o próprio aprendizado. Estes ambientes para aprendizado 

intencional são projetados para suportar a atividade de geração de conhecimento de alto 

nível, que resulta de um processo de questionamento, baseado no interesse e 

conhecimento anterior. Além disso, permitem ao estudante gerar nós que contenham 

uma idéia ou um pedaço de informação relevante com o tópico de estudo. Estes nós 

ficam disponíveis para os outros estudantes comentarem, levando ao diálogo e 

consequentemente acumulando conhecimento. 

Deste modo, o ambiente é usado pelos estudantes para que eles exemplifiquem 

suas idéias através da escrita para outros estudantes e, consequentemente ocorre neste 

momento uma interação entre eles em tomo de um conteúdo acadêmico. 

Podemos citar como características destes ambientes: 

Realizar atividades para a constmção de conhecimento aberto (visível a 

outros participantes); 

Manter a atenção a objetivos cognitivos; 

Tratar a falta de conhecimento de maneira positiva; 

Encorajar estratégias de aprendizado que não seja a famosa "decoreba"; 

Suportar formas variadas para a organização do conhecimento por parte do 

estudante; 

Facilitar a transferência de conhecimento através de contextos; 

Dar aos estudantes mais responsabilidade para contribuir no aprendizado dos 

outros. 



Além disso, a ferramenta oferece uma base de conhecimento coletiva, que 

permite a criação e o armazenamento de numerosas formas de representação, bem como 

ligações entre itens através de uma estrutura hipermídia. Além disso, possuem um 

processo de publicação, similar ao processo de revisão em jornais acadêmicos - 

anotações candidatas, com a indicação da contribuição; revisão por parte de outros 

estudantes e com palavra final do professor. Acredita-se que com isso haja o 

encorajamento colaboração pensada ao mesmo tempo em que evita os efeitos danosos 

da competição. A manutenção de motivação pode ser um desafio. 

A grande contribuição deste trabalho está no suporte à colaboração e habilidade 

de pensamento, já que o usuário descreve dentro da ferramenta toda informação ou 

conhecimento obtido com o andamento de um determinado projeto. Esta informação é 

compartilhada com a comunidade de usuários envolvidos que tem a possibilidade de 

evoluir este conhecimento. Entretanto, existe a dificuldade de reutilização do 

conhecimento gerado. Não há um mecanismo que permita que todo o conhecimento 

representado através de nós dentro da ferramenta seja reutilizado por outros projetos de 

forma eficiente e contextualizada. 

3.2.3 Agente Butterfly 

O ButterJly (Van Dyke et al., 1998) é um agente de software que busca por 

grupos de conversas disponíveis e recomenda alguns deles para o usuário. Esta 

necessidade ocorre quando o usuário deseja encontrar uma comunidade para interagir de 

forma a discutir algum assunto, obter assistência, aprender e socializar. Esta abordagem 

foi aplicada inicialmente para Internet Relay Chat (IRC). IRC é um protocolo de 

comunicação bastante utilizado na Internet, como bate-papo (chat) e troca de arquivos, 

que permite a conversa em grupo ou privada. IRC é considerado o predecessor das 

ferramentas para troca de mensagens instantânea atuais. 

Gmpos de conversação no IRC são chamados de Canais, onde qualquer usuário 

que deseje participar pode mandar mensagens para um determinado Canal que será 

então vista por todos os usuários do grupo. Atualmente existem milhares de canais IRC. 

Cada um é definido por um nome nada sugestivo, além de não possuir uma descrição do 

seu conteúdo. Deste modo, um usuário interessado em participar deve manualmente 

buscar em uma lista com milhares de canais, algum que possua um conteúdo que esteja 

relacionado com o que ele deseja. 



Segundo os autores do projeto, o objetivo deste agente de sofhvare é filtrar para 

a interface do usuário a sobrecarga de informação de mais de dez mil grupos de 

conversas. Isto é feito através de recomendação usando um modelo de interesse baseado 

em palavras-chave. Utilizando uma interface com linguagem pseudonatural, o usuário 

escreve o que deseja e o agente de sofhvare extrai as principais palavras do texto 

utilizando-as para realizar a busca por IRC. O modelo de interesse utilizado por esta 

abordagem é baseado em um vetor de termos simples com pesos positivos e negativos. 

O primeiro diz respeito aos termos desejados e o último aos termos não desejados. De 

um modo geral, o conteúdo dos Canais são representados como um vetor de termos, 

com pesos correspondendo à freqüência de ocorrência do mesmo. A relevância de um 

Canal para um Perfil interessado é determinada pela soma dos pesos dos produtos 

exatos dos dois vetores. 

No entanto, esta abordagem encontra uma restrição na busca, pois ao conectar-se 

ao servidor de IRC como um usuário cliente normal participando do Canal, esta 

ferramenta encontra a restrição de que um cliente não pode participar de mais do que 10 

Canais ao mesmo tempo. Tendo em vista este problema, o Butterfly utiliza um 

comportamento de visita agendada. Além disso, as conversas secretas do IRC não 

podem ser mapeadas, e segundo o autor do projeto, muitos dos Canais considerados 

valiosos, são secretos. Logo, não pode encontrar os melhores Canais. Já que uma das 

razões para tomar secreto é estabelecer uma comunidade de interesse e não compartilhar 

as informações. 

3.3 Abordagens com foco na gestão do conhecimento 

Identificarnos na literatura a utilização da tecnologia da informação para o 

suporte h. gestão do conhecimento. Dois pontos observados nos sistemas apresentados é 

o domínio que o sistema abrange, bem como a diversidade dos grupos que utilizam a 

tecnologia. No entanto, se uma ferramenta alcança diversos domínios, o tamanho e a 

diversidade dos grupos de usuários são fatores que acabam gerando informações 

potencialmente úteis, mas também conteúdos irrelevantes. Deste modo, o tamanho e o 

escopo da ferramenta devem ser projetados de forma a alavancar o uso da ferramenta e 

não torná-la um repositório de informações inúteis ou mal-usadas. 

A seguir serão apresentados três abordagens com foco na gestão do 

conhecimento, dentre eles: as Árvores de Conhecimentos, o Ambiente Methexis e o 

Sistema Pevsonal Bvain. 



3.3.1 As Árvores de Conhecimentos 

As Árvores de Conhecimentos (Lévy & Authier, 2000) são um sistema de 

reconhecimento de saberes, ou seja, o mapa vivo do espaço do saber. Também podem 

ser definidas como um dispositivo de regulação da economia do saber a serviço do 

conjunto de atores envolvidos pela educação, formação e gestão de competências. 

De acordo com os autores do projeto, o saber constituiria a nova infra-estrutura 

da vida econômica e social. Seu objetivo é prover um mecanismo de reconhecimento e 

de avaliação aberto a todas as competências disponíveis na sociedade. Podemos citar 

como características da ferramenta: 

Uma melhor organização das competências, 

Uma visão estratégica das evoluções e das necessidades da organização, 

Uma avaliação das formações e, 

Uma melhor comunicação da organização com seu meio. 

Dentre os principais componentes das Árvores estão: 

Brasão: representação gráfica de seus saberes e habilidades, incluindo as que 

surgiram da experiência de vida, que normalmente não são reconhecidos 

pelos diplomas. A medida que o indivíduo adquire ou consegue fazer 

reconhecer novos saberes, o brasão evolui naturalmente. 

Patente: Pequenos emblemas figurativos e ícones que reconhecem saberes 

elementares, modulares, claramente identificados. Cada patente possui a 

descrição do saber que ela representa e avaliação que permite obtê-la. As 

patentes são atribuídas aos indivíduos depois de feita uma prova. As provas 

que levam à obtenção das patentes podem ser feitas por todos os indivíduos 

que o desejarem, em qualquer momento, sem nenhuma restrição. Cada vez 

que se obtém uma patente, seu brasão é enriquecido. 

i Perfil: 0 s  empregadores podem depositar os brasões ideais ou perfis em um 

banco de perfis para assinalar à comunidade uma demanda particular sobre 

um determinado tipo de competência. 

O conjunto de patentes acessíveis a uma comunidade está organizado em uma 

Árvore de Conhecimentos. Esta árvore está estruturada por um operador lógico aplicado 

à ordem cronológica na qual os indivíduos obtêm suas patentes. A estas patentes são 

atribuídas valores em SOL (Standard Open Learning Unit - uma peculiar unidade de 



medida definida pelos autores), baseados em critérios peculiares a cada comunidade do 

saber. Deste modo, cada comunidade pode avaliar seus saberes, segundo critérios que 

lhe são próprios. 

A representação em Árvores de Conhecimentos permite marcar por simples 

inspeção o "nível" ocupado por um saber em um dado momento e os itinerários de 

aprendizagens possíveis para aceder a uma determinada competência. Dentro desta 

abordagem, uma coleção de indivíduos que faz crescer sua árvore de conhecimentos é 

considerada uma "comunidade de saber". Assim, cada comunidade pode guardar sua 

árvore e seu mecanismo de avaliação próprio, desenvolvendo simplesmente uma árvore 

e mecanismos de avaliação comuns. As patentes terão, assim, vários "cursos" diferentes 

conforme a árvore em que estejam sendo consideradas. 

Desta forma, esta abordagem tem como característica principal a capacidade de 

assinalar as possibilidades de troca de saberes em um momento determinante dentro de 

uma comunidade, bem como representar aquilo que essa comunidade poderia oferecer a 

outras em relação à partilha de conhecimento. 

3.3.2 Ambiente Methexis 

Methexis (Oliveira et al., 2003) é um ambiente de Gestão do Conhecimento em 

"e-Science", cuja a principal finalidade é gerenciar o conhecimento científico 

organizacional e inter-organizacional. Segundo a autora do ambiente, Ciência Eletrônica 

("e-Science") pode ser definido como um novo conceito que aborda a interpretação 

massiva de dados, visualização, apoio à análise e colaboração de pesquisadores. Tudo 

isso com o apoio da tecnologia sobre as práticas científicas. 

O ambiente Methexis não armazena o dado científico, mas tem como principal 

finalidade prover ferramentas que auxiliem o fluxo contínuo do conhecimento em 

ambientes científicos, bem com a sua identificação e criação. Esta ferramenta se propõe 

a apoiar a comunicação e a troca de idéias e experiências, facilitando e incentivando as 

pessoas a se unirem, a participarem, a tomarem parte em gmpos e comunidades, e a 

renovarem seus conhecimentos. 

As principais vantagens do Methexis são a identificação, captura e 

compartilhamento do conhecimento. Baseado em competência, o ambiente preocupa-se 

em tentar identificar as competências do profissional e do grupo, além das 

características de personalidade do usuário. Além disso, permite uma atuação ainda 

como provedor de conhecimento durante o processo decisório, facilitando na tomada de 



decisões, auxiliando na escolha de profissionais e provendo conhecimento conforme o 

perfil, área de atuação e conhecimento necessário para a execução de uma atividade. 

Desta maneira, pretende reduzir os riscos nos caminhos críticos da decisão. 

3.3.3 Personal Brain TM 

Segundo os seus criadores, o Personal Brain (PERSONAL BRAIN, 2007) 

organiza as informações de uma forma intuitiva para o ser humano. Através de uma 

interface gráfica, estabelece uma rede de conexões entre as informações com estruturas 

hierárquicas chamadas thoughts (pensamentos) em um diagrama no qual utiliza linhas 

para a conexão dessas estruturas chamadas de links (conexões), que indicam as relações. 

Segundo o autor, o raciocínio humano é tido como ponto de analogia para o 

funcionamento do Personal Brain. A mente humana se desenvolve a partir da livre 

associação de pensamentos e da liberdade de idéias. A conexão destes faz com que a 

criatividade surja e a inteligência humana se desenvolva, originada desta capacidade de 

pensar de forma associada inter-relacionada. 

Além disso, a ferramenta permite também congregar "pensamentos", que podem 

ser de qualquer espécie de informação, interligando-os e mapeando-os, criando um 

ambiente virtual que possibilita a simulação do raciocínio. Que segundo os autores, 

facilitaria a aplicação e disseminação do conhecimento. Através da interface virtual, é 

possível navegar pelos "pensamentos" encontrados. O pensamento-mãe, que é aquele 

que origina os demais, podendo representar virtualmente algo como um conceito, 

projeto, pessoa, assunto, documento entre outros tipos de dados. 

Podemos citar como vantagens deste software a capacidade de criar uma rede 

entre as informações contextualizadas, onde cada uma destas pode ter arquivos 

associados como também outros tipos de mídia. Isso tudo toma possível a gestão do 

conhecimento pessoal através do soha re .  No entanto, o software não facilita a 

disseminação e troca do conhecimento. 



Figura 7 - Tela do Personal Brain 

3.4. Abordagens com foco no compartilhamento 

Segundo (Alava, 2002), nenhum sistema educativo será capaz de satisfazer 

completamente as necessidades de formação do século XXI. Deste modo, se destacam 

as alternativas de formação e educação o que o autor chama de "desregulamentação do 

sistema educativo". Assim, entendemos que a troca de conhecimento seria uma dessas 

vias de desregulamentação, através do uso de redes de comunicação à distancia, no 

caso, a Internet. 

Mas para a troca do conhecimento realmente acontecer, é necessário que a 

tecnologia de informação dê o suporte necessário na facilitação do acesso que toma-se 

um ponto crítico do processo de compartilhamento. A seguir serão apresentados alguns 

trabalhos que se baseiam no compartilhamento : o Sistema Tapestry, a Ferramenta 

Answer Garden e o Sistema Weblog. 

3.4.1 Sistema Tapestry 

Tapestry (GOLDBERG, NICHOLS, OKI, & TERRY, 1992) foi um dos 

primeiros sistemas de e-mail de filtragem colaborativa desenvolvido no inicio da década 

de noventa pela Xerox PARC (Palo Alto Research Center) em resposta a esmagadora 

quantidade de mensagens de e-mails dentro da PARC. Um sofisticado sistema de 



consulta permitia aos usuários navegarem pelas mensagens baseado nos conteúdos 

como pelas anotações. Podemos definir filtragem colaborativa como sendo um 

mecanismo das pessoas ajudarem uma às outras a partir do momento em que elas 

gravam suas reações em relação aos documentos que acabaram de ler e disponibilizam 

no sistema. O sistema permite aos usuários avaliarem os documentos que eles recebem 

em sua caixa postal através de anotações textuais e ranqueamento. Desta forma, outros 

usuários podem buscar por documentos comentados por um usuário especifico cuja nota 

tenha sido "excelente" (por exemplo). Assim, a filtragem toma-se mais efetiva por 

envolver as pessoas no processo de filtragem através do registro de sua reação ao 

documento que leu. Essa reação é chamada pelo autor do projeto de "anotação", que 

será acessado por outros filtros. 

O sistema Tapestry não é apenas um mecanismo de filtragem de e-mail. Ele 

armazena todos os documentos disponibilizados no sistema por qualquer usuário. E 

partir do momento que um usuário definiu sua consulta, ele receberá via e-mail todos os 

documentos anotados já armazenados no sistema e os que por ventura serão 

armazenados desde que satisfaçam a sua consulta. Assim, a busca é realizada sobre este 

repositório. Através do sistema, o usuário pode também definir sua consulta e, a partir 

deste momento qualquer documento recebido pelo usuário será colocado em uma pasta 

pré-definida. Vale ressaltar que Tapestry usa uma arquitetura cliente/servidor, onde o 

usuário acessa via navegador web o sistema para utilizar os serviços disponíveis pelo 

mesmo. O usuário também pode enviar e-mails para o sistema Tapestry para adicionar 

filtros, adicionar anotações e até mesmo executar uma consulta. Segundo os autores, 

Tapestiy funciona melhor em comunidades de usuários menores, onde as pessoas já 

conhecem umas as outras. 

3.4.2 Ferramenta Answer Garden 

Answer Garden (ACKERMAN & MALONE, 1990) é uma ferramenta de 

trabalho cooperativo que permite uma organização desenvolver bancos de dados das 

respostas de perguntas mais comuns. Esta ferramenta foi projetada para ajudar em 

situações onde há um contínuo fluxo de perguntas que ocorrem com grande freqüência. 

A ferramenta também inclui a capacidade de diagnosticar questões que ajuda os 

usuários encontrar a resposta que desejam. Se a resposta não estiver presente, o sistema 

automaticamente envia a questão para o especialista apropriado, e a resposta é retomada 

via e-mail para o usuário bem como inserida na rede de diagnóstico. Caso o usuário não 



esteja satisfeito com a resposta, ele pode fornecer este feedback para a ferramenta que 

permitirá ao usuário descrever o seu problema ou perguntar diretamente para a pessoa 

especialista que detém o conhecimento do nó na rede de diagnóstico. 

A ferramenta Answer Garden auxilia também no crescimento da memória 

organizacional, onde os autores definem como memória organizacional a habilidade da 

organização de se beneficiar de suas experiências passadas de forma a responder de 

forma mais efetiva (entenda, mais rapidamente e de modo mais acurado) no presente. 

Podemos considerar como cenários de utilização da ferramenta: 

Clientes que obtém respostas inconsistentes ou incompletas para suas 

perguntas e reclamações; 

Empregados que se vêem em situações difíceis por não acharem uma 

informação específica que eles precisam dentro da organização; 

Pessoas que poderiam responder certas questões, mas não a fazem por não 

estar ciente dos problemas que outras pessoas estão tendo, ou, em outras 

situações, estão muito ocupadas com perguntas simples que elas tem que 

responder. 

