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RESUMO

Esta pesquisa fundamenta-se no desenvolvimento de um método de aquisicdo de
conhecimento de agentes textuais baseada em MORPH - Modelo Orientado a Representacdo do
Pensamento Humano - que permite que se extraia 0 modelo mental de agentes textuais. O objetivo
é evidenciar o conhecimento contido no agente textual, representa-lo graficamente para
compreendé-lo, facilitando o processo de aprendizagem e refinando o estudo dos contetdos de
um texto. Pois considera-se que nem sempre autores deixam as ideias explicitas (suas estruturas
mentais) em artigos cientificos, de forma clara e objetiva. O MACAT é um processo composto
por trés etapas, estruturadas em diretrizes para a extracao de objetos de agentes textuais diversos.
Apresenta-se além do desenvolvimento do método, a aplicacdo do MACAT baseado em MORPH,
para investigacdo de artigos cientificos, visando a exemplificacdo de sua utilizacdo e
demonstrando sua utilidade na explicitacdo de conhecimento. Com isso, € possivel evidenciar a
dindmica dos processos contidos nos sistemas organizacionais, que apresentam dificuldades de
construir o aprendizado, em razdo da auséncia de instrumentos pelos quais se possa avaliar a
progressdao do conhecimento. Como resultado, demonstra-se que o meétodo torna possivel a
extracdo e representacdo do conhecimento de agentes humanos externalizados em agentes
textuais, permitindo a compreensdao de modelos mentais, alavancando a tomada de decisdo em

situacdes complexas.

Palavras Chave: Aquisicdo de conhecimento. Dinamica de Sistemas. Gestdo do conhecimento.
MORPH. E-learning.
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ABSTRACT

This research is based on developing on a method for the Knowledge Acquisition of Textual
Agents based on MORPH - Oriented Model to the Human Thought Representation - which allows
you to extraction of a textual agent’s mental model. The goal is to demonstrate the knowledge
present in textual agent, representing it graphically by facilitating its understanding and the
learning process and refining the study of the contents of a text. Because it is considered that the
authors don’t always make explicit ideas (mental structures) of scientific articles, clearly and
objectively. The MACAT is a process composed of three steps, structured guidelines for the
extraction of objects of various textual agents. It is presented in addition to method development,
the application of MACAT based on MORPH for research papers, aimed at the exemplification of
its use and demonstrating its usefulness in explicit knowledge. This makes it possible to
demonstrate the dynamics organizational processes in computer systems in those which have
difficulty in learning to build, due to the lack of instruments that can evaluate the evolution of
knowledge. As a result, it is shown that the method makes possible the extraction and
representation of knowledge into human agents that externalized in textual agents, able to

understanding the mental models, leveraging the decision-making in complex situations.

Key Words: Knowledge Acquisition. System Dynamics. Knowledge Management. MORPH. E-

learning.
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1. INTRODUCAO

A pesquisa desenvolvida intitulada “Aquisicdo de Conhecimento de Agentes textuais
baseada em MORPH” — Modelo Orientado a Representacdo do Pensamento Humano - apresenta
um método de aquisicdo do conhecimento em que se propdem etapas e diretrizes para a extracdo
de conhecimento de textos. Este Método de Aquisicdo de Conhecimento de Agentes Textuais é
denominado MACAT.

Entende-se nesta pesquisa por agentes textuais, proprietarios do conhecimento em forma de
texto no contexto MORPH e Aquisicdo de conhecimento, processo no qual o engenheiro do
conhecimento coleta, organiza, verifica, testa, valida fatos, regras e procedimentos utilizados por

especialistas para executar uma determinada tarefa, segundo Bradley (1993).

Nos dias atuais, a disseminacdo da informacdo resultante da integracdo dos recursos
tecnoldgicos - telecomunicacdes e internet - evidencia mais rapidamente que nem sempre, as
pessoas desenvolvem boa fluéncia verbal e escrita para expressar suas ideias e pensamentos ao se

comunicarem e, quando formalizados na escrita, este problema pode ser evidenciado.

Muitos agentes textuais disponiveis publicamente, tais como, entrevistas, artigos de revistas,
artigos cientificos, etc. nos quais 0s pesquisadores se baseiam para o estudo cientifico, aplicacdo
de um método, recepcao de uma informacao clara com o intuito de uma tomada de decisdo, pode
ser comprometido por informacgdes equivocadas em razdo da incompreensdo da ideia do autor.
Isto compromete ndo somente a investigacdo cientifica, mas também a gestdo do conhecimento
dentro de uma empresa, universidade, escola, comércio, entre outros. A comunicacdo, seja ela
verbal ou escrita, deve ser adequadamente utilizada para que haja boa comunicacdo entre as

pessoas.