Os autores se baseiam no problema de que mesmo que a organização já saiba a 

resposta para o problema, a menos que seja fácil a busca e recuperação da resposta, 

outras pessoas terão que recriá-la sempre. Com a ferramenta, os usuários podem 

rapidamente encontrar a resposta para a pergunta, mesmo que não seja possível 

encontrar o especialista. Além disso, o custo com a tecnologia da informação é cada vez 

menor, e isto toma mais viável codificar e armazenar eletronicamente mais 

conhecimento do que estava antes armazenado apenas na cabeça (mente) das pessoas. 

3.4.3 Sistema Weblog 

Weblogs (ROLL, 2004) são jornais pessoais publicados na Web ou na Internet. 

Tecnicamente eles são um simples sistema de gestão de conteúdo. Permitindo publicar 

textos e imagens de maneira muito simples. Cada entrada recebe um URI (Uniform 

Resource Identifier) através do qual é possível acessar o endereço a qualquer momento, 

além de ser possível arquivar em um repositório para busca. É possível ainda evoluir 

textos já escritos, de tal maneira que seja fácil para o leitor seguir o fluxo de informação 

publicada. A tecnologia utilizada neste caso é o RSS e XML (W3C, 2007). 



A interação entre escritores e leitores de weblogs é possível através de 

comentários que podem ser feitos através de entradas individuais no texto que ficam 

visíveis para o escritor e outros leitores. Com o weblog é possível construir um 

repositório de informação pessoal, onde as pessoas são encorajadas a preencher e anotar 

coisas que antes não eram preenchidas. Esta estrutura de texto livre, links e ausência de 

imposição de hierarquia nos permitem arquivar itens que normalmente não poderiam ser 

arquivados de forma satisfatóiia em um sistema de arquivos. Deste modo, através de 

links para o próprio weblog para itens encontrados em outro weblog, o usuário pode 

construir sua estrutura de informação pessoal que é moldada de acordo com as 

necessidades do usuário. Além da capacidade de organização do conhecimento pessoal, 

outras características desta abordagem que vale ressaltar são: 

Contextualização: conectando itens recentes com itens já publicados no 

weblog é uma forma de contextualizar uma informação nova e fazer com que 

esta nova informação passe a ter algum sentido. 

Negociação: esta abordagem permite adicionar diferentes pontos de vista 

sobre um mesmo item, respeitando diferentes opiniões e crenças. Deixando 

que uma informação seja interpretada de tal maneira que esta tenha um 

significado próprio para o trabalhador que está usando-a. 

Mantendo conexões pessoais: através da publicação de weblogs, 

trabalhadores do conhecimento podem descobrir outros trabalhadores do 

conhecimento com interesses semelhantes. Acompanhando o weblog de 

outros, o trabalhador do conhecimento poderia se atualizar no que eles 

fazem. Seria possível até mesmo manter uma comunicação entre estes 

trabalhadores mesmo que não houvesse um contato face-a-face. 

3.5 Conclusões 

Dentro deste capítulo descrevemos abordagens que atuam em três linhas 

distintas: aprendizagem, gestão do conhecimento e partilha do conhecimento. A 

abordagem proposta neste trabalho tenta cobrir estas três linhas, de forma que a base 

principal é o compartilhainento de conhecimento do usuário. Mas para obter o 

conhecimento desejado, o usuário precisa ter a consciência do que ele realmente sabe e 

o que é necessário aprender para obter um determinado conhecimento. E finalmente, 

como aprender utilizando a tecnologia da informação de forma colaborativa e centrada 

na necessidade do aluno. 



Mas para a colaboração realmente acontecer, é necessário que a tecnologia de 

informação dê o suporte necessário, baseado nos conceitos apresentados no capítulo 2. 



4. Editor para o Compartilhamento de Cadeias do 
Conhecimento 

Neste capítulo é apresentada a proposta de um Editor que pretende promover a 

aprendizagem colaborativa através do compartilhamento de Cadeias do Conhecimento. 

Inicialmente nas seções 4.1 e 4.2 apresentaremos a idéia de partilha do conhecimento e 

como a abordagem de Cadeias do Conhecimento será utilizada. Já na seção 4.3 

detalharemos a abordagem proposta e todos os elementos que fazem parte dela. Ao final 

do capítulo exibiremos um cenário de aplicação do Editor para melhor entendimento do 

mesmo. 

4.1 Aprendizagem baseada na partilha de conhecimento 

Para promover a aprendizagem através do compartilhamento e personalização de 

cadeias de conhecimento, este trabalho apresenta a implementação de parte de um 

processo que está sendo desenvolvido dentro do Ambiente Collabore 

(COLLABORative leaming and knowledge sharing Environment). O ambiente 

Collabore propõe um processo para constru@o do conhecimento pessoal através do 

compartilhamento de cadeias de conhecimento em comunidades de aprendizado 

(REZENDE, 2007). Este processo possui um diferencial em relação à maioria dos 

processos existentes, pois além de fazer uso das características normalmente utilizadas 

que são o conteúdo a ser aprendido (o quê), a localização do conteúdo (onde) e os 

autores do conteúdo (quem), este processo adiciona o caminho a ser seguido pelo 

aprendiz durante o estudo. Dentro do ambiente Collabore, este trabalho apresenta uma 

solução tecnológica para o suporte ao compartilhamento de cadeias de conhecimento 

em comunidades de aprendizado. 

Mas para que a idéia de partilha de conhecimento adquira pleno sentido, convém 

que cada um dos agentes que constituem o sistema seja ao mesmo tempo provedor de 

conhecimento e beneficiário. Com isso, cada um aprenderá com outros agentes que 

constituem o sistema e ajudará os outros a melhorar suas competências. Segundo 

(Alava, 2002), para criar um contexto de partilha de conhecimento não basta pôr atores 

em contato, de maneira real ou virtual, mas é essencial criar as condições para um 

confronto de experiências. Através da nossa abordagem podemos facilitar, à distância, o 

encontro entre agentes que seria muito difícil, muito oneroso, ou mesmo impossível, 

colocar em presença direta. Deste modo, uma troca de soluções (ou conhecimento) 



sustentada por uma tecnologia pode perfeitamente constituir um ambiente de partilha de 

conhecimento e conseqüentemente um lugar para a construção mútua do saber (ou 

gestão do conhecimento pessoal). 

A idéia de partilha dentro do Editor proposto exclui o controle, pois recusa a 

idéia de um ponto de vista, uma maneira de fazer, uma forma de raciocínio, pelo 

simples fato do estatuto daquele que detém o controle, possam ser impostos ao outro 

mediante uma conduta nosmativa. Partilhar, dentro do contexto deste trabalho, significa 

aceitar o ponto de vista do outro de modo a construir para si uma compreensão, uma 

representação eficaz de uma situação ou de um problema. Mas a nossa idéia de partilhar 

não se limita apenas em prover um mecanismo de busca e recuperação da necessidade 

de aprendizagem do aprendiz, mas também, com o auxílio de um ambiente 

colaborativo, fornecer para ele um mecanismo que retome a melhor estratégia de 

aprendizagem baseada em atributos relevantes para o mesmo e também no atual estágio 

de saber do aprendiz. Deste modo, o conhecimento a ser partilhado necessita de uma 

representação e atributos parametrizáveis, assim como o Editor precisa armazenar o 

perfil do aprendiz de forma a ter o mínimo de infosmação sobre o mesmo para poder 

personalizar a melhor estratégia de aprendizagem. 

4.2 Cadeias do Conhecimento 

A tecnologia da infosmação pode ter uma importante participação ao pesmitir 

uma comunicação rápida, melhorando a busca e gestão de documentos, além de 

conectar pessoas não importando a distância e a hora. No entanto, não basta apenas 

armazenar dados, é necessário um mecanismo eficiente para a manipulação desta 

infosmação. Uma vez que dentro da Gestão do Conhecimento, é fundamental obter o 

conhecimento certo no lugar certo e na hora certa. 

Neste sentido, é necessário gerenciar diferentes tipos de informação, como 

descrição do recurso, autor, palavras-chave, descrição da qualidade, relações com os 

outros recursos, entre outros. Este tipo de infosmação sobre a própria informação é 

chamada de meta-infosmação. Este pode ser usado por agentes de software para uma 

busca e recuperação de informação mais eficiente a partir de fontes variadas como a 

Internet, data warehouse comerciais e outras fontes de dados. 

No entanto, na procura por um mecanismo que não apenas descreva a 

informação, mas que também suporte a criação de conhecimento e o reuso do 

mesmo, adotamos a abordagem do KOD - Knowledge Object Descriptor (OLIVEIRA 



& SOUZA, 2004) com a intenção de prover uma maneira para descrever todos os tipos 

de conhecimentos, tomando a busca, o reuso, a manipulação de pedaços de 

conhecimento e a troca deste entre as pessoas e ambiente mais fácil. Esta necessidade 

surgiu dentro do Projeto Collabore, onde várias aplicações com diferentes propósitos 

comunicam-se dentro da platafosma CoppeerCAS, compartilhando dentre outras coisas, 

o KOD. A plataforma CopperCAS não faz parte da proposta desta dissertação, porém 

dada a sua importância para o projeto, esta será apresentada no próximo capítulo quando 

a arquitetura do Editor KCE for apresentado. Vale ressaltar também que todas as outras 

aplicações que, assim como o KCE, utilizam-se da plataforma e fazem parte do Projeto 

Collabore, fogem também ao escopo deste trabalho. 

Cada ferramenta colaborativa existente dentro do CoppeerCAS instancia o KOD 

de acordo com as suas necessidades. E este é justamente a função desta meta- 

informação que é capaz de representar diferentes tipos de conhecimento. Esta 

característica permite que um KOD (a partir de agora, chamado apenas de objeto do 

conhecimento) instanciado por uma aplicação seja lido por outras aplicações dentro do 

CoppeerCAS. Esta estratégia de codificação adotada assume que o conhecimento pode 

ser efetivamente extraído e codificado e a partir daí, adotar uma abordagem onde 

artefatos do conhecimento são armazenados e indexados em um banco de dados que 

permite a sua fácil recuperação. Dentro deste trabalho, o objeto do conhecimento é uma 

maneira precisa de descrever o conteúdo do conhecimento a ser ensinado (ou a ser 

aprendido), sendo um framework para a identificação de componentes de conhecimento. 

Estes componentes não são especificados para um assunto em um domínio em 

particular (Merril, 1998). Este framework pretende prover um modo de descrição de 

todos os tipos de conhecimento, pesrnitindo a realização de busca, reuso, manipulação 

de pedaços do conhecimento e o intercambio mais fácil de pessoas e ambientes 

(Oliveira, 2004). 

Assim, podemos afirmar que dentro do escopo deste trabalho, uma cadeia do 

conhecimento é constituída de uma lista de objetos do conhecimento, onde cada um 

dos objetos do conhecimento presente nesta lista é instanciado de forma a representar 

algum tipo de conhecimento. Além disso, essa estrutura é baseada na cadeia de pré- 

requisitos, ou seja, consideramos como pré-requisito todo objeto do conhecimento 

necessário para aprender um determinado objeto do conhecimento, enquanto os 

sucessores são todos os objetos do conhecimento que podem ser aprendidos a partir do 

objeto recém aprendido. 



A figura 8 apresenta um exemplo de estruturação do conhecimento para 

representação de estratégias de aprendizagem para um usuário. 

Figura 8 - Exemplo de uma cadeia do conhecimeto 

Já a figura 9 apresenta a instância do objeto do conhecimento 'HTML' presente 

na figura 8. 

{Geral- - --*- e 

Figura 9 - Instância de um Objeto do Conhecimento 



Conceitualmente, conhecimento pode ser decomposto em conhecimentos 

menores. Tal decomposição pode ocorrer recursivamente, até tal ponto onde 

consideraremos que há uma unidade básica que pode ser representada como um objeto 

do conhecimento. Tal objeto é uma estrutura fornada por um conjunto de atributos. Os 

atributos são agrupados em categorias, como apresentado abaixo: 

Geral: informações gerais sobre o objeto do conhecimento; 

Ciclo de Vida: história, estado atual e contribuidores; 

Direitos: direitos de propriedade intelectual e condições de uso; 

Relações: a relação entre os recursos do conhecimento; 

Classificação: o objeto do conhecimento em relação ao sistema de 

classificação; 

Anotação: comentários e avaliação dos objetos do conhecimento e seus 

criadores. 

Cada uma dessas categorias tenta caracterizar o objeto do conhecimento por 

aspectos separados, e estas categorias representam um gmpo de dados que podem ou 

não conter sub-elementos. A categoria "Geral" contém infosmações gerais sobre o 

objeto do conhecimento. Na categoria "Ciclo de Vida", são armazenadas informações 

históricas como: nome, descrição, palavras-chave, autor, data da criação, última data de 

utilização, contribuidores, etc. Contribuidores são todos aqueles que construíram o novo 

objeto do conhecimento pela modificação de um já existente. O objeto do conhecimento 

pode ter três diferentes estados (duvida, formula da solução, aprendido) confosme o 

contexto de aprendizagem da cadeia de conhecimento. 

A categoria "Direitos" contém infosmações de acesso. Um objeto do 

conhecimento pode ter três diferentes tipos de acesso (público, privado, referenciado). 

Quando um objeto do conhecimento é criado, o autor decide se o seu acesso será 

público ou privado; acesso referenciado ocorre quando um objeto do conhecimento 

existente é incorporado no contexto do aprendiz. Referências, arquivos associados, pré- 

requisitos e sucessores são incluídos na categoria "Relações". Links, e-books, jornais 

eletrônicos e artigos são exemplos simples de referências; um objeto do conhecimento 

deve estar também relacionado, e isto ocorre automaticamente (um objeto do 

conhecimento é a modificação de um já existente para a construção de um novo) para 

garantir os direitos autorais. É possível associar vários tipos de arquivos a um objeto do 

conhecimento e estes arquivos são sempre transmitidos com o objeto do conhecimento. 



A categoria "Classificação" contém atributos que classificam o objeto do 

conhecimento, como o tempo (tempo estimado para aprender o objeto do 

conhecimento), qualidade (qualidade estimada da aprendizagem), categoria (categoria 

na qual o objeto do conhecimento está inserido), etc. A categoria "Anotação" contém 

comentários sobre o objeto do conhecimento e seus criadores. 

Vale ressaltar que a cadeia de conhecimento é uma representação gráfica 

formada por objetos de conhecimento, cujo qual se propõe a auxiliar um aprendiz no 

processo de aprendizagem. Um objeto do conhecimento possui o conteúdo a ser 

estudado, ou as referências para o mesmo, além de informações sobre seus autores, o 

que pode ser usado para avaliar a sua qualidade, além de informações sobre a 

localização do conteúdo que deve ser estudado. Para criar uma cadeia do conhecimento, 

é preciso ligar objetos do conhecimento relacionados, de forma a mostrar a ordem na 

qual os objetos devem ser estudados. Dessa forma, uma cadeia de conhecimento é uma 

estratégia de aprendizagem para que o aprendiz obtenha sucesso na obtenção do 

conhecimento desejado . 

4.3 Construção do conhecimento através do Compartilhamento de Cadeias do 

Conhecimento 

As comunidades de aprendizagem agem como um método para complementar o 

ensino tradicional, além de auxiliar na aquisição do conhecimento em evolução. 

Entretanto, para que o compartilhamento ocorra, é preciso que os usuários possuam uma 

maneira de disponibilizar (explicitar) o seu próprio conhecimento. Conforme 

apresentado no capítulo 2, sabemos que não é possível explicitar todo o conhecimento 

de um usuário, mas a idéia é manipular o conhecimento que se fez possível explicitar, 

conhecimento esse que podemos chamar de articulado. Dentro do modelo proposto, 

cada usuário terá um perfil, que é uma descrição abrangente sobre uma pessoa, 

contendo não apenas informações sobre o seu conhecimento, mas também aspectos 

sobre suas preferências, interesse, dados pessoais etc. Para a definição do perfil, 

utilizamos a abordagem MBTI ("Myers-Briggs Type Indicator") (MYERS, 1980) que é 

composta por um questionário cujos resultados apontam as diferenças existentes entre 

as pessoas. Esta abordagem estabelece 16 tipos para demonstrar as tendências de cada 

indivíduo, a partir do cruzamento de quatro indicadores: 

Introvertido/Extrovertido: as pessoas podem concentrar sua atenção na 

Extroversão ou Introversão; 



Sensitivo/Intuitivo: obter informações pela Sensação ou Intuição; 

Racional/Emocional: tomar decisões pelo Pensamento ou Sentimento; 

Julgador/Perceptivo: se orientar em relação ao mundo exterior pelo 

Julgamento ou Percepção. 

As ferramentas dentro do Projeto Collabore utilizam a abordagem MBTI para 

facilitar a troca de informações sobre a personalidade dos usuários. Pois a definição da 

personalidade pode ser tão importante quanto saber o conhecimento de uma pessoa para 

a realização de parcerias colaborativas/cooperativas. Pois às vezes toma-se conveniente 

termos na equipe uma pessoa menos especializada em um assunto, mas interativa e 

comunicativa, do que um gênio introvertido. 