Além disso, 0 mundo sofre com excesso de informacéo e neste momento a estratégia deve
ser construir conhecimento de modo que ele possa ser acessado instantaneamente e
compartilhado. O Unico modo de fazer isso com algo préximo da velocidade das mudangas € pela
aplicacdo de novas ideias sobre o aprendizado em si (ROSEMBERG, 2008). A revolucéo
tecnoldgica que gerou esse mundo centrado em informacGes também pode auxiliar a controlar
essa situacdo utilizando ferramentas e ou metodologias que facilitam este processo. E de acordo
com Campbell e Carins (1997), o movimento das organizacfes para o dominio do conhecimento

provoca sua melhoria continua e constitui uma vantagem competitiva.

Um dos problemas enfrentados pelos tomadores de decisdo dentro de organizacdes é a falta
de visdo sistémica. Este fato torna mais dificil a transformacdo de seu conhecimento tacito em
conhecimento explicito, bloqueando sua disseminagdo (SENGE, 2006). Um grande desafio para
resolver este problema, € a criacdo de uma forma mais eficiente de transformar o conhecimento
tacito em conhecimento explicito por meio de modelos mentais que poderiam ser compartilhados
ao longo da cadeia de valor sob uma visdo sistémica. Uma vez que o conhecimento tacito se
transforma em conhecimento explicito, gera-se maior facilidade de compartilhamento e
disseminacdo, pois o conhecimento explicito é aquele de facil codificacdo, podendo ser registrado
de forma impressa ou eletronica. Segundo Nonaka e Takeuchi (1995), as caracteristicas tacitas do
conhecimento por outro lado, s@o efémeras e experimentais e esse conhecimento esta na mente
das pessoas sendo altamente dindmico e se ndo é utilizado no momento certo, acaba por perder—se

no tempo.

O conhecimento é a principal fonte de vantagem competitiva e as pessoas que o detém séo
aquelas que criam, desenvolvem e aplicam esse conhecimento em suas atividades cotidianas.
Considerando que o maior ganho da gestdo do conhecimento é a disseminacao do saber; a ciéncia
e as organizaces, tém uma ardua tarefa de manter uma memdria bem planejada, material
disponivel, com rigor cientifico, instrucional ou meramente informativo, para o ensino, pesquisa,
treinamento e capacitacdo de pessoas (ROSEMBERG, 2008). Dentro deste contexto, as

Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo por meio do e-learning, podem auxiliar na tarefa.



A gestdo do conhecimento se insere em todos 0s contextos seja no universo pessoal,
educacional ou corporativo e demanda uma forma sistémica de ver o mundo, o “pensamento
sistémico”. Segundo Senge (2002), a modelagem mental é uma das préaticas essenciais para a
integracdo da aprendizagem com o trabalho cotidiano dentro das organizagdes que aprendem, as
demais sdo: a aprendizagem na acdo (resolucdo de problemas; atividades desenvolvidas no
trabalho; desenvolvimento de projetos) e a alavancagem da aprendizagem. Senge (2002) ainda
afirma que é possivel observar nas pesquisas sobre dialogos, conduzidas pelo MIT (Massachusetts
Institute of Technology) e pelo trabalho teérico do fisico David Bohm e outros, um elemento
basico da aprendizagem em equipe, a redescoberta das origens da palavra dialogo, que em grego
significa fluxo de significado. Isso pressupde que as coisas funcionam do jeito que elas funcionam,

por causa da forma de pensar e interagir entre as pessoas.

A representacdo do conhecimento ¢ uma forma mental pela qual as pessoas conhecem as
coisas, ideias, eventos etc. que existem fora de suas mentes (STERNBERG, 2000) e um mapa

cognitivo é uma representacdo mental do ambiente externo, segundo Matlin (2004).

Estudos que envolvem a Psicologia Cognitiva abordam em linhas gerais que 0S processos
cognitivos sdo ativos, eficazes e precisos, coordenam melhor as informacdes positivas do que as
negativas e interrelacionadas, isto €, ndo operam isoladamente e dependem tanto do
processamento bottom-up quanto top-down (MATLIN, 2004). Estudos da area de Dinamica de
Sistemas (SD) apontam para a estrutura de relagbes que governam o comportamento de um

sistema e sua dindmica isto €, o processo evolutivo ao longo do tempo.

Os processos de aprendizagem e a gestdo do conhecimento abordados nesta pesquisa estéo
alinhados no contexto da Dindmica de Sistemas e Psicologia Cognitiva, com uma abordagem de
recuperacdo de memoria de longo prazo, mapas cognitivos na aquisicdo de modelos mentais de

agentes textuais e a representacdo gréafica de tais modelos.



Considera-se que MORPH atua na representacdo de modelos mentais concebidos por
agentes humanos em diversas midias e é uma ferramenta que torna explicita a estrutura do
pensamento do autor. Por meio das diretrizes aqui propostas, definiu-se um meio facilitador para
aquisicdo do conhecimento baseado em MORPH para a representacdo de modelos mentais
humanos previamente extraidos de textos, representacdes explicitas de parte do conhecimento

tacito de um autor, que podera facilitar o processo de aprendizagem e a gestdo do conhecimento.

Segundo NEVES (2006), ha um grande nimero de estudos investigando 0s processos
cognitivos envolvidos na resolucdo de problemas, que ganhou espaco nos estudos de neurologia
convergindo a neurociéncia cognitiva. Os teoricos do processamento da informacdo reunem
diversas abordagens que estudam a mente e a inteligéncia em termos de representacdes mentais e
Seus processos subjacentes ao comportamento observavel. Esses consideram o conhecimento
como sistema de tratamento da informacdo, que por sua vez, como afirma Sternberg (2000),
estudam as capacidades intelectuais humanas, analisando a maneira como as pessas solucionam as
dificeis tarefas mentais para construir modelos artificiais, que tém por objetivo compreender os
processos, estratégias e representacbes mentais utilizadas pelas pessoas no desempenho destas

tarefas.

NEVES (2006) ainda aponta que a pesquisa empirica com o enfogque cognitivo na ciéncia da
informacdo tem evidenciado estudos que convergem mais enfaticamente para a recuperacdo da
informacdo. Afirma também, que ao pensar em um sistema de informacao, percebe-se que nao
somente a recuperacdo da informacdo envolve atividades cognitivas, mas também a indexacéo,
cujo processo é intelectual e tem por base a compreensdo do texto e a representacdo do
documento e, esté intimamente relacionada a abordagem do processamento da informacéo ligada a
Psicologia Cognitiva. Com isso, as pesquisas tém convergido para a compreensao textual, geracao

de texto e a representacdo do conteldo.

O conhecimento se integrando a acdo e a percepcao sdo resultados de operaces semanticas.

Com isso, surgem Varias pesquisas para auxiliar a busca pelo conhecimento extraido de textos, tais



como, a area de Linguistica Computacional, o Processamento de Linguagem Natural, entre outras
areas. Porém até o momento ndo fora encontrado um processo detalhado por meio de regras para
a aquisicdo de conhecimento, tampouco a representacdo que consiste na construcdo de modelos
mentais através do estudo da governabilidade e da temporalidade das acfes, permitindo assim,
visualizar uma representacdo abstrata de um sistema real e extrair o conhecimento identificando

padrdes de comportamento.

Zambon (2006) evidencia a problematica dos sistemas complexos das organizagdes e a
solida proposta da representacdo do conhecimento especialista, necessaria para a composi¢ao dos
modelos de deciséo. Esse modelo de representacdo do pensamento humano mostra-se como uma
ferramenta viavel a ser utilizada pelo engenheiro do conhecimento, favorecendo o

desenvolvimento de acOes para a resolugéo de problemas para quaisquer areas do conhecimento.

Nesta pesquisa apresentam-se alguns pontos em comum entre o0s estudos de algumas areas
do conhecimento versando um dialogo interdisciplinar na tentativa de representar o pensamento

humano de um agente textual, na busca pela melhor compreensédo do conhecimento do autor.

1.1. Problema da Pesquisa

Como realizar a aquisicdo do conhecimento contido em agentes textuais preservando a
estrutura do pensamento de agentes humanos presente de forma técita nesses agentes textuais, de

maneira que seja possivel representa-lo graficamente por meio de regras do MORPH?

1.2. Hipotese da Pesquisa

A hipotese de pesquisa pretende elucidar o problema apresentado e se configura da seguinte
maneira: “Se, por meio da Psicologia Cognitiva for possivel identificar conceitos e regras de
recuperacdo da memoria, de forma analoga a natural, entdo, torna-se possivel explicitar o

conhecimento e a estrutura do pensamento de agentes humanos”.