Na nossa abordagem tratamos dois papéis importantes que são: o aprendiz e o 

autor. O autor é aquele que cria cadeias de conhecimento (com o conhecimento 

possuído por ele) e povoa a base de conhecimento. Mesmo sabendo que qualquer 

usuário pode assumir o papel de autor no ambiente, o ideal seria que os autores fossem 

especialistas no assunto, como professores, mentores, tutores, pesquisadores, etc. O 

aprendiz é aquele que deseja adquirir um novo conhecimento, e irá fazer uso das 

funcionalidades disponibilizadas a ele para obter as cadeias de conhecimento 

necessárias. Para facilitar a explicação da abordagem, definimos que um usuário poder 

ter o papel de aprendiz ou autor. A seguir iremos mostrar cada uma das etapas para que 

ocorra o compartilhamento de cadeias do conhecimento dentro do nosso modelo. 

Construção da Cadeia do Conhecimento 
Esta fase envolve a representação do conhecimento por parte dos usuários 

presentes no ambiente. No nosso caso, cada usuário terá um perfil formado por: 

Dados pessoais; 

Perfil MBTI; 

Representação do conhecimento individual. 

Para representar o atual estágio de saber do usuário, é necessário representar seu 

conhecimento dentro do Editor. Neste momento estamos tratando todos os tipos de 

conhecimento, do científico ao popular, sendo importante que o próprio usuário 

explicite seus conhecimentos, definindo para cada objeto do conhecimento um nome 

para a mesma, informe uma breve descrição para este objeto e quais os materiais 



utilizados por ele para a obtenção deste conhecimento. A partir deste momento, nós 

temos a criação de um objeto do conhecimento, que fará parte da cadeia de 

conhecimento deste usuário (no caso, o autor do conhecimento). Vale ressaltar que 

estamos formalizando o conhecimento do usuário na forma de Cadeias do 

Conhecimento. Para construir uma cadeia, o autor deve criar a lista de objetos do 

conhecimento na ordem de pré-requisitos e sucessores, fazendo uso do Editor KCE 

apresentado no capitulo seguinte. 

A seguir, descrevemos os casos de uso que apresenta a fase descrita acima. 

Criar perfil básico: o usuário preenche um formulário com informações 

básicas e um questionário que determina o perfil MBTI (MYERS, 1980). 

Criar cadeias do conhecimento: o usuário representa o seu conhecimento 

dentro de um domínio de forma gráfica e utilizando o conceito de cadeias do 

conhecimento. Para cada objeto do conhecimento criado é necessário 

fornecer alguma informações como descrição e palavras-chave. 

Associar materiais aos objetos do conhecimento: Para cada objeto do 

conhecimento criado também é necessário informar os materiais que são 

necessários estudar para obter tal conhecimento. 

Parametrizar os materiais associados: o usuário deve fornecer informações 

sobre cada material. 

o Custo - custo para a obtenção do material, referindo-se ao preço pago 

pelo mesmo (seja ele on-line ou não). Caso o material possa ser obtido 

de forma gratuita, seja através de links ou através de upload do arquivo, 

então o custo será zero. 

o Prazo - o usuário informa o tempo que ele levou para estudar um 

determinado material (em horas). 

o Qualidade - o usuário, de forma subjetiva, informa uma nota para a 

qualidade do material. 

A figura 10 representa o Diagrama de Caso de Uso expresso em UML 2.0 

(Unified Modeling Language) (OMG, 2003). 



Figura 10 - O diagrama de caso de uso para a Construção do Conhecimento 

Esta fase é utilizada pelo autor quando ele deseja criar uma cadeia de 

conhecimento baseada nos conhecimentos que ele já possui. Após a criação, a cadeia do 

autor ficará disponível no ambiente para que aprendizes possam reutilizá-Ia para obter o 

conhecimento que ela representa. O conhecimento que ele deseja possuir, que também 

será representado na forma de Cadeia do Conhecimento, poderá ser obtido a partir da 

coleta e organização de objetos do conhecimento existentes no ambiente. Para ter acesso 

às cadeias criadas pelos outros autores, será preciso fazer uma busca por cadeias 

compartilhadas no ambiente. A busca por cadeias de conhecimento será apresentada na 

fase abaixo. 

Compartilhamento do Conhecimento 
Nosso objetivo ao utilizar a gestão do conhecimento é implantar na organização 

(ou na comunidade de aprendizagem) uma transferência formalizada, através de 

estratégias específicas para trocas espontâneas. Como já foi dito, no KCE é possível ter 

acesso às cadeias criadas por outros autores, basta que as mesmas estejam 

compartilhadas no ambiente. Essa funcionalidade é bastante útil quando o aprendiz 

deseja aprender seguindo uma cadeia de conhecimento já existente. Para isso, basta o 

aprendiz realizar uma Busca Simples ou uma Busca Semântica por cadeias de 

conhecimento que o auxiliem no processo de aprendizagem de um determinado assunto. 

A seguir, descrevemos os casos de uso que apresenta a fase descrita acima: 



Realizar busca por cadeia do conhecimento: permite ao usuário buscar no 

ambiente cadeias do conhecimento de outros usuários. Porém, o usuário 

precisa escolher entre a busca por palavra-chave e a ontológica. 

Realizar busca através de palavra-chave: o usuário digita as palavras-chaves 

que ele deseja que exista nas cadeias de conhecimento recuperadas pelo 

sistema. 

Realizar busca através da ontologia: o usuário digita as palavras-chaves que 

ele deseja que exista na ontologia das cadeias do conhecimento recuperadas 

pelo sistema. 

Visualizar ontologia das cadeias resultantes: permite ao usuário visualizar a 

ontologia das cadeias recuperadas. 

Definir objetos similares entre as cadeias resultantes: o usuário pode ajudar o 

sistema, definindo os objetos similares entre todas as cadeias do 

conhecimento recuperadas. 

Criar uma cadeia através das cadeias resultantes: permite ao usuário editar 

todas as cadeias resultantes da busca de forma deixá-la personalizada. 

Aceitar uma cadeia resultante da busca: incorpora a cadeia resultante da 

busca aceita pelo usuário à cadeia do mesmo. 

A figura 11 representa o Diagrama de Caso de Uso representando a 

funcionalidade de compartilhamento do conhecimento. 



Figura 11 - O diagrama de caso de uso para a Compartilhamento do Conhecimento 

Ao receber as cadeias encontradas pelo ambiente, o aprendiz deve decidir qual 

delas é a mais adequada as suas necessidades. Para isso, o ambiente irá auxiliá-lo na 

escolha da melhor estratégia de aprendizagem. Esta funcionalidade se baseia na 

capacidade de apontar as melhores alternativas desenvolvida no sistema BOE - Bill of 

Experiments (CARDOSO et al., 2002), que é um sistema colaborativo para explicitação, 

reuso e planejamento de workflows científicos capaz de apontar as melhores alternativas 

na realização de experimentos científicos, baseado nos critérios de custo, tempo e 

qualidade. A idéia aqui proposta para otirnizar as estratégias de aprendizado foi 

chamada de BOL - Bill of Learning. Ela representa as cadeias de conhecimento como 

expressões lógicas e usa regras de inferência (escritas em Prolog) para decidir qual é a 

melhor alternativa, de acordo com as necessidades do aprendiz. A escolha da melhor 

alternativa pode ser baseada nos critérios tempo, custo, qualidade, ou na melhor relação 

de custohenefício entre tais critérios. O próprio aprendiz deve decidir qual critério deve 



ser levado em consideração. Após a definição da melhor alternativa por parte do Editor, 

cabe ao aprendiz aceitá-la e iniciar os estudos. Ao aceitar a melhor estratégia de 

aprendizagem, esta é adicionada às cadeias de conhecimento do aprendiz, porém com o 

status 'Não Aprendido'. E à medida que o aprendiz for estudando os objetos do 

conhecimento presentes na estratégia recuperada, ele muda o status para 'Aprendido'. 

A seguir, descrevemos o único caso de uso que apresenta a fase descrita acima: 

Recuperar a melhor estratégia de aprendizagem: o usuário solicita ao sistema 

que aponte a cadeia recuperada como sendo a melhor estratégia de 

aprendizagem baseada nos quesitos apontados pelo usuário. São eles: 

o Cadeia com o menor custo ou; 

o Cadeia com o menor tempo de aprendizagem ou; 

o Cadeia com melhor qualidade ou; 

o Média ponderada dos parâmetros custo, tempo e qualidade. 

A figura 12 representa o diagrama de caso de uso desta funcionalidade. 

por cadeia da 
cantrecitnento 

Figura 12 - O diagrama de caso de uso da Busca pela Melhor Estratégia de Aprendizagem 

Outro ponto importante é tratar a estrutura semântica que acompanha esta cadeia 

de conhecimento. Separamos este ponto na fase Combinação de Ontologias descrita 

abaixo. 

Combinação de Ontologias 

Na busca, toda estratégia de aprendizagem recuperada traz também os conceitos 

da ontologia com as quais os objetos do conhecimento desta cadeia estavam associados. 



Isso faz com que cada objeto de conhecimento tenha mais valor semântico. O próximo 

passo após o aprendiz recuperar e aceitar uma estratégia, seria então COMBINAR os 

conceitos ontológicos recuperados com a ontologia do usuário que realizou a busca. 

A utilização de uma estrutura ontológica para permitir interoperabilidade na 

busca por cadeias do conhecimento - seja no entendimento do que o usuário quer ou na 

integração da estrutura ontológica recuperada com a ontologia do usuário que realizou a 

busca - ainda assim fica comprometida quando duas estruturas diferentes da ontologia 

são utilizadas, pois correlacionar conceitos de domínios com alguma sobreposição 

toma-se uma atividade pouco computacional. Desta forma, devemos tratar os dois tipos 

de divergências ontológicas como apresentado por (SOUZA, 2007) que podem ser 

dividas em (1)divergências no nível de linguagem (diferenças causadas pelo uso de 

diferentes forrnalismos) e (2) divergências à nível de conceitualização (diferenças 

quanto à estruturação dos conceitos na ontologia). 

Neste trabalho, não teremos problemas causados por divergências no nível da 

linguagem, pois as ontologias a serem manipuladas estão representadas por uma mesma 

linguagem de representação: OWL (Web Ontology Language). A OWL é uma proposta 

do grupo WebOnt (W3C Web Ontology Worlting Group) como uma extensão de XML, 

RDF e RDF Schema e se baseia na linguagem DAML-I-OIL, como pode ser visto em 

(Patel-Schneider et al., 2007). Ela está sendo projetada para aplicações que precisam 

compreender o conteúdo da informação (semântica) e possibilita a representação do 

vocabulário dos termos e os relacionamentos entre estes termos. Podendo ser 

conceitualizada como uma linguagem para definir ontologias da Web e as bases de 

conhecimentos associadas a estas ontologias. Em OWL, uma ontologia é um conjunto 

de definição de classes e suas propriedades, e pode incluir os relacionamentos entre as 

classes (Srnith et al., 2007). 

No entanto, divergências no nível conceitualização podem ocorrer, entre outros 

casos, pela diferença de codificação, uso de sinônimos, uso de ontologias criadas pelo 

próprio usuário, diferença de granularidade entre as ontologias evoluídas pelo usuário, 

etc. Isso acontece dentro do nosso ambiente, pois cada usuário tem a sua própria 

ontologia do domínio, onde ele pode não apenas visualizar como também editar e 

evoluir. Desta maneira, a combinação entre a estrutura ontológica recuperada junto com 

uma cadeia de conhecimento e a ontologia do usuário que realizou a busca requer 

cuidados quanto a possíveis divergências ao nível da conceitualização. Assim, se faz 

necessário realizar comparações sintáticas e semânticas encontrando relações 



semânticas para cada elemento ontológico (classe, propriedade, restrição, etc), 

aplicando a cada um deste um conjunto de funções de semelharlça. A técnica 

apresentada em (SOUZA, 2007) e utilizada neste projeto é um conjunto de funções de 

semelhanças chamada de Distância de Edição ou Distância de Levenshtein. Esta 

distância recebe duas cadeias de caracteres como entrada e computa a distância entre as 

cadeias, i.e., que é dado pelo número mínimo de inserções, eliminações e substituições 

de caracteres que são necessárias para transformar uma cadeia de caracteres em outra. 

Neste trabalho não vamos nos aprofundar no algoritmo e nas equações utilizadas, 

apenas vamos apresentar de modo geral. 

A Distância de Edição é utilizada para comparação de nomes de conceitos e 

nomes de propriedades. Por exemplo, a Distância de Edição entre "porteiros" e 

"portaria" é feito transfomando a palavra "porteiros" na palavra "portaria", onde são 

necessárias 5 operações: 

(1) substituir a letra "e" pela letra "a", 

(2) eliminar a letra "i", 

(3) inserir a letra "i" após a letra "r", 

(4) substituir a última letra "o" pela letra "a" e 

(5) eliminar a letra "s". 

Assim, temos a distância de edição igual a 5 dividido pelo tamanho da maior 

cadeia de caracteres que é 8, resultando no valor de 0,375. Quanto maior a distância de 

edição, menor a semelhança entre as cadeias de caracteres. 

Levamos também em consideração a hierarquia dos conceitos ao comparamos 

seus filhos e pais, i.e., dois conceitos não-folhas são estruturalmente semelhantes se o 

conjunto dos seus filhos imediatos é altamente semelhante. A mesma idéia é também 

usada para os pais imediatos dos conceitos. Essa função de semelhança de hierarquia 

analisa o contexto do conceito, ou seja, para calcular o grau de semelhança de dois 

conceitos A e B, é necessário calcular o grau de semelhança de seus parentes imediatos. 

Então, dentro do KCE, a idéia é identificar as possíveis divergências no nível 

conceitual e apresentar ao usuário, onde este definirá quais os conceitos devem ser 

adicionados a sua ontologia. 



4.4 Exemplo Ilustrativo: Personalizando a aprendizagem 

Nesta seção, nós apresentamos um exemplo simplificado do modelo proposto. 

Criamos um cenário onde um curso de extensão oferece a disciplina de Banco de Dados 

através do Editor KCE. Desta maneira, o professor da disciplina disponibiliza cadeias 

do conhecimento extraídas dos livros de autores conhecidos da área de banco de dados. 

São eles: (DATE, 1986), (ULLMAN et al., 1998), (RAMAKRISHNAN & GEHRKE, 

2003) e WAVATHE & ELMASRI, 2000). Estas cadeias foram avaliadas de forma 

quantitativa e subjetiva pelos professores da disciplina citada acima quanto aos atributos 

custo financeiro para a aquisição dos materiais de estudo, tempo necessário para estudo 

e a qualidade subjetiva e qualitativa de cada material. Em seguida estas cadeias foram 

disponibilizadas no ambiente. 

A Busca 

Para iniciar o estudo da disciplina, cada aprendiz precisou acessar o Editor KCE 

e realizar uma busca por cadeias na área de banco de dados sem estar cientes das 

cadeias disponibilizadas no ambiente. Para isso, ele utilizou o mecanismo de Busca 

Simples e digitou palavras-chaves relacionadas com a área de banco de dados para que 

o Editor retomasse as cadeias relacionadas. Vale ressaltar que dentre as cadeias 

disponibilizadas, temos a do autor Ullman com um conteúdo programático mais 

superficial e voltado mais para iniciantes na área, enquanto a cadeia do autor Date 

possui um conteúdo mais específico com tópicos avançados. Por isso, o mecanismo de 

busca do Editor KCE irá utilizar as palavras-chaves digitadas pelo usuário para 

identificar o desejo do mesmo. 

A Personalização 

A partir deste momento é necessário que o Editor formate a melhor estratégia de 

aprendizagem para cada aprendiz baseado nas cadeias retomadas pela busca. Isto 

acontece em duas etapas. Primeiramente o aprendiz define quais os parâmetros o Editor 

deve levar em consideração para definir a cadeia que se enquadre nas necessidades do 

aprendiz. Observe que na busca, o objetivo foi recuperar cadeias baseadas no desejo do 

aprendiz ao nível de qual conhecimento ele deseja adquirir. Já a personalização, parte 

do princípio que todas as cadeias retomadas atendem esta expectativa, cabendo a esta 

funcionalidade apenas apontar a melhor estratégia, dada a necessidade atual do aprendiz 

quanto aos parâmetros apontados abaixo: 



Minimizar o Custo financeiro de aprendizagem? 

Minimizar o tempo de aprendizagem? 

Maximizar a qualidade? 

diz Ou fazer uma média ponderada destes três parâmetros, onde cada aprenl 

define estes pesos? 

Após a personalização, o Editor exibe a cadeia melhor ranqueada de forma 

editável para que o aprendiz possa realizar qualquer modificação na mesma antes de 

aceitá-la e esta ser adicionada à cadeia do aprendiz como objetos a serem aprendidos. A 

figura 13 mostra uma captura de tela durante do processo de Personalização da Melhor 

Estratégia de Aprendizagem. 

Figura 13 - Captura de tela durante do processo de Personalização da Melhor Estratégia de 
Aprendizagem 

4.5 Conclusões 

O aprendiz possui sua própria cadeia de conhecimento, que é formada por 

conhecimentos adquiridos por ele durante o processo de aprendizagem realizado no 

Editor. Estes conhecimentos estão representados na forma de objetos do conhecimento. 

Para transformar conhecimento explícito em conhecimento tácito, o aprendiz deve 

estudar seguindo as instruções de cada objeto do conhecimento presente na cadeia de 



conhecimento. Como já foi dito, durante o processo de aprendizagem, o aprendiz pode 

gerar novos conhecimentos explícitos, que irão auxiliá-lo no estudo. 

Apesar de ser um processo importante, neste trabalho não iremos avaliar a 

aplicação do conhecimento, pois esta questão está fora do nosso escopo. Já a avaliação 

dessas cadeias pode ser feita através das notas e comentários realizadas por qualquer 

membro do ambiente no campo apropriado dentro do Editor. 

No próximo capítulo iremos tratar mais profundamente como esta abordagem foi 

implementada através do Editor KCE. 



5. Protótipo KCE 

No capítulo 4, foi apresentada a proposta do Editor para compartilhamento de 

Cadeias do Conhecimento, denominado KCE, cujo propósito é promover a 

aprendizagem através do compartilhamento e personalização de cadeias de 

conhecimento. Para tomar essa proposta viável na prática, apresentamos neste capítulo a 

implementação do protótipo do Editor, no contexto do ambiente Collabore. 

Além do protótipo, serão descritos os objetivos, a tecnologia utilizada no 

desenvolvimento e a arquitetura que foi planejada visando facilitar futuras evoluções. 

Na Seção 5.1 será apresentada a arquitetura do Projeto Collabore, que é o projeto sobre 

o qual um conjunto de aplicações foi desenvolvido com o intuito de conversar entre si 

através da abordagem KOD (Knowledge Object Descriptov) (OLIVEIRA & SOUZA, 

2004) chamado neste trabalho apenas de objeto do conhecimento. Nossa intenção é 

prover uma maneira para descrever todos os tipos de conhecimentos, tomando a busca, 

o reuso, a manipulação de pedaços de conhecimento e a troca deste entre as pessoas e 

ambiente mais fácil. A Seção 5.2 detalha as características tecnológicas do Editor e 

como a abordagem apresentada no capítulo anterior foi implementada, indicando as 

decisões tomadas quanto a melhor forma de implementar. 

5.1 Arquitetura do Projeto Collabore 

O Editor I C E  está integrado à plataforma CoppperCAS (MIRANDA & 

XEXÉO, 2004). Assim, algumas características do Editor foram herdadas desta 

plataforma. Vale ressaltar que o CopperCAS não foi desenvolvido dentro deste trabalho, 

porém algumas de suas características serão apresentadas devido sua importância dentro 

da nossa abordagem. 

As ferramentas que fazem parte do ambiente Collabore podem conversar entre si 

através da plataforma CoppeerCAS. Por exemplo, durante e execução de um projeto que 

está sendo gerenciado no PMCE (Editor Colaborativo para Gerência de Projetos) 

(SILVA, 2008), um participante pode ter a necessidade de aprender algo para a 

execução de uma tarefa. Para isso, ele pode utilizar o KCE, e depois associar a 

estratégia de aprendizado adotada, à tarefa. Outro exemplo são as cadeias de 

conhecimento geradas no KCME (Editor Móvel de Cadeias de Conhecimento) que 

podem ser trocadas com as cadeias do KCE (e vice-versa), porém, no KCME, por 

motivos de limitação da plataforma de desenvolvimento, é utilizada uma versão 



customizada da cadeia de conhecimento. Não é objetivo deste trabalho descrever a 

interação entre as ferramentas e como o KCE é utilizado por elas. Mas vale ressaltar que 

esta interação acontece graças ao objeto do conhecimento (KOD) apresentado no 

capítulo anterior. 

Dntologla rn 

Figura 14 - Arquitetura Geral do Ambiente Collabore (COLLABORative learning and knowledge 
sharing Environment) 

Podemos afirmar que a escolha da plataforma CoppeerCAS para desenvolver o 

KCE se deve ao fato desta arquitetura possuir uma característica de colaboração e 

capacidade de transformar cada usuário em um ponto ativo capaz de colaborar. 

Abaixo, listamos algumas característica da plataforma CopperCAS e como estas 

foram aproveitadas pelo KCE: 

Não apresenta distinção de papéis entre cada nó: o KCE se aproveita desta 

característica para permitir que cada usuário (nó) acesse diretamente os 

recursos de outros usuários, sem nenhum controle centralizado. Assim, cada 

usuário é capaz de solicitar serviços como também prover recursos. 

Escalabilidade: a entrada de mais um usuário no ambiente pode ser 

considerado um nó que agregará conhecimento, como também recursos 

tecnológicos. 

Robustez: no KCE, o conhecimento disponível no ambiente está distribuído 

entre os nós participantes. E para um aprendiz obter determinado 

conhecimento, basta procurar nos nós que o possuem, não sendo necessário 

qualquer acesso a um único servidor. 



Possibilidade de agregar e utilizar a capacidade de processamento e 

armazenamento que fica subutilizada em máquinas ociosas: isto acontece no 

KCE quando um usuário realiza uma busca por um determinado 

conhecimento e as máquinas dos usuários do ambiente são as responsáveis 

por realizarem uma busca intema na sua própria máquina. 

Anonimato: no KCE, os usuários são identificados pelo e-mail fornecido. 

Sua intenção dentro do ambiente é avaliada de acordo com o conhecimento 

disponibilizado. Uma vez que bem avaliada pelos usuários, esta será 

reaproveitada dentro da comunidade. 

Publicação e busca de conteúdo feita em vários nós: no KCE, o 

reaproveitarnento de um mesmo conteúdo por vários nós permite a 

disseminação do mesmo de tal maneira que a ausência de uma das 

localidades não impede a recuperação deste conteúdo. 

5.2 A implementação KCE 

O KCE é um Editor de aprendizagem colaborativa projetado para pernitir a 

troca de cadeias de conhecimento. Como já foi dito, de maneira geral pode-se 

considerar que as cadeias de conhecimento são estratégias de aprendizado, que se 

propõem a guiar o estudo do aprendiz. Este Editor provê funcionalidades como criação 

e edição de cadeias de conhecimento pessoal, busca por um deteminado conhecimento, 

utilização de testes dinâmicos personalizados para auto-avaliação, etc. 

5.2.1. Tecnologias Utilizadas 

Nesta seção apresentamos as principais tecnologias utilizadas na implementação 

do protótipo, tentando apontar os motivos que nos levaram a fazer estas escolhas. 

5.2.1.1 XML 

Extensible Markup Language (XML, 2008) é linguagem de marcação de dados 

que provê um formato para descrever dados estsuturados. A tecnologia XML é uma 

especificação técnica desenvolvida pela W3C (World Wide Web Consortium - entidade 

responsável pela definição da área gráfica da Intemet), para superar as limitações do 

HTML, que é o padrão das páginas da Web. Esta tecnologia foi utilizada para 

implementar a cadeia do conhecimento devido as seguintes características: 



Separação do conteúdo da formatação: a formatação de um arquivo XML é 

definida através de um schema que especifica a estrutura do arquivo. Desta 

fosma, definimos um schema com a estrutura do KOD proposta em 

(OLIVEIRA & SOUZA, 2004) que é instanciada pelo KCE para a troca de 

cadeias dentro da plataforma CoppeerCAS, bem como troca de inforrnação 

entre as diversas ferramentas. 

Simplicidade e Legibilidade, tanto para humanos quanto para computadores: 

graças a esta tecnologia, a estrutura do KOD é inteligível e de fácil 

depuração durante o desenvolvimento do Editor. 

Possibilidade de criação de tags sem limitação: esta característica permite 

que a estrutura do arquivo XML que representa o KOD evolua com o tempo 

sem que o impacto seja desastroso para o desenvolvedor. 

Criação de arquivos para validação de estrutura (chamados DTDs): estes 

arquivos são os Schemas citados acima, mostrando que a estrutura definida 

para um arquivo XML está definido em um arquivo DTD. 

Troca de documentos XML entre aplicações distintas via Internet: a troca de 

dados entre as ferramentas da plataforma ocorre através de arquivos XML 

que é o padrão de comunicação entre elas, no caso, o KOD. 

5.2.1.2 Banco de Dados HSQLDB 

O HSQLDB (HsqlDB, 2008) é um servidor de banco de dados embutido 

desenvolvido em Java. Ele não é recomendado para aplicações de grande porte, pois não 

é robusto e seguro. Desta forma, recomenda-se seu uso em aplicações desktops que 

utilizam persistência de dados através da linguagem SQL. 

Suas principais características que levaram a utilização do mesmo na 

implementação do Editor foram: 

Suporte à linguagem SQL básica, incluindo junções, triggers e visões; 

Repositórios acessíveis através de tecnologia JDBC; 

Criação de bancos de dados em arquivo texto ou em memória; 

Recurso de dump para backups facilitados; 

Ocupa pouco espaço em disco; 

Praticamente dispensa config&ações para operar. 





mover objetos do conhecimento, etc. Esta interface gráfica que está contida no Módulo 

de Manutenção do Conhecimento é a responsável pela manutenção das cadeias do 

conhecimento de um determinado usuário. Podemos analisar este módulo sobre duas 

perspectivas: a perspectiva do autor de cadeias do conhecimento e sobre a perspectiva 

do aprendiz. 

É através desta interface que o autor cria novas cadeias, que como já dissemos, 

representam estratégias de aprendizagem, ou seja, na visão deste autor, uma maneira de 

obter um determinado conhecimento. A figura 16 mostra um usuário instanciando o 

Editor KCE através da plataforma CoppeerCAS. 

Figura 16 - Tela principal da plataforma CoppeerCAS 

Em seguida, na figura 17, temos a tela inicial do KCE onde o usuário deverá ser 

autenticado. 

Arquivo Busca Ajuda 
--I --" X -- .-- -- _ _- 

Figura 17 - Tela Inicial do KCE 



Já a figura 18 apresenta um exemplo de cadeia do conhecimento de um 

determinado autor, neste caso o autor Date apresenta uma estratégia para aprender 

Banco de Dados. 

Figura 18 -Cadeia do conhecimento do autor Date. 

Finalmente, na figura 19, temos o objeto do conhecimento 'The SQL Language', 

presente na cadeia do conhecimento mostrada na figura 18, sendo visualizado. ' 



Figura 19 - Meta-informação sobre o objeto do conhecimento 'The SQL Language'. 

Através da visualização do objeto do conhecimento 'The SQL Language' (na 

figura acima) podemos entender melhor nossa proposta de aprendizagem. Visualizamos 

os materiais apontados pelo autor como necessários para a aprendizagem de 

determinado objeto do conhecimento. Estes materiais são representados através de links 

que devem ser acessados pelo aprendiz. Ainda nesta figura vemos que cada um dos 

materiais possui a estimativa da duração para a leitusa/estudo; o custo (caso seja 

necessário a compra do mesmo) e qualidade do material (segundo métricas subjetivas 

apontadas pelo autor desta cadeia do conhecimento). Pois quando um autor cria uma 

cadeia de conhecimento, para cada objeto do conhecimento presente nesta cadeia, ele 

aponta os materiais necessários para adquirir tal conhecimento, bem como a duração, 

custo e qualidade de cada um destes materiais. 

Agora, analisando o módulo de Manutenção de Conhecimento na visão do 

aprendiz, partimos do princípio que este deseja adquirir um determinado conhecimento. 

Para isso, é necessário que ele utilize o Módulo de Busca de Conhecimento para 

verificar se existe no ambiente alguma cadeia do conhecimento que satisfaça suas 

necessidades. Caso exista alguma cadeia do conhecimento no ambiente e o aprendiz 



aceite, esta será adicionada à cadeia do conhecimento do aprendiz através do módulo de 

Manutenção de Conhecimento. 

Na próxima seção, apresentaremos o Módulo de Busca de Conhecimento e tudo 

que este pode oferecer. 

5.2.3 Módulo de Busca de Conhecimento 

O Módulo de Busca é bastante útil quando o aprendiz deseja aprender seguindo 

uma cadeia de conhecimento criada por outro autor. Para isso, basta o aprendiz realizar 

uma busca para ter acesso às cadeias que possivelmente o auxiliará no processo de 

aprendizagem. No Módulo de Busca de Conhecimento presente no KCE foram 

definidas duas fomlas de realizar a busca: 

Busca Simples: a partir de palavra-chave. 

Busca Semântica: a partir dos nós das ontologias. 

A seguir, um detalhamento maior dos dois mecanismos de busca. 

Busca Simples 

O Editor KCE utiliza o Serviço de Busca e Recuperação de Informações que é 

um mecanismo padrão de busca e recuperação de informação textual distribuída, para 

aplicações no CoppeerCAS, sendo formado por três componentes: o Indexador, o 

Buscador e o Repositório. 

Estes componentes do Serviço de Busca e Recuperação de Informações se 

relacionam da seguinte forma: o Indexador cria um índice invertido para um conjunto 

de documentos textuais especificados. No caso do KCE estes documentos textuais são 

os arquivos XML utilizados para representar as cadeias do conhecimento apresentado 

no capítulo anterior. Esse índice invertido é armazenado no Repositório e fica 

disponível para consultas. O Biasçador, após receber uma consulta, acessa o repositório 

e encontra a referência para todos os documentos relevantes para a consulta. Neste 

momento, o Buscador emprega uma função de similaridade capaz de comparar a 

consulta com o índice invertido de cada uma dos documentos. Finalmente, uma vez 

munido das referências para os documentos relevantes, o Buscador obtém o documento 

em sua origem e cria uma cópia em local pré-determinado. 

O Indexador, o Buscador e o Repositório funcionam de maneira independente, 

segundo uma arquitetura de rede ponto-a-ponto. Desta maneira, quando um aprendiz 



utiliza este mecanismo de busca, o KCE através da plataforma CoppeerCAS retoma 

todas as cadeias de conhecimento que contenha a palavra-chave digita pelo usuário, 

conforme mostra a figura 20. Neste momento, cabe ao aprendiz escolher aleatoriamente 

uma das cadeias retomadas pela busca ou utilizar o Módulo BOL, apresentado na 

próxima seção, para que o Editor verifique qual das cadeias retomadas estaria mais 

próxima da necessidade do aprendiz. 

r ~i ryn~.ar  prato 1 

Figura 20 - Resultado de uma Busca Simples 

Ao escolher aleatoriamente ou solicitar a melhor estratégia de aprendizagem, o 

Editor apresenta a cadeia em uma tela que permite ao aprendiz editá-la antes que esta 

seja adicionada a cadeia de conhecimento dele. Esta interface pode ser visutilizada na 

figura 21. Após as alterações que o aprendiz considerar pertinente, ele utiliza o botão 

'Aceitar' para adicionar a cadeia a sua cadeia de conhecimento. 



Figura 21 -Edição da Cadeia escolhida antes de aceitá-la 

Uma melhoria identificada na Busca Simples seria o desenvolvimento de um 

indexador capaz de criar índices em várias escalas de detalhes, de forma que esses 

índices possam ser disseminados pela rede, a fim de orientar buscas distribuídas sem 

gerar tráfego e armazenamento excessivos de informações. 

Busca Semântica 

Este mecanismo de busca consiste em três fases: 

1. Buscar na ontologia de cada usuário do Ambiente, os nós que fazem match com 

a(s) chave(s) de busca; 

2. Procurar os objetos do conhecimento ligados aos nós encontrados na primeira 

etapa. 

3. Retomar as cadeias de conhecimento que possuam os objetos do conhecimento 

encontrados na segunda etapa. 

A tela abaixo (figura 22), mostra a interface disponível para o usuário realizar 

esta busca. As palavras digitadas pelo usuário foram usadas como chaves de busca para 

realizar fazer o match com os nós das ontologias disponível na plataforma. 



Figura 22 - Resultado da busca por 6database+i~ttrodz~ctiorr>. 

Consideramos que ocorreu um match entre a chave de busca e um nó da 

ontologia quando uma das palavras-chave é encontrada na descrição textual do nó ou 

em algumas de suas instancias. A busca pode considerar como "descrição textual" 

qualquer texto contido na definição do nó (nome elou descrição, por exemplo). Caso 

ocorra um match de um determinado nó, o sistema recupera as sub-classes diretas deste 

nó (ou seja, seus filhos), as super-classes direta (ou seja, seus pais) e finalmente as sub- 

classes dos nós-pais (ou seja, seus irmãos). Desta forma, basta recuperar os objetos do 

conhecimento que estão ligados aos nós da ontologia encontrados. 

E finalmente, o sistema ordena os resultados da busca antes de apresentá-lo ao 

usuário. Essa ordem leva em conta: 

Quantos objetos do conhecimento relevantes uma cadeia do conhecimento 

possui; 

Quantos nós da ontologia relevantes cada um desses objetos do 

conhecimento possui; 

Como foi o match desses nós (nós que foram retomados por serem super- 

classe ou sub-classe são menos relevantes). 



Neste momento o resultado da busca é apresentado ao aprendiz que realizou a 

busca. Lembrando que as cadeias de conhecimento recuperadas traz consigo os nós da 

ontologia ligados a cada um dos objetos do conhecimento desta cadeia. 