1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivos Gerais

Objetivou-se nesta pesquisa a extracdo de conhecimento de agentes textuais e a
representacdo grafica do modelo mental do autor baseada no Modelo Orientado & Representacdo
do Pensamento Humano (MORPH), para melhor compreensdo da estrutura do pensamento
contida em cada agente textual. Com isso, 0 conhecimento extraido de agentes textuais no padrdo
de um frame MORPH, permitird a comparagdo de ideias de agentes diferentes sobre uma mesma
rede proposicional revelando conceitos que, segundo cada agente, explica a rede proposicional,
ampliando assim, as possibilidades de andlise sob vérias Oticas, fomentando o pensamento

sistémico.

1.3.2. Objetivos especificos

e Criar regras para explicitar o conhecimento de um agente humano contido em agentes
textuais;

e Representar graficamente o conhecimento explicitado de um agente textual por meio das
regras criadas, em um frame MORPH,;

e Validar o processo, comprovando a existéncia dos requisitos para adequada
representacdo do conhecimento, por meio da aplicacdo do processo proposto;

e Representar 0 processo sob um padrdo adequado para sua posterior conversao em um

programa computacional.

1.4, Método e fases da pesquisa

O roteiro seguido para se chegar ao resultado da pesquisa, bem como as metodologias

empregadas, apresenta-se a seguir.



1.4.1. Roteiro de desenvolvimento da pesquisa

Pesquisa bibliografica sobre a Psicologia Cognitiva, visando a concepc¢do do modelo de
aquisicdo do conhecimento de agentes textuais;

Pesquisa bibliogréfica sobre Gestdo do conhecimento para subsidiar a tomada de
decisoes;

Pesquisa bibliogréfica sobre a Dinamica de Sistemas para subsidiar a compreensao de
relacionamentos e pesos entre conceitos;

Pesquisa bibliografica sobre MORPH para a base da extracdo do conhecimento e
compreensao da representacdo do conhecimento no frame;

Desenvolvimento do Método de Aquisicdo do Conhecimento de agentes textuais;
Generalizacdo do Método para agentes texuais publicados em lingua portuguesa;
Processamento das informacdes extraidas de agentes textuais, analise e validacao;

Apresentacao e divulgagéo dos resultados.

1.4.2. Fases de desenvolvimento da pesquisa

Apresenta-se o roteiro de trabalho dividido em fases, representado no fluxograma (FIGURA

1) referente aos procedimentos e as etapas adotadas na presente pesquisa.

O perfil desta pesquisa € tedrico no rigor da metodologia cientifica, considerando que trata

de "ampliar generalizacdes, definir leis mais amplas, estruturar sistemas e modelos tedricos,

relacionar e enfeixar hipoteses numa visdo mais unitaria do universo e gerar novas hipdteses por
forca de deducdo logica.” (OLIVEIRA, 2001, p. 123).

A Fase 1 se deu pela busca por referéncias sobre a utilizacdo de e-learning nas organizacoes,

para entender o modelo sistémico de gestdo do conhecimento utilizando tais ferramentas

metodoldgicas e seus recursos tecnoldgicos. Em razdo desta busca, foi possivel perceber que os

autores ndo revelam a arquitetura da concepgdo de suas ideias e pesquisas sobre o assunto.
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SupBe-se que o motivo desta auséncia de informacGes mais detalhadas, se deve as politicas
institucionais e seu planejamento estratégico, que por sua vez se explicitados, poderdo expor a
empresa de forma a reduzir sua vantagem competitiva no mercado. Em razéo desta deficiéncia
foram obtidos estudos ndo muito claros de pesquisadores na tentativa de compreender como s&o
desenvolvidos estes processos. Diante disso, foi concebida a ideia da estruturacdo de um processo
para explicitacdo das ideias dos autores contidos em agentes textuais e representa-lo graficamente,
para que se pudesse tentar revelar uma parte do conhecimento tacito desses autores, gerando uma
ampliagdo na compreensdo do cenario de e-learning e da gestdo do conhecimento nas

organizagoes.