Vale ressaltar que o Módulo de Busca de Conhecimento é o único dentro do 

KCE que utiliza ontologias. No entanto, dentro do Projeto Collabore, temos a 

ferramenta COE (Colaborative Ontology Editor) (VILELA, 2007) que manipula a 

ontologia permitindo a edição e busca por nós. Porém, o COE é uma ferramenta que 

foge ao escopo deste trabalho. Após a busca e aceitação de uma cadeia por parte do 

aprendiz, o Módulo de Busca de Conhecimento irá combinar a ontologia da cadeia de 

conhecimento aceita pelo aprendiz à ontologia do mesmo. Uma vez que cada usuário do 

KCE possui sua própria ontologia. 

O aprendiz tem duas opções neste momento: ou ele escolhe aleatoriamente uma 

das cadeias retomadas pela busca ou ele utiliza o Módulo BOL para que o Editor 

verifique qual das cadeias retomadas estaria mais próximo da necessidade do aprendiz. 

Na próxima seção, será apresentado como o Módulo BOL realiza o que se propõe. 

5.2.4 Módulo BOL 

Como foi dito anteriormente, o Módulo de Busca retoma uma lista de cadeias de 

conhecimento que estão de acordo com a chave de busca utilizada. No entanto, muitas 

vezes esta lista pode ser grande, o que pode dificultar a escolha da cadeia mais 

apropriada para a aprendiz. A idéia geral é o aprendiz escolher uma das cadeias 

retomadas para guiar o seu estudo. Mas para facilitar este processo de escolha, foi 

desenvolvido o Módulo BOL. 

A personalização do resultado da busca acontece através do Módulo BOL (Bill 

of Learning) que é capaz de apontar a melhor alternativa para o aprendizado de um 

determinado objeto do conhecimento baseado em critérios de custo, tempo de 

aprendizagem e qualidade dos materiais disponíveis através de técnicas de inteligência 

artificial (IA) , abrangendo CLP (JAFFAR & MAHER, 1994) e heurísticas 

(DASGUPTA et al., 2002), em uma analogia com o processo do BOE (Bill of 

Experiments) (CARDOSO, SOUZA, & MARQUES, 2002). Por melhores alternativas, 

entendem-se os menores custos e prazos de aprendizagem e a melhor qualidade de um 

objeto do conhecimento baseado no material para estudo. Atualmente, o aprendiz deve 

selecionar qual destes atributos ele quer levar em consideração, ou seja: 



Minimizar o custo financeiro de aprendizagem? 

Minimizar o tempo de aprendizagem? 

Maximizar a qualidade? 

Ou fazer uma média ponderada destes três parâmetros, onde o aprendiz 

define estes pesos? 

O BOE (CARDOSO, SOUZA, & MARQUES, 2002) é capaz de apontar as 

melhores alternativas para a realização de experimentos científicos baseando-se em 

critérios de custo, prazo de obtenção e qualidade dos dados. Este ambiente foca na etapa 

de planejamento do experimento que é promovida de forma intensa, uma vez que 

favorece a explicitação e geração de conhecimentos científicos inerentes aos 

experimentos e workflows científicos. Além disso, ele visa a implementação de um 

ambiente para a explicitação, reuso e planejamento de workflows científicos sendo 

capaz de apontar melhores alternativas para a realização destes através de técnicas de 

IA. Do mesmo modo que um novo resultado gerado no BOE pode servir de base para a 

aplicação em um outro experimento que gerará uma terceira informação, no BOL, parte 

de uma rede de conhecimento de um usuário pode ser recuperada por um segundo 

usuário e a partir dessa obter o conhecimento em um determinado objeto do 

conhecimento. Para isso, um usuário que deseja aprender determinado objeto do 

conhecimento através do Editor, poderá fazer uso do módulo BOL que irá sugerir a 

melhor estratégia para o aprendizado de um objeto do conhecimento. Como já 

mencionado anteriormente, cada objeto do conhecimento, possui materiais associados, e 

para cada um destes materiais o aprendiz deve preencher as seguintes informações: 

Custo - As métricas de custo para o aprendizado de um determinado objeto 

do conhecimento refere-se a compra de cada material recomendado por 

aquele usuário que já aprendeu o objeto do conhecimento. Caso todos os 

materiais necessários para o aprendizado possam ser obtidos de forma 

gratuita, seja através de links ou através de download do arquivo, então o 

custo para o aprendizado deste objeto do conhecimento será zero. 

Prazo - Na busca pela melhor estratégia para o aprendizado de um 

determinado objeto do conhecimento, o usuário tem a opção de determinar 

qual o tempo que ele deseja dedicar para o aprendizado de um determinado 

objeto do conhecimento. No entanto, é intuitivo pensar que, quanto menor o 



tempo de aprendizado, menor a quantidade de informação obtida e menor a 

quantidade de conhecimento adquirido. 

Qualidade - A qualidade é um conceito complexo e subjetivo, onde os 

usuários julgam os aspectos relevantes dos materiais utilizados para o 

aprendizado de um determinado objeto do conhecimento. A principio, o 

método de avaliação utilizado é subjetivo onde os valores podem ser 0: 

dispensável, 1: pouco importante, 2: importante, 4: fundamental. 

A qualidade é um conceito complexo, porque possui significados diversos para 

diferentes pessoas. Portanto, gerar uma medida de qualidade aceitável para todos, não é 

trivial. Para isso é preciso definir as características de qualidade que interessam e, então, 

decidir como a avaliação da qualidade será feita através delas (KITCHENHAM & et 

al.). No entanto, deve-se capturar também os aspectos de qualidade que são importantes 

para os usuários (LEVITIN & REDMAN, 1996). É preciso captar as diferentes 

necessidades dos usuários, observando as diferentes formas como os dados serão usados 

(HEALY, 2000). Porém, não é intenção deste trabalho discutir métrica de qualidade 

subjetiva em um ambiente colaborativo. Porém espera-se que a avaliação seja baseada 

no entendimento do autor sobre o material disponível para estudo. Este entendimento 

pode ser obtido pelo conhecimento que os materiais geram. O conhecimento gerado 

para o aprendiz sobre o objeto de conhecimento evidencia o nível de qualidade do 

material armazenado. 

A figura 23 mostra as funcionalidades disponíveis na interface gráfica para 

apontar a melhor estratégia de aprendizagem para o aprendiz. Neste caso, o aprendiz 

optou por minimizar o custo clicando no botão 'Minimize Cost'. Conseqüentemente o 

peso em 'Cost Weight ' recebe o valor '1 ' apenas para informar a escolha feita pelo 

aprendiz. Em seguida as cadeias são analisadas e a melhor estratégia é exibida em outra 

tela para que o aprendiz possa editá-la antes de aceitá-la e a mesma ser adicionada à 

cadeia de conhecimento dele. 



Pesù da Qualidade 

Pesa do Prato 

Peça dá custo 

I Flslhor Eo;trathgia de Aprendizagem 

Figura 23 - Funcionalidades para apontar a melhor estratégia de aprendizagem 

5.2.5 Módulo de Auto-avaliação 

Após a aceitação da cadeia de conhecimento obtido através do Módulo da Busca 

de Conhecimento, cabe ao usuário estudar o material disponível a fim de obter tal 

conhecimento. Para isso, o KCE possui o Módulo de Auto-avaliação com o objetivo de 

possibilitar ao aprendiz avaliar seus estudos através das questões disponíveis em cada 

objeto do conhecimento. Caso o aprendiz realize urna boa auto-avaliação de um 

determinado objeto, o Editor considerará que o aprendiz aprendeu o conteúdo e 

modificará o status do mesmo para "aprendido". Vale ressaltar que modificar o estado 

do objeto para "aprendido" não garante que o aprendiz assimilou tudo. Não é escopo 

deste trabalho garantir a aprendizagem, bem como o nível de conhecimento adquirido. 

Este módulo pode adaptar-se ao perfil do aprendiz e encorajá-lo na 

aprendizagem através de testes dinâmicos personalizados. O principal objetivo do 

Módulo de Avaliação é dar feedback para o aprendiz em relação ao que ele está 

estudando na cadeia de conhecimento. Desta forma, o aprendiz pode auto-avaliar seu 

processo de aprendizagem. 

Criação das Questões 

Assim como na criação de um novo objeto do conhecimento, a criação de 

novas questões leva-nos a considerar que existem duas motivações para que novas 



questões se tomem disponíveis. A primeira seria o reconhecimento pela comunidade, já 

que cada questão possui o registro do autor que a criou. A segunda seria o caso onde o 

tutor deixa como "tarefa" o fato de criar novas questões, objetivando direcionar os 

estudos do aprendiz. 

Todas estas questões criadas pelo autor dos objetos do conhecimento são 

classificadas, organizadas e armazenadas no banco de questões, tomando-se parte da 

estrutura da cadeia do conhecimento. Desta maneira, quando a cadeia de conhecimento 

é retomada por uma busca, as questões associadas devem ser enviadas também. A 

preocupação com a criação de questões toma-se extremamente necessária quando nós 

observamos que os autores não estão motivados a criar novas questões, o que 

norrnalmente toma um grande esforço. A hipótese é que um autor criará um grande 

número de questões quando este tem um sistema que provê tal motivação. 

Construção de Teste 

Os testes serão criados de modo dinâmico e personalizados. Para cada 

objeto do conhecimento, um mini-teste deve ser criado. As questões usadas nos testes 

serão aquelas armazenadas no Banco de Questões. O módulo define quais delas farão 

parte do teste e em qual seqüência elas serão apresentada, pois a escolha das questões é 

baseada no perfil do usuário, nos testes já realizados por ele, nos pré-requisitos entre as 

questões, no nível de dificuldade das mesmas e de acordo com a sugestão do autor do 

objeto do conhecimento. O autor do objeto do conhecimento pode definir as questões 

mandatárias, neste caso, estas questões farão parte de todos os testes gerados. Esta 

funcionalidade seria útil no caso onde o tutor deseja que todos os aprendizes façam estas 

questões específicas. 

Quando o aprendiz responde uma questão incorretamente, o Editor 

modifica a seqüência de questões, selecionando uma nova questão, que aborde o mesmo 

problema como a questão anterior. Depois de algumas tentativas, o aprendiz deve ser 

influenciado a revisar tópicos já vistos, usando as questões respondidas erroneamente. O 

usuário tem a opção de seguir em frente ou interromper o teste para estudar. Caso ele 

opte por interromper o teste, quando este retomar, terá a opção ainda de decidir se ele 

deseja continuar com o mesmo teste ou iniciar um novo. 

Quando o aprendiz finaliza o teste respondendo todas as questões 

corretamente, o estado do objeto do conhecimento, (no perfil do usuário) será 

modificado para "aprendido". E todos os testes realizados são armazenados. 



Vale ressaltar que este módulo está em desenvolvimento e será destacado como 

um trabalho futuro. 



6. Estudo de Caso para Análise do KCE 

Este capítulo apresenta o projeto, a execução e a análise do estudo de caso 

realizado para avaliar o Editor KCE. Este estudo tem o intuito de avaliar o 

comportamento do KCE no apoio ao compartilhamento de cadeias do conhecimento 

através de uma arquitetura de software ponto-a-ponto. Os módulos para a construção e o 

compartilhamento de cadeias são os que implementam os tópicos a serem avaliados, e 

por este motivo eles terão atenção especial neste estudo de caso. Considerando uma 

visão mais detalhada, o estudo tem como objetivo avaliar a representação e a gestão do 

conhecimento pessoal, a busca e a recuperação da melhor estratégia de aprendizagem, a 

interação com ferramentas colaborativas, utilizando uma arquitetura ponto-a-ponto para 

a comunicação e uma ontologia para prover o entendimento comum e compartilhado 

sobre um domínio. Resumindo, este estudo de caso pretende analisar quantitativamente 

e qualitativamente o uso do KCE para validar nossas hipóteses e identificar possíveis 

pontos de melhorias. 

Este estudo foi realizado com alunos de um curso de Pós-Gradução Lato Sensu 

em Informática, sem conhecimento prévio sobre cadeias de conhecimento e sobre o 

editor KCE. Eles receberam um treinamento do KCE para executar as tarefas solicitadas 

ao longo da execução do estudo. Todos possuem conhecimentos de inforrnática básica, 

dado ao grau de instrução que possuem. De maneira geral, cada participante tinha como 

trabalho criar novas cadeias de conhecimento e compartilhá-las. Eles puderam utilizar o 

manual do editor para auxiliá-los nas suas tarefas. Depois de concluídas as tarefa, eles 

responderam a um questionário com questões referentes ao trabalho, e ao KCE. 

O Protocolo utilizado para a condução deste Estudo de Caso está definido em 

(YIN, 2002) e (YIN, 2003). Ele foi utilizado por ter uma fonte rica em exemplos que 

usam os princípios e técnicas de Estudo de Casos proposta pelos autores. Além disso, 

aborda o Protocolo exemplificando os conceitos utilizados, tornando-se assim uma 

valiosa ferramenta para estudantes que precisam realizar Estudos de Caso em uma 

determinada disciplina. Sua principal vantagem são os exemplos de aplicação do 

Protocolo em diversas áreas o que facilita o entendimento do mesmo. 

Este capítulo encontra-se organizado em três seções. A primeira seção apresenta 

o projeto do estudo desenvolvido, onde é descrito o protocolo para a condução do 

mesmo. A segunda seção apresenta a execução do estudo de caso e, finalizando, na 

terceira seção descrevemos a análise dos dados gerados durante a execução do estudo. 



6.1 Projeto do Estudo de Caso 

Nesta seção será apresentado o projeto desenvolvido para o Estudo de Caso do 

Editor KCE. Desta forma, o estudo será planejado e documentado, para que 

informações não sejam perdidas ou até mesmo não sejam capturadas durante a execução 

e a análise do estudo. 

O projeto do Estudo de Caso é composto por vários passos: 

Definição da unidade de análise 

Definição do propósito 

Definição das hipóteses 

Definição dos procedimentos de coleta de dados 

Definição da agenda do estudo 

Elaboração do treinamento do KCE 

Elaboração das atividades que devem ser realizadas durante o estudo 

6.1.1 Unidade de Análise 

Iniciamos com a definição dos módulos do KCE que serão avaliados. Estes 

módulos foram os escolhidos por implementarem a abordagem que será avaliada no 

estudo. 

A figura a seguir mostra a arquitetura do KCE, assim como os módulos que 

serão avaliados neste estudo. 

r----- KCE 
Mbdulo de Maniitenção 

do Conhecimento ri Módulo de Auto-Avaliação 
I 

Módulo de Integngo COE 

Gerenciador do CoppeerCAS 1 

Figura 24 - Arquitetura do KCE 



Os módulos que serão analisados neste estudo são: 

= Módulo de Manutenção do Conhecimento; 

= Módulo de Busca do Conhecimento; 

Módulo BOL; 

Módulo Gerenciador do CoppeerCAS. 

Este módulos serão analisados pois são aqueles que estavam implementados no 

momento da realização do estudo. O módulo de integração com o COE não se 

encontrava finalizado por depender de um editor externo, o COE. Gostaríamos de 

ressaltar que no momento este módulo foi concluído, e deverá ser analisados em estudos 

futuros. 

6.1.2 Propósito do Estudo de Caso 

Nesta segão serão relatadas as perguntas que devem ser respondidas após a 

realização do Estudo. Estas perguntas foram agrupadas pelas unidades de análises 

definidas na seção anterior. No entanto, foi criado um agrupamento 'Geral' para as 

perguntas pertinentes a mais de uma unidade de análise. 

Geral 

G1. O tratamento de erros por parte do KCE permite ao usuário continuar a 

utilização do editor sem prejudicar o restante do seu trabalho? 

G2. Foi identificada pelos participantes alguma inconsistência nos dados 

armazenados pelo KCE? 

G3. O fato de um computador sair da rede ponto-a-ponto afeta o funcionamento 

do KCE nos computadores que permanecem conectados a rede? 

G4. O KCE possui uma interface padronizada? 

G5. O KCE possui uma interface amigável? 

G6. O KCE possui uma interface intuitiva? 

G7. O KCE possui uma interface de fácil utilização? 

G8. As dúvidas que surgiram em relação a utilização do KCE foram respondidas 

através do manual do usuário? 



Módulo de Manutenção do Conhecimento 

M1. As cadeias do conhecimento foram criadas corretamente pelos 

participantes? 

M2. Durante a criação de novas cadeias do conhecimento, os autores buscaram 

por cadeias pré-existentes, através dos mecanismos de busca? 

M3. Durante a criação de novas cadeias do conhecimento, houve reutilização de 

cadeias pré-existentes? 

M4. A interface gráfica atendeu as necessidades do usuário para a construção 

das novas cadeias de conhecimento? 

M5. O módulo de manutenção do conhecimento facilita o processo de criação de 

novas cadeias do conhecimento? 

M6. O módulo de manutenção do conhecimento agiliza o processo de criação de 

novas cadeias do conhecimento? 

Módulo de Busca do Conhecimento 

B1. O desempenho do I K E  é tolerável a falhas durante a realização das buscas? 

B2. É possível que o usuário identifique quando o resultado da busca foi vazio 

devido à ausência de cadeias de conhecimento disponíveis na rede ou devido ao 

fato do ICCE não estar conectado a rede ponto-a-ponto? 

B3. O KCE estimula o usuário à interação (colaboração)? 

B4. A Busca Simples funciona corretamente? 

B5. A Busca Semântica funciona corretamente? 

B6. O resultado da busca foi útil para o aprendiz? 

B7. O resultado da busca foi útil para o autor? 

Módulo BOL 

0 1 .  O resultado da personalização está de acordo com o perfil e as necessidades 

do usuário? 

6.1.3 Hipóteses do Estudo de Caso 

A seguir serão listadas as hipóteses do Estudo de Caso agrupadas pelos 

respectivos módulos do KCE. Para cada hipótese, acrescentamos uma breve descrição. 



Módulo Gerenciador do CoppeerCAS 

H1. O desempenho do sistema é tolerável às falhas durante a realização das 

buscas: Durante a realização das buscas por cadeias do conhecimento, o KCE e 

o CoppeerCAS estarão interagindo para que a arquitetura ponto-a-ponto e a 

integração dos dois sistemas sejam testados. O tempo de realização da busca por 

paste da aplicação deve ser avaliado, bem como, devemos verificar se os 

resultados foram recuperados corretamente. 

H2. O tratamento de erros por parte da aplicação permite ao usuário 

continuar a utilizaçáo do Editor sem prejudicar o trabalho: Durante o 

Estudo espera-se que os participantes não encontrem dificuldades caso algum 

problema ocorra durante a utilização do sistema. O módulo da Busca é o mais 

crítico. No entanto, devemos avaliar se os erros foram facilmente identificados e 

se a solução foi apontada pelo Editor. 

H3. Permitir a identificação por parte do usuário quando o sistema não está 

conectado a rede: Caso ocorra uma queda na rede ponto-a-ponto, espera-se que 

o sistema avise ao participante que é necessário reiniciar o sistema ou aguardar 

que o ponto central entre novamente na rede. 

H4. Os dados são armazenados de forma consistente no Editor: Espera-se 

que os dados registrados pelos participantes sejam armazenados de forma correta 

e que o mesmo não identifique inconsistência ou perda de informação dentro da 

aplicação. 

H5. A ausência de um ponto na rede não afeta o funcionamento do KCE: 

Espera-se que usuários que se saiam da rede não afetem significativamente o 

desempenho do Editor. 

Módulo de Manutenção de Conhecimento 

H6. O Editor induz (estimula) o usuário a interação (colaboração): A 

colaboração seria atingida a partir do momento que o aprendiz visse na 

personalização e otimização do resultado da Busca um diferencial para obter 

conhecimento estsuturado que auxilie no processo de aprendizagem. A busca é 



realizada em outros computadores, ou seja, a partir do momento que o aprendiz 

a utilizasse para obter conhecimento estruturado, a colaboração seria atingida 

entre o aprendiz que realizou a busca e o autor do conhecimento estruturado 

recuperado. 

H7. As cadeias são criadas de forma correta no Editor: Avaliar se a 

abordagem de Cadeia de Conhecimento foi implementada de forma a cumprir os 

objetivos propostos nesta dissertação. 

H8. As cadeias são reutilizadas entre os usuários: A reutilização de cadeias do 

conhecimento através dos mecanismos de busca é o indício de que o usuário 

utiliza este mecanismo para obter um determinado conhecimento ou uma 

estratégia de aprendizagem. Nossa abordagem foca no compartilhamento do 

conhecimento, por isso é importante que este mecanismo seja usado de forma 

efetiva. 

H9. O Editor possui uma interface padronizada, amigável e intuitiva: 

Nenhuma dúvida pode surgir após o treinamento dos participantes e a 

disponibilidade do manual do usuário. As dúvidas que surgirem durante o EC 

serão registradas e apontarão problemas nesta verificação. 

HlO. A interface gráfica atende as necessidades do usuário para a 

construção das cadeias: Verificar se a interface gráfica atendeu a necessidade 

do usuário para a construção da cadeia. 

H11. O módulo de manutenção do conhecimento torna fácil e rápido o 

trabalho de criar cadeias do conhecimento: Verificar a facilidade e rapidez de 

utilização deste módulo. 

H12. As dúvidas quanto à utilização do Editor foram respondidas através 

do manual: O manual estará disponível no menu para eventuais dúvidas. As 

dúvidas que não forem respondidas via manual deverão ser registradas pelos 

avaliadores. 



Módulo de Busca de Conhecimento 

H13. A Busca Simples funciona corretamente: A utilização da Busca Simples 

deve retomar pelo menos uma cadeia do conhecimento ou informar ao usuário 

que nada foi encontrado relativo ao termo digitado. 

H14. A Busca Semântica funciona: Este mecanismo de Busca também deve 

retomar pelo menos uma cadeia do conhecimento ou informar ao usuário que 

nada foi encontrado relativo ao termo digitado. 

H15. O resultado da Busca Simples atendeu a expectativa do aprendiz: qual 

o percentual de cadeia originárias da Busca Simples foram aceitas pelos 

aprendizes. 

H16. O resultado da Busca Semântica atendeu a expectativa do aprendiz: 

qual o percentual de cadeia originárias da busca que foram aceitas pelos 

aprendizes. 

H17. A interface foi de fácil utilização. 

Módulo BOL 

H18. O módulo de personalização e otimização atendeu a expectativa do 

usuário: A utilização do módulo Bol é facultativa. Porém, devemos registrar via 

questionário: 

a. Quantos aprendizes experimentaram o módulo o BOL? 

b. Quantos aprendizes aceitaram uma cadeia gerada pelo BOL? Vale 

ressaltar que o aprendiz pode ter gerado uma cadeia pelo BOL, porém ter 

resolvido não adicioná-la a sua cadeia do conhecimento por algum motivo. 

A tabela 1 mostra a relação entre as hipóteses e os respectivos propósitos. É 

possível ver que as hipóteses contemplam todos os propósitos inicialmente definidos no 

projeto do estudo. 



Gl, Bl  

G2 

PROPOSITOS 

Hl .  O desempenho do sistema é tolerável às falhas durante a realização 

das buscas 

HIPOTESES 

H2. O tratamento de erros por parte da aplicação permite ao usuário 

continuar a utilização do Editor sem prejudicar o trabalho 

H3. Permitir a identificação por parte do usuário quando o sistema não 

está conectado a rede 

H4. Os dados são armazenados de forma consistente no Editor 

H5. A ausência de um ponto na rede não afeta o funcionamento do KCE 

H6. O Editor induz (estimula) o usuário à interação (colaboração) 

H7. As cadeias são criadas de forma correta no Editor 

H8. As cadeias são reutilizadas entre os usuários 

H9. O Editor possui uma interface padronizada, amigável e intuitiva 

H10. A interface gráfica atende as necessidades do usuário para a 

construção das cadeias 

H1 1. O módulo de manutenção do conhecimento toma fácil e rápido o 

trabalho de criar cadeias do conhecimento 

H12. As dúvidas quanto à utilização do Editor foram respondidas 

através do manual: 

H1 3. A Busca Simples funciona corretamente 

H14. A Busca Ontológica funciona 

H1 5.  O resultado da Busca Simples atendeu a expectativa do aprendiz 

H16. O resultado da Busca Ontológica atendeu a expectativa do 

aprendiz 

H17. A interface foi de fácil utilização 

H18. O módulo de personalização e otimização atendeu a expectativa 

do usuário 

Tabela 1 -Relação entre os propósitos e as hipóteses 

6.1.4 Procedimentos de Coleta de Dados 

O procedimento de coleta de dados foi realizado utilizando quatro instrumentos 

principais: 

Questionário respondido por cada participante do estudo 

Observações e anotações in loco 



Captura de vídeo da utilização do KCE 

Diagramas de classes e cadeias de conhecimento criados pelos participantes 

durante a execução do estudo 

Antes de realizar o estudo, os participantes preencheram o termo de 

compromisso presente no anexo C, dizendo-se ciente da participação no Estudo. Em 

seguida, os participantes preencheram o primeiro questionário do anexo D para que 

pudéssemos registrar o perfil de cada um. 

O próximo passo foi a definição do local para a realização do Estudo, bem como 

sua configuração: 

Será utilizado um laboratório onde cada participante irá ter o seu próprio 

computador. 

O Estudo será realizado no dia 2711 112007 das 19h às 2 1 h. 

A configuração mínima dos computadores será: Intel Pentium I11 ou AMD 

Athlon de 900 MHz, com 256 MB de memória, disco rígido de 20 GB com 

Windows ME, 2000 ou XP. Cada computador deverá ter acesso à Intemet. 

Como o resultado da prática após a execuqão do Estudo, os participantes 

preencheram o segundo e o terceiro questionário do anexo D para a avaliação da 

abordagem proposta e do Editor KCE. 

6.1.5 Agenda do Estudo 

A seguir temos a agenda que foi utilizada pelos organizadores do Estudo. 

Período de Projeto 

o 24/11/2007 

= Discussão do Projeto do Estudo de Caso; 

Identificação de possíveis tipos de evidências a serem coletadas e 

a relação entre eles; 

Discussão sobre os princípios da metodologia; 

Revisão dos tipos de evidências e necessidades para 

convergência; 

Período de execução 

o 2711 112007 à 2811 112007 

Instalação, configuração e teste do Editor no laboratório; 



Preenchimento pelos participantes do termo de compromisso e 

caracterização dos participantes; 

Apresentação do estudo e do Editor KCE; 

Realização das atividades relacionadas ao trabalho dos 

participantes; 

Preenchimento dos questionários de avaliação da abordagem 

proposta e do Editor. 

Período de análise 

o 28/11/2007 

Geração do relatório pré-liminar baseado nos questionários de 

avaliação. 

o 10/12/2007 

Discussão profunda dos dados (possíveis tipos de evidencias a 

serem coletadas e a relação entre eles) - relatório final 

6.1.6 Treinamento no uso do KCE 

Nesta seção apresentamos os tópicos que foram abordados no treinamento dos 

participantes. As capturas da apresentação utilizada pelos organizadores encontra-se no 

anexo E. Este treinamento tem como objetivo apresentar o KCE e todas as suas 

funcionalidades que farão parte das atividades a serem realizadas durante o 

Estudo. Tais funcionalidades foram retiradas do diagrama de caso de uso do KCE. 

1. Preliminares 

1.1. Instalar o KCE 

1.2. Iniciar o Coppeer 

1.3. Iniciar o KCE 

1.4. Criar um novo perfil 

2. Módulo de Manutenção 

2.1. Criar objetos do conhecimento relacionados com a área de banco de 

dados; 

2.2. Editar cada um dos objetos do conhecimento, preenchendo os campos e 

fornecendo pelo menos 1 material e os atributos custo, prazo e qualidade para o 

mesmo. 

2.3. Criar relacionamento entre objetos 



2.4. Excluir um dos objetos do conhecimento 

2.5. Excluir uma relação 

3. Módulo de Busca 

3.1. Aumentar sua própria Cadeia do Conhecimento, através da Buscar por 

algum objeto que não tenha na sua própria cadeia. 

4. MóduloBOL 

4.1. Tentar definir nós similares 

4.2. Utilizar a Média Ponderada ou o BOL para personalizar o resultado da 

busca. 

4.3. Se desejar, editar o resultado do BOL; 

4.4. Cancelar ou aceitar o resultado sugerido pelo BOL 

4.5. Caso tenha cancelado: 

4.5.1. Escolher um dos resultados da Busca, dando dois cliques no 

mesmo ou; 

4.5.2. Utilizar a Média Pondera ou o BOL novamente, ou; 

4.5.3. Voltar ao passo 3.1 

4.6. Analisar como ficou sua própria Cadeia Principal. 

6.2 Execução do Estudo de Caso 

A execução do Estudo consistiu na realização de um trabalho por parte dos 

alunos-participantes da disciplina de Projeto de Sistemas de Software que consistia em 

construir um diagrama de classes de um mini-mundo fazendo uso do maior número 

possível de padrões de projeto. A partir daí, a professora-organizadora aplicou uma 

dinâmica baseada no conceito "dividir para conquistar". Assim, ela distribuiu 

(aleatoriamente) 1 (um) padrão de cada tipo (criação, estrutura e comportamento) para 

cada aluno estudar e aplicar no seu próprio mini-mundo. Foram escolhidos 3 (três) 

padrões para cada aluno, pois o objetivo era ter uma sobreposição de padrões, sem 

sobrecarregar o trabalho de cada um deles. Na etapa seguinte, a professora permitiu que 

os alunos trocassem experiências através do KCE para possibilitar ao aluno a aplicação 

de outros padrões ao seu trabalho sem começarem do zero. 

A execução do Estudo de Caso foi dividida em três partes. Cada parte possui um 

conjunto de atividades que é detalhada a seguir: 



Parte 1: Preparação para o Estudo 

No dia 0811 112007, cada participante escolheu um mini-mundo e modelou o seu 

diagrama de classe conceitual. Na aula seguinte, dia 1 311 112008, os documentos (mini- 

mundo + diagrama conceitual) foram entregues à professora-organizadora para 

validação, pois aqueles que não estavam de acordo, foram alterados com ajuda da 

professora. Em seguida, para cada participante, solicitou-se aplicar ao seu próprio 

diagrama conceitual, 3 padrões de projeto, 1 de cada tipo (criação, estrutura e 

comportamento), distribuídos conforme explicado acima. E novamente o documento 

(diagrama de projeto) foi entregue à professora e neste mesmo dia, a aula de laboratório 

foi explicada de maneira geral para incentivar a participação dos alunos. 

Parte 2: Apresentação e Treinamento do KCE 

A primeira atividade no dia 2711112007 apresentação das cadeias de 

conhecimento e do KCE, bem como o treinamento dos participantes. 

Parte 3: Trabalho de Padrões de Projeto 

Após o treinamento, a atividade solicitada aos participantes foi a criação de uma 

cadeia de conhecimento, no KCE, para cada um dos seus 3 padrões, sem usar os 

mecanismos de busca. Observe que neste momento o participante está utilizando o 

Módulo de Manutenção e desempenhando papel de autor de cadeias. Para cada objeto 

criado, o usuário adicionou pelo menos um endereço Web que ele considere relevante 

para a aprendizagem do padrão. As notas de aula que o professor utilizou também 

serviram com referência. 

A atividade seguinte foi a criação de uma cadeia de conhecimento, no KCE, para 

um novo padrão, usando os mecanismos de busca. Ficou a cargo do usuário optar pela 

Busca Semântica ou pela Busca Simples, mas necessariamente a construção da cadeia 

do conhecimento foi através do Módulo de Busca do Conhecimento para procurar por 

alguma cadeia do conhecimento que seja semelhante a nova cadeia que o mesmo 

pretende criar. Após a busca, ele teve a opção de utilizar a personalização do resultado. 

Esta personalização retoma a melhor estratégia de aprendizagem baseada nos 

parâmetros definidos pelo próprio participante. O participante poderia editar a cadeia 



escolhida. Desta fosma, cada participante teve que finalizar o diagrama de classe, que 

inicialmente possuía 3 padrões de projeto, de fosma a utilizar a maior quantidade de 

padrões. 

Parte 4: Coleta de Dados 

Como foi dito anteriormente, o procedimento de coleta de dados utilizou quatro 

instrumentos principais: questionário, observações in loco, captura de vídeo e diagramas 

e cadeias criadas pelos participantes. 

Para finalizar a execução do Estudo, ainda no dia 2911 112008, cada participante 

enviou por e-mail o diagrama de classe de projeto final, além de preencher os 

questionários de avaliação do estudo e do Editor. Essas infosmações, assim como os 

dados coletados com a análise dos vídeos e das cadeias criadas, serão apresentadas na 

próxima seção, que é a seção de análise do estudo de caso. 

6.3 Análise dos dados do Estudo de Caso 

Dentre os formulários preenchidos pelos participantes, o primeiro foi o 

fosmulário para caracterização. Dele, foi possível extrair o perfil dos participantes do 

estudo. Foram 18 participantes, sendo 10 homens e 8 mulheres. A maior parte dos 

participantes (10) tem idade entre 22 e 27 anos, 6 tem idade entre 28 e 33, e 1 tem 43. 

Em relação à formação, 14 são da área de computação, 3 da área de exatas, e 1 

fonoaudiólogo. Mas em relação à atuação são 16 da área de computação, 1 professor de 

física e 1 fonoaudiólogo. É um grupo bastante homogêneo, principalmente em relação à 

faixa etária e ao conhecimento geral sobre computação, visto que a maior parte tem 

formação, atuação e declarou ter tirado notas acima da média nas disciplinas necessárias 

para realização do estudo. Uma infosmação relevante que foi possível coletar é que 

nenhum participante está envolvido com área de pesquisa diretamente, mesmo tendo 1 

professor, e isso faz com que o grupo não tenha vícios de comportamento em relação a 

realização de um estudo de caso. 

A tabela a seguir apresenta os resultados obtidos através dos questionários 

respondidos pelos participantes do estudo. A primeira coluna apresenta as perguntas 

feitas aos participantes. As cinco colunas seguintes mostram as respostas dos 

participantes, onde S = Sim; N = Não; R = Razoável; NA = Não se aplica; e NR = Não 

respondida. A última coluna (A) mostra a análise quantitativa realizada, onde uma 



questão tem resposta S = Sim, N = Não, ou I = Inconclusiva. Para realizar esta análise 

foi usado o seguinte critério: para uma questão ser considerada Sim ou Não, era preciso 

ter 80% das respostas dos participantes, sendo que as respostas 'Não se aplica' e 'Não 

respondida' foram desconsideradas, e as respostas 'Razoável' foram divididas na metade 

e somadas tanto as respostas 'Sim' como as respostas 'Não', 

- -- - -- - - - -  

Sobre a organização e a estrutura do trabalho 

1. A apresentação do trabalho foi clara e objetiva? 

2. O treinamento do editor KCE foi suficiente? 

3. Você gostou das atividades definidas para o 
trabalho? 
4. O tempo determinado para cada atividade foi 
suficiente? 
5. Todas as atividades definidas para o trabalho 
podiam ser executadas no editor KCE? 

6. Você ficou satisfeito com o trabalho como um 
todo? 

Sobre o conteúdo do trabalho 

7. Você gostou de criar cadeias do conhecimento? 

9. Você gostou de usar cadeias do conhecimento? 1 15 1 O I 1 1 2 1 O 

8. Você gostou de compartilhar cadeias do 
conhecimento? 

10. Você encontrou cadeias do conhecimento 1 6 1 3 1 4  1 4  1 1  

S 
17 

N 
O 

13 

úteis para o seu trabalho? 
1 1. Você conseguiu evoluir o seu conhecimento 
sobre padrões de projeto durante o trabalho? 

Sobre as cadeias do conhecimento e o KCE I 

O 

12. Você conseguiu evoluir o seu diagrama de 
classes durante o trabalho? 

R 
1 

O 2 

6 

3 

4 9 2  

NA 
O 

5 

13. Você gostou da idéia das cadeias do 
conhecimento? 
14. Você teve dificuldades em criar uma nova 
cadeia do conhecimento? 
15. Você teve dificuldades em buscar por uma 
cadeia do conhecimento? 

NR 
O 

2 

R 

1 

16. Você gostou do I C E ?  

17. Você acha que o KCE aumentou a sua 

3 

1 

S 
17 

6 

N 
O 

2 1 2 4  

NA 

O 

O 

9 

4 

NR 
O 

O 

11 

O 

O 
2 1 8  

1 

7 

O O 

2 

5 

O 
2 



I I I I I 

Comentários Extras e Sugestões 
? 18. Você tem algum comentário extra a 
acrescentar? Seja em relação ao trabalho, aos 
conceitos envolvidos, como a cadeia de 
conhecimento, e o editor KCE. 

Avaliação da Usabilidade da Interface do KCE 

Sobre a usabilidade do KCE 

19. Você já utilizou alguma ferramenta de 
aprendizagem? 
?Se sim, indique as ferramentas que utilizou. 

20. Você entendeu o conceito "cadeia de 
conhecimento"? 
? 21. Descreva com suas palavras o que você 
entendeu do conceito cadeia de conhecimento. 

? 22. Liste casos onde o uso das cadeias de 
conhecimento pode ser útil. Você pode considerar 
casos acadêmicos ou empresariais. 

25. A utilização do KCE é intuitiva? I 8 I 2 1 8 1  0 1 0  

Sobre a notação de Cadeia de Conhecimento e o Editor KCE 

S 

23. Você está satisfeito com a utilização do KCE 
como um todo? 
24. A utilização do KCE é simples? 

26. Você conseguiu realizar o trabalho utilizando 
O KCE? 1 ~ 0 1 ~ 1 ~ 1  I O 

S 
17 

N 
1 1 7 0  

N 
1 

R 
O 

6 

14 

27. Você acha que usando o KCE você foi capaz 
de realizar o trabalho mais rapidamente? 

28. E preciso memorizar muitos passos para 
utilizar as funcionalidades do KCE? 

R 

NA 
O 

3 

1 

29. Foi fácil aprender a utilizar o KCE? 

30. O manual do KCE é claro e objetivo? 

3 1. O manual respondeu todas as minhas 
dúvidas? 
32. O manual do KCE foi suficiente? 

33. O manual do KCE está completo? 

34. Você acha que o KCE pode te auxiliar em 
outras atividades? 

NR 
O 

5 

2 

NA 
O 

9 

3 

13 

NR 
O 

3 

13 

O 

O 

1 4 0 4  

2 3 3  

2 3 3  

2 3 3  

O 

O 

O 

6 

3 

2 2 3 1 0  

1 

3 

O 

1 

O 

O 

9 

9 

9 

2 

O 

1 

1 

1 

1 

2 



? 35. Exemplifique. 

36. Você acha que o KCE pode aumentar a sua 
produtividade? 
37. O KCE fornece mensagens de erro que 
informam claramente como resolvê-los? 

38. Ao cometer um erro, você consegue voltar e 
continuar realizando a sua tarefa? 

3 9. O KCE possui prevenção aos erros? 

40. Você conseguiu sair com facilidade do KCE? 

41. O KCE possui todas as funcionalidades 
necessárias para a realização das tarefas do 
trabalho de Padrões de Projeto? 
42. Informações do tipo: ajuda, mensagens na tela 
e outros tipos de documentação fornecidos pelo 
KCE são claras e objetivas? 
43. Informações do tipo: ajuda, mensagens na tela 
e outros tipos de documentação fornecidos pelo 
KCE usam a linguagem do usuário? 
44. O KCE possui atalhos que facilitam a sua 
utilização? 
45. As informações sobre as funcionalidades 
estão disponíveis de forma clara? 
46. Os elementos disponíveis na interface estão 

apresentados de forma agradável? I 
apresentados de forma clara? 
47. Os elementos disponíveis na interface estão 

13 

3 

15 

4 

7 

5 

11 

funcionaram corretamente? 
? Se não, liste as funcionalidades. 

48. O KCE possui telas padronizadas? 

49. A interface do KCE é amigável? 

50. Você gostou da interface do KCE? 

? Liste aspectos positivos/negativos do editor 
KCE 
5 1. Todas as funcionalidades utilizadas 

1 

2 8 3  

7 

2 3 4  

1 

5 6 5  

3 

O 

7 2 4  

2 

8 0 9  

13 

13 

11 

4 

I I I I I 
53. Fazer uso de cadeias recuperadas através do 1 7 1 6 1 2 1  2 1 1  

52. Você criou novas cadeias do conhecimento a 
partir do mecanismo de busca do KCE? 

mecanismo de busca para a criação da sua cadeia I I I I I 

3 

5 

1 

6 

6 

7 

10 

mecanismo de busca para a criação da sua cadeia I I I I I 

1 

4 

3 

7 

1 
2 

4 

4 

3 

3 

1 

agilizou o processo de criação? - 
54. Fazer uso de cadeias recuperadas através do 

houve perda de informação 

O 

1 

O 

2 

o 
o 

1 

1 

2 

1 

O 

7 4 1  

facilitou o processo de criação? - 
55. Alguma informação armazenada foi perdida 
pelo KCE? 
? Se sim, liste que tipo ou em que momento 

I 

S 

I 

I 

I 

S 

I 

I 

S 

S 

I 

I 

5 

6 

1 

8 O 3 1 



56. É fácil perceber o status do sistema (se está 
conectado ou não)? 
57. Você encontrou alguma limitação na interface 
do KCE? 
? Se sim, liste as limitações identificadas 

58. Você encontrou alguma limitação nas 
funcionalidades do KCE? 
? Se sim, liste as limitações identificadas 

processo de aprendizagem na prática? 

I I I 

Sobre a Experiência de utilização do KCE 

I I I I I 

Comentários Extras e Sugestões 
63. Você tem algum comentário extra a 
acrescentar? 

59. Em geral, você considerou a experiência 
satisfatória? 
60. Os objetivos do trabalho foram atingidos? 

61. Você conseguiu realizar suas tarefas com 
sucesso? 
62. Você utilizaria o KCE para auxiliar no 

Tabela 2 - Resultado obtido através do questionário 

S N R  
12 O 6 

6 5 5  

8 4 5  

12 3 3 

A tabela a seguir mostra as hipóteses analisadas no trabalho e a sua relação com 

as perguntas respondidas pelos participantes. A análise quantitativa em relação às 

hipóteses pode ser vista nas três últimas colunas, onde V = Verdadeira; F = Falsa; e I = 

Inconclusiva. Se a maioria das respostas for verdadeira, falsa, ou inconclusiva, então a 

respectiva hipótese será Verdadeira, Falsa ou Inconclusiva. Porém, se o resultado das 

respostas for igual, então a hipótese será considerada Inconclusiva. 

Hipóteses Perguntas dos 
Questionários 



I H1. O desempenho do sistema é 
I tolerável As falhas durante a realização 

das buscas 
H2. O tratamento de erros por parte da 
aplicação permite ao usuário continuar a 
utilização do Editor sem prejudicar o 
trabalho 
H3. Permitir a identificação por parte do 
usuário quando o sistema não está 
conectado a rede 
H4. Os dados são armazenados de forma 
consistente no Editor 

I H5. A ausência de um ponto na rede não 
afeta o funcionamento do KCE 
H6. O Editor induz (estimula) o usuário 
à interação (colaboração) 
H7. As cadeias são criadas de forma 
correta no Editor 
H8. As cadeias são reutilizadas entre os 
usuários 
H9. O Editor possui uma interface 

1 padronizada. amigável e intuitiva 
H10. A interface gráfica atende as 
necessidades do usuário para a 
constnicão das cadeias 
H1 1. O módulo de manutenção do 
conhecimento toma fácil e rápido o 
trabalho de criar cadeias do 
conhecimento 
H12. As dúvidas quanto à utilização do 
Editor foram respondidas através do 
manual: 
Hl3. A Busca Simples funciona 
corretamente 

atendeu a expectativa do aprendiz 

I H1 6. O resultado da Busca Ontológica 
I atendeu a expectativa do a~rendiz I H17. A interface foi de fácil utilização 

H1 8. O módulo de personalização e 
otimização atendeu a expectativa do 
usuário 

Tabela 3 - Análise das hipóteses 



A análise a seguir é uma análise qualitativa do estudo realizado de acordo com 

os comentários dos observadores, e dos participantes. 

Comentários sobre o Estudo 

o A falta de pontualidade de alguns participantes dificultou a realização das 

atividades, pois estes perderam parte da apresentação realizada; 

o A decisão de trabalhar o treinamento junto com a apresentação pode ser 

melhorada se as atividades forem agrupadas por módulos; 

o O trabalho ficou grande para ser realizado em uma única aula de laboratório, 

pois grande parte da aula foi utilizada para apresentação e treinamento; 

o Em um próximo Estudo, seria interessante que os alunos possam usar o KCE 

em casa, ao menos para a parte individual. 

Comentários sobre o KCE 

o Os participantes reclamaram que ao criar um usuário novo, se deixavam de 

digitar algum campo, apagava tudo. 

o Os participantes sentiram falta de usar o botão direito do mouse. 

o Excluir um objeto usando a parte gráfica é um processo extremamente lento. 

Excluir usando o "X" é bem mais rápido. 

o Ao clicar em uma cadeia retomada pela busca, não se deve adicioná-la ao 

perfil sem antes perguntar ao usuário. Muitas vezes o usuário clica sem 

querer e percebe que fez alguma coisa, mas não sabe o que. 

o A manipulação das cadeias retomadas é muito complicada. 

o Possibilitar a cópia dos materiais presente em um objeto do conhecimento 

para outro. 

o Muitas vezes o cursor vira uma ampulheta, dando a impressão de que está 

acontecendo um processamento, porém é possível utilizar normalmente o 

sistema neste momento. 

Conclusões do estudo 

Em geral, foi considerado que o Editor possui facilidade de navegação, mesmo 

sendo um protótipo e faltando muitos recursos para tomá-la realmente de fácil 

utilização. Isso se deve ao nível de conhecimento dos participantes, a capacidade de 

interpretação e dedução. Ou seja, mesmo que, durante a interação tenham ocorrido 



alguns problemas, estes foram contornados e os participantes prosseguiram com a 

tarefa. Porém, um problema é a impossibilidade de desfazer algum passo 

automaticamente no Editor. 

Quanto à disposição dos elementos de interface, os usuários não fizeram 

nenhuma obj eção, encontrando facilmente os elementos que precisavam. Como o Editor 

apresentava os seus elementos com palavras compreensíveis pelos usuários, estes 

também não tiveram nenhuma dificuldade em interpretá-los. 

Em geral, os participantes compreenderam o objetivo do Editor quanto ao 

suporte ao seu trabalho, que foi a criação de cadeias de conhecimento para padrões de 

projeto como forma de facilitar o compartilhamento entre grupos de trabalho. 

Conseguiram também atingir o objetivo, porém com atrasos devido a alguns problemas 

de usabilidade acima descritos, mas que foram contornados pelos usuários para que 

pudessem terminar a tarefa. Os participantes, acostumados com o padrão Windows para 

sistemas, sentiram falta de opções como desfazer a última ação e mensagens sobre perda 

de dados ao realizar uma determinada ação. 

Limitações e Considerações Finais 

Problemas operacionais limitaram o bom andamento da tarefa, como 

problemas por falta de memória; 

O conhecimento e experiência dos participantes com a inforrnática básica 

contribuíram para a conclusão das tarefas a eles designadas; 

De um modo geral, também devido à experiência dos participantes com 

informática, foram críticos em relação a funcionalidades básicas que um 

sistema deve possuir, como por exemplo: mensagens de confirmação ou da 

possível perda de dados e desfazer a última ação. 



7. Conclusões e Trabalhos Futuros 

A disponibilidade da tecnologia ponto-a-ponto e o crescimento das comunidades 

de aprendizado que se comunicam on-line tomam possível a troca, seleção e uso de 

cadeias de conhecimento como uma estratégia para a gestão do conhecimento pessoal. 

Assim, para promover a aprendizagem através do compartilhamento de cadeias, o KCE 

propõe e implementa um processo para construção do conhecimento pessoal através do 

compartilhamento de cadeias. As principais informações manipuladas por este processo 

são: o conteúdo a ser aprendido (o quê); sua localização (onde); seus autores (quem); e a 

estratégia a ser seguida pelo aprendiz durante o processo de estudo. Para que o 

compartilhamento ocorra é preciso que os usuários explicitem seu conhecimento 

criando cadeias. Uma cadeia do conhecimento é uma estrutura baseada na cadeia de pré- 

requisitos, sendo uma representação gráfica formada por objetos do conhecimento, onde 

cada objeto se propõe a auxiliar o aprendiz no processo de aprendizagem. Para criar 

uma cadeia do conhecimento é preciso associar objetos do conhecimento relacionados, 

de forma a mostrar a ordem na qual estes devem ser estudados. Dessa forma, uma 

cadeia mostra o caminho (estratégia) que deve ser seguida pelo aprendiz para que o 

mesmo alcance sucesso no processo de aprendizagem. 

O KCE está integrado ao CoppeerCAS (Copper Complex Adaptive System), uma 

plataforma para o desenvolvimento e execução de aplicações colaborativas e de 

gerência de conhecimento ponto-a-ponto desenvolvido na COPPEIUFRJ pelo grupo de 

Gestão do Conhecimento da linha de Banco de Dados. A tecnologia ponto-a-ponto 

permite que o acesso aos dados seja realizado sem a intermediação de servidores 

centrais e sem a perda de autonomia dos usuários da comunidade para administrar suas 

estações de trabalho. Além disso, esta plataforma possui um conjunto de ferramentas 

colaborativas ainda em desenvolvimento que conversam entre si através dos objetos do 

conhecimento, se transformando em um arcabouço de conhecimentos explicitados e 

potencialmente reutilizáveis entre as ferramentas. Cada ferramenta a ser desenvolvida 

segue um protocolo de comunicação para seja possível sua inserção dentro da 

plataforma e que seja possível sua comunicação com as demais. 

O KCE atua na disseminação do conhecimento ao oferecer mecanismos de busca 

por estratégias de aprendizagem, tentando adequar estas às necessidades do aprendiz. Já 

a gestão do conhecimento pessoal é alcançada no momento que, de forma gráfica, o 

Editor representa o atual estágio do saber de um indivíduo. Desta forma, o aprendiz 



pode dimensionar o que ele pode aprender a partir daquele estágio, como também 

disponibiliza para todas as ferramentas da plataforma as competências de cada 

indivíduo. Esta informação pode ser usada, por exemplo, por ferramentas de gestão de 

projetos que deseja buscar por recursos humanos para atuar dentro de uma área ou 

domínio. 

7.1 - Limitações e trabalhos futuros 

Algumas limitações e trabalhos futuros puderam ser detectados durante esse 

trabalho, e nossa expectativa é que a continuidade deste projeto seja focada na evolução 

e usabilidade do Editor KCE. Desta forma, alguns itens podem ser destacados como 

principais trabalhos futuros: 

Criação de um novo tipo de busca que tivesse condições de resolver o seguinte 

problema: "O que eu posso aprender a partir desse ponto?". Assim, baseado no atual 

estágio do saber do aprendiz, o Editor retomaria os possíveis objetos sucessores para a 

cadeia do conhecimento do aprendiz; 

Enriquecimento do perfil do usuário através de outros editores presentes na 

plataforma. Isto seria possível, por exemplo, quando o usuário utilizasse uma 

ferramenta colaborativa de gestão de projetos dentro da plataforma e esta plataforma 

indicasse as competências requeridas para o desenvolvimento de uma tarefa e tal 

usuário desempenhasse esta tarefa com sucesso. Assim, o Editor KCE poderia incoporar 

na cadeis de conhecimento deste usuário, estas competências; 

Uso dos resultados da avaliação do KCE como um certificado de competência do 

objeto do conhecimento do usuário. Deste modo, a partir do momento que o usuário 

realiza uma avaliação de um objeto do conhecimento e obtém um bom resultado, o KCE 

atualiza o perfil do usuário, tomando a avaliação disponível para o ambiente. Depois 

disso, por exemplo, a avaliação poderia ser usada por uma ferramenta de gestão de 

projetos para realizar buscas por estudantes ou profissionais com uma habilidade ou 

competência específica (ou perfil específico); 

Geração automática de questões a partir dos materiais disponíveis, utilizando para 

isso a abordagem Text Mining (TAN, 1999); 

Criação de um mecanismo que verifique a consistência das bases de 

conhecimento de forma a eliminar redundâncias, aquivos corrompidos ou inúteis; 



Suporte às Comunidades de Aprendizagem com intuito de fornecer insumos mais 

direcionados a ela, a partir do momento que temos informação sobre estas; 

Aprimoramento do mecanismo de avaliação de qualidade dos dados. Ou seja, 

seria importante um estudo sobre um sistema de pesos adequado ao contexto (no caso 

do BOE, o científico). Qualidade é um conceito complexo e subjetivo. Então devemos 

pensar em uma avaliação qualitativa para o KCE, onde os usuários julgam aspectos 

relevantes dos materiais utilizados para estudo como por exemplo: 

o Utilizabilidade (relevância, utilidade, lucratividade, competitividade); 

o Confiabilidade Conceitual (acurácia, completitude, robustez, precisão); 

o Confiabilidade de Representação (unifosmidade, disponibilidade de 

documentação, rastreabilidade). 

O Módulo de auto-avaliação, que fornece suporte para a constsução dos testes, 

deve ser revisado e aprimorado de forma a tornar mais fácil a tarefa do tutor, 

contribuindo para uma melhor aceitação e utilização do KCE. 
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Apêndice A - Diagrama de Casos de Uso do KCE 
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Apêndice B - Diagrama de classe do KCE 



Apêndice C - Termo de compromisso dos participantes 

TERMO DE COMPROMISSO DO 
PARTICIPANTE 

Declaro para os devidos fins, que eu, 
, aluno (a) 

devidamente matriculado (a) no curso de Análise, Projeto e Gerência de 
Sistemas (APGS) da PUC-Rio, sob a matrícula 7 

permito a utilização, em futuros trabalhos científicos, das informações por 
mim fornecidas durante as atividades do estudo de caso para avaliação do 
editor KCE (Knowledge Chains Editor) a ser realizado na disciplina Projeto 
de Sistemas de Infomação (PSI) no período de 

NOME COMPLETO: 
DATA: ' 1 1 



Apêndice D - Formulário de avaliação do Estudo 

Questionário 1 

PESC Questões de Caracterização dos Participantes 
Pragrarrra @e F-garàhiz-ia 
d e  S~cremíis n L n m p u t i a ~ a o  

*Assinale uma das opções disponíveis para cada questão. 

Dados Demográficos 
1. Nome: 
2. E-mail: 
3. Ano de Nascimento: 
4. Sexo: ( ) masculino ( ) feminino 

Formação Acadêmica 
5.  Área de Formação 

( ) Graduação em Informática ( ) Outro 
6. Ano de conclusão da graduação: 
7. Instituição onde foi realizada a graduação: 
8. Nível do curso atual: Pós-Graduação 

Situação Acadêmica em APGS 
9. CR Geral 

( 0-2 ( )  2.1-4 ( )  4.1-6 ( )  6.1-8 ()  8.1-10 
10. CR em MAS 

( 1 0-2 ( )  2.1-4 ( )  4.1-6 ( ) 6.1-8 ( )  8.1-10 

Experiência Profissional 
1 1. Área de Atuação 

( ) Informática ( ) Outro 
12. Instituição em que exerce função: 
13. Cite suas principais atividades: 

Muito obrigada pela colaboração! 



Questionário 2 

PESC 
%oqrn:na « P  f.qc.r?h,r4+% 

Avaliação do Modelo e da Implementação 
d e  Si<,!etnas e Cornpul.@o 

* Assinale uma das opções disponíveis para cada questão. 

Sobre a organização e a estrutura do trabalho 
1) A apresentação do trabalho foi clara e objetiva? 

( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

2) O treinamento do editor KCE foi suficiente? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

3) Você gostou das atividades definidas para o trabalho? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

4) O tempo determinado para cada atividade foi suficiente? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

5) Todas as atividades definidas para o trabalho podiam ser executadas no editor 
KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

6) Você ficou satisfeito com o trabalho como um todo? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

Sobre o conteúdo do trabalho 
7) Você gostou de criar cadeias do conhecimento? 

( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

8) Você gostou de compartilhar cadeias do conhecimento? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

9) Você gostou de usar cadeias do conhecimento? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

10) Você encontrou cadeias do conhecimento úteis para o seu trabalho? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

11) Você conseguiu evoluir o seu conhecimento sobre padrões de projeto durante o 
trabalho? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

12) Você conseguiu evoluir o seu diagrama de classes durante o trabalho? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 



Sobre as cadeias do conhecimento e o KCE 
13) Você gostou da idéia das cadeias do conhecimento? 

( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

14) Você teve dificuldades em criar uma nova cadeia do conhecimento? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

15) Você teve dificuldades em buscar por uma cadeia do conhecimento? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

16) Você gostou do KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

17) Você acha que o KCE aumentou a sua produtividade? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

Comentários Extras e Sugestões 
18) Você tem algum comentário extra a acrescentar? Seja em relação ao trabalho, 

aos conceitos envolvidos, como a cadeia de conhecimento, e o editor KCE. 

Muito obrigada pela colaboração! 



Questionário 3 

PESC Avaliacão da Usabilidade da Interface do KCE 

* Assinale uma das opções disponíveis para cada questão. 

19) Você já utilizou alguma ferramenta de aprendizagem? ( ) sim ( ) não 
a. Se sim, indique as ferramentas que utilizou. 

Sobre a notação de Cadeia de Conhecimento e o Editor KCE 
20) Você entendeu o conceito "cadeia de conhecimento"? 

( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 
21) Descreva com suas palavras o que você entendeu do conceito cadeia de 

conhecimento. 

22) Liste casos onde o uso das cadeias de conhecimento pode ser útil. Você pode 
considerar casos acadêmicos ou empresariais. 

Sobre a usabilidade do KCE 
23) Você está satisfeito com a utilização do KCE como um todo? 

( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

24) A utilização do KCE é simples? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

25) A utilização do KCE é intuitiva? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

26) Você conseguiu realizar o trabalho utilizando o KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 



27) Você acha que usando o KCE você foi capaz de realizar o trabalho mais 
rapidamente? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

28) É preciso memorizar muitos passos para utilizar as funcionalidades do KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

29) Foi fácil aprender a utilizar o KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

30) 0 manual do KCE é claro e objetivo? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

3 1) 0 manual respondeu todas as minhas dúvidas? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

32) 0 manual do KCE foi suficiente? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

33) 0 manual do KCE está completo? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

34) Você acha que o KCE pode te auxiliar em outras atividades? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

35) Exemplifique. 

36) Você acha que o KCE pode aumentar a sua produtividade? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

37) 0 KCE fornece mensagens de erro que informam claramente como resolvê-los? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

38) Ao cometer um erro, você consegue voltar e continuar realizando a sua tarefa? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

39) 0 KCE possui prevenção aos erros? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

40) Você conseguiu sair com facilidade do KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

41) O KCE possui todas as funcionalidades necessárias para a realização das tarefas 
do trabalho de Padrões de Projeto? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 



42) Informações do tipo: ajuda, mensagens na tela e outros tipos de documentação 
fornecidos pelo KCE são claras e objetivas? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

43) Informações do tipo: ajuda, mensagens na tela e outros tipos de documentação 
fornecidos pelo KCE usam a linguagem do usuário? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

44) 0 KCE possui atalhos que facilitam a sua utilização? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

45) As informações sobre as funcionalidades estão disponíveis de forma clara? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

46) Os elementos disponíveis na interface estão apresentados de forma clara? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

47) Os elementos disponíveis na interface estão apresentados de forma agradável? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

48) 0 KCE possui telas padronizadas? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

49) A interface do KCE é amigável? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

50) Você gostou da interface do KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

a. Liste aspectos positivos/negativos do editor KCE 

5 1) Todas as funcionalidades utilizadas funcionaram corretamente? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

a. Se não, liste as funcionalidades. 

52) Você criou novas cadeias do conhecimento a partir do mecanismo de busca do 
KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

53) Fazer uso de cadeias recuperadas através do mecanismo de busca para a criação 
da sua cadeia agilizou o processo de criação? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 



54) Fazer uso de cadeias recuperadas através do mecanismo de busca para a criação 
da sua cadeia facilitou o processo de criação? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

55) Alguma informação armazenada foi perdida pelo KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

a. Se sim, liste que tipo ou em que momento houve perda de informação 

56) É fácil perceber o status do sistema (se está conectado ou não)? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

57) Você encontrou alguma limitação na interface do KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

a. Se sim, liste as limitações identificadas 

58) Você encontrou alguma limitação nas funcionalidades do KCE? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

a. Se sim, liste as limitações identificadas 

Sobre a Experiência de utilização do KCE 
59) Em geral, você considerou a experiência satisfatória? 

( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

60) Os objetivos do trabalho foram atingidos? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

61) Você conseguiu realizar suas tarefas com sucesso? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

62) Você utilizaria o KCE para auxiliar no processo de aprendizagem na prática? 
( ) sim ( ) não ( ) razoável ( ) não se aplica 

Comentários Extras e Sugestões 
63) Você tem algum comentário extra a acrescentar? 





Apêndice E - Treinamento sobre o Editor com os 

Jullana Lucas de Rezende 
~lrezende~.afnall,com 

Descriqão Geral 

aCa &uno8 V&O ~ t i l ~ i i r  a KGE oam aBe;J!XU ao 

1 Sociedade do Conhecimento ] C;-,% 
U 

e Auxiliar a gestão do conhecimento 
pessoal 

Defcrtigao da estrutura cle representapau 
da conricc~nieftc Cadeia do 
Coittiocirr:srita 

c Incentivar o compartilhamento do 
-conhecimento 

0 Dusci: c mcuparaçaa da rncltior xslratdy~a 
do epre~+dii-dgt?rn 

e Objeto do conhecimento: representa a 
menor unidade de conhecimento 

participantes do Estudo 

Agenda 
e Descrição Geral 
B Editor KCE 

Cidde a rre Cont:earricnto 

e Arqi:t:eturíi da KC:? 
0 Tuncianalidades BU KCE 
r1 re namento 

c Execuçao 
e Fi~alizaçáo 

KC E 
IÇnowiedg~ Chains Editor 

(Editar de Cadeias de Canhecimenta) 

+tComplexidade do processo colaboratno de criaçáo 
do cynhecimento 

B Compartilhamento do conhecimento 
a M O ~ N ~ Ç ~ O  do indnrlduo para o compaitilhamento 

Cadeia de Conhecimento 
a Estratégia de Aprendizagem 

+ Lista de objetos do conhecimento 
e Estrutura baseada em cadeia de pr& 

requisitos 
~trieniii de uma uisaplina 
indico de un! iirm 

;e Pmgtunrci de u m  cursa 
.... 

a Cadeia de Conhecimento Pessoal 
& ? a &  siuna pode Br sirn própfin ementa de 
dirtiplinr 



I !  Gadeia de Canhecimenta Gadeia de Conhecimento 

I ". Cadeia do Conhecimento 

Pqunelura da KCE 

u Unidade de Canhecimenta 

sg Editor de Cadeias do Conhecimento 
(Knowledge Chains Editor) 

9 Um editor ponto-a-ponto (P2P) para 
apoio ao compartilhamento de cadeias 
do conhecimento 

Plataforma ponto-a-ponto para o desenvolvimento e 
execuçh de aplicaçães colaborativas e de ger&ncia de 
conhecimento desenvolvida na COPPEIUFRJ 

e Objetivo: Simplicar o desenvoivimento de sistemas 
distribuldos 



KCE ---- 

Alqunslura do KCE 

;+ Criar um novo perfil 
Se'eaorinr uom'n~o C:ornpi~taçW 

i B. lnteríace visual para manipulação de cadeias 
de conhecimento I :  

r Detine entradas 

r Define interíace dos objetos 
ESPRCCGY n$s$~ que I& escmwr nna células 

B Define comportamento dos agentes 
.,~?;trnds a e aosr Ab~t;ac13ctia~our 53% 

csprii':car cama um rgenia ra rcagir R wcnfoíl 
rc1~1~1~tes  

- 

71 - 
r9 

8 Crianda um abjeto do 
C conhecimento.. . 
L 

u 
O 2C Atividades 

# 

$ r Criar o objeto do conhecimento 
"Database" c ... 

E! 
$... 

2 Criar o objeto do conhecimento "Sql" 

s Ctiar o objeto do conhecimento 
"~onceitos" 



3 
?i Editando um objeto da 
F . 
) conheeimentla.. 
> 
> 

C> ..= 
! Editar o objeto "Sqi" 

f yo Preencher campos 
Colocar pela rne!m um link 

Ifibrmar at.ibub6 custa, prsra c uusladde 

fl 
' Emluindo um objeta ou 
F 
2 

felacianatnent rã... 

5 

8 
D 

3 g Crianda um relaeianamenta 
... g entre abjetas 

3 1. 

LI 

Y Atividades 
8 t Criar um relacionamento entre o 

dominio "Computaçao" e o objeto 
E- "Conceitos" 

;J 
t 2 Criar um relacionamento entre os 

objetos "Conceitos" e "Sql" 

s Criar um relacionamento entre os 
bbjetos "Sqi" e "Database" 

Arquivo Wca Ajuda 



O * ' 
h L Excluir o objeto do conhecimento 

"Database" 
0 reis~ianíimet:to r?"+trr? os objc:r,r; Sqi" 
e LMzbast?" deve ser excluído 
a:ltorneticavente 

t$ Mádula de Busca da 
< Canhecimeilto 
3 . Aprendiz -> deseja adquirir um determinado 2 conhecimento 
tc r Autor -> deseja construir uma cadeia a partir 

de outras 
P 

r KCE retorna uma lista de cadeias de 
conhecimento que esta0 de acordo com as 
necessidades do aprendiz 

r A Cadeia do Conhecimento escolhida será 
adicionada ao perfil do aprendiz com o status 
Não aprendida" 

Mádula de Busca da 
Conhecimetito 

'a 

Escalhendo uma cadeia ... 
<&. 

Procerro da b&a por cadslaa de conharinenlo 

t i l  

k? Atividades 
J 
O -" 
$4 1 Buscar por palavra-chave usando a 

palavra "Sqi" 
. 
E? e seiao %?tornac!as muitas cadeias 
; ... 



a ... Definindo os n6s similares 

iil 

3 Atividades 
(1 

O *- 

$ Marcar todas as unidades "Sql" como 
8 sendo semelhantes 
2 z Marcar todas as unidades "Conceitos" -- 

como sendo semelhantes 

M6dula BOL 
0 

1 
e Personalizaçáo do resultado da busca 

% 

9 Aponta a melhor alternativa baseado 
-i nos critérios: 

0 CiAito 
o Tavpa de up.aw /agem 
e W.mnade dcs mxe-lata diapon:vctitr oara 

o aprerdmda 

Atividades 

0 
.r 

$ .! Duplo clique na cadeia "Date" irá 
transportá-la para o perfil do usuário ; 

f 

. i.: Busca.. 
t l  
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9 Atividades 
T I  
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6 * Editar o resultado da buscar 
5 Apagar todas as cadeias, exce'a r, 
r- 
@ cadeia do 'Yavathe" 

r - 

O <u 
t? Trabalho 
,R + Atiidades 
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s E imjcrtantr. que gera catia OD@a w i l b .  o uru:rio 

adicione o& mmon um endaresowch nGe sk 

n 
c* Trabalho 

o Coleta de Dados 
Entrega dos dacurnen!oà solicitadas 

a Hin~..n!urido Inic!si 
e Uhgrírna Iniciei 
4 Niini-murida fine3 
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,g Trabalho 
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Apêndice F - Procedimento para instalação do Editor KCE 

Para obter a última versão do Editor KCE apresentado nesta dissertação, acesse a 

página 'http://www.cos.u~ .brl-stainamlkcelinstalacao' e faça o download do instalador. 

Já o código-fonte do Editor está disponível no CVS do LabBD (Laboratório de 

Banco de Dados) do PESC. Para acessar o CVS, utilize a string de conexão 

:pserver:kce@labbd.cos.ufij.br:/KCE. Para se autenticar, utilize a senha "KCE123". 

Para executar o Editor, deve-se executar o método main da Classe 

CoppeerCAS.java no projeto CoppeerCAS. Caso seja feita alguma alteração no código- 

fonte do Editor, é necessário gerar um novo jar do Editor e colocá-lo na pasta de 

bibliotecas do projeto CoppeerCAS. Para obter maiores detalhes sobre este 

procedimento, consulte o manual do desenvolvedor presente na pasta Ietc do projeto 

KCE. 