Fase 1: Concepcdo da Idéia

Fase 6: Formulagao das conclusoes

-

3

P S Fase 2: Revisdo Bibliografica

o

2 Estudo sobre as

' . ) Artigos cientificos i
PO metodologias envolvidas |
‘oo Fase3:_ Geﬂnerahza’gaoe. Fase 4: Aplicacdo do MACAT i
=g Formalizagao do Metodo: baseado em MORPH

'S g 3 Desenvolvimento do MACAT

£ \ '

223

O w

§ Fase 5: Verificagdo da Hipotese

[

[ ]

i3

3 |

e

Lo

FIGURA 1 - Fluxograma de procedimentos adotados na pesquisa

Na fase 2, foi possivel perceber que ndo foram somente artigos sobre o assunto e-learning
considerados de dificil compreensédo; os autores de muitos artigos, ndo foram capazes de explicitar

suas ideias de forma objetiva, muitas vezes em razdo da dindmica dos processos envolvidos.
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Motivo este, para uma revisdo bibliogréfica sobre Psicologia Cognitiva (Cognitive Psichology),
Modelos Mentais (Mental Models) e as caracteristicas de utilizagdo conjunta desses conceitos,
visando & revelagdo do modelo mental de agentes textuais. Bem como, sobre Dindmica de
Sistemas (System Dynamics) e MORPH para utilizagdo desses conceitos na estruturagéo de
modelos, além de Gestdo do Conhecimento (Knowledge Management). Os conceitos abordados

encontram-se no capitulo 2.

A fase 3, objetivou-se o apronfundamento dos estudos para o desenvolvimento,
formalizacdo e a generalizacdo de um modelo tedrico de extracdo de conhecimento de agentes
textuais baseada em MORPH para quaisquer assuntos e area do conhecimento. Este estudo

encontra-se no capitulo 3.

A Fase 4 dedicou-se a apresentar a aplicacdo do MACAT baseado em MORPH na éarea de

e-learning com o intuito de evidenciar a aplicacdo do método desenvolvido no capitulo 4.

Nas Fases 5 e 6, apresensentam-se a verificacdo da hipdtese e as conclusbes obtidas pela
aplicacdo realizada, além da discussao sobre possibilidades de ampliacdo do trabalho. Esta fase é

explicitada no capitulo 5.

1.5. Justificativa

A comunidade académica, as empresas e as pessoas de modo geral, carecem de meios que
apontem de forma explicita o0 modelo mental de autores, que contenham 0s mecanismos e regras
utilizadas por eles na composicao de solucdes ou com o intuito de reconhecer os mecanismos dos

quais se refere, resolver problemas e tomar decisées.



A sociedade moderna se estrutura através de um agregado de processos que da sentido a
vida dos individuos. Ao mesmo tempo em que as organizagdes se expandem visando o

atendimento das demandas da sociedade, também ampliam a complexidade de seus mecanismos.

A expansdo da complexidade desses sistemas humanos necessita da correspondente
expansdo da capacidade de administracdo dos agentes que sdo também responsaveis pela
construcdo do conhecimento necessario a essa gestdo e das interfaces de relacionamento entre os
grandes blocos de conhecimento, ja& que, a medida que o conhecimento avanga, ocorre seu
particionamento. As organizagdes apresentam dificuldades de construir o aprendizado em razéo da
auséncia de instrumentos pelos quais se possa avaliar a progressdo do conhecimento e, pela

dindmica dos processos contidos nos sistemas organizacionais.

Segundo Zambon (2010), um dos desafios para solucdo dos impasses criados para se
alcancar uma gestdo mais abrangente desse conhecimento complexo, € a organizacao de processos
capazes de coordenar a representacdo do conhecimento humano, para que seja possivel produzir
modelos compartilhados de conhecimento. Mapear as competéncias posicionando-as
coincidentemente com as demandas e tornando possivel aos agentes contemplar a estrutura
sistémica da informacdo pela visualizacdo de seus componentes e dos relacionamentos, provocara
a ampliacdo de resultados, aumentando a eficiéncia da atuacao desses especialistas no atendimento
as demandas. Dessa forma, torna-se especialmente Gtil aos agentes, interpretar semantica e
sintaticamente 0s processos comunicativos. Com esta ideia o autor em 2006, desenvolveu
MORPH - Modelo Orientado a Representacdo do Pensamento Humano, uma forma de
representar o conhecimento por meio de frame sendo capaz de modelar diversos tipos de agentes,

associado as bases da Gestdo do Conhecimento, Semiética e System Dynamics.

O método de aquisicdo do conhecimento vem a complementar as demais pesquisas
associadas a MORPH e System Dynamics, com a proposta de facilitar a extracdo e representacao

das relacbes existentes entre as variaveis de um sistema, modelando o conhecimento de um ou
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mais agentes textuais dentro de diferentes redes proposicionais ou uma mesma rede proposicional,

para auxiliar como uma ferramenta nas tarefas dos tomadores de deciséo.

E possivel com as etapas declaradas na pesquisa, explicitar as ideias contidas nos agentes
textuais, evidenciar a visdo sistémica, facilitar o processo de aprendizagem e construcdo de novo
conhecimento, a partir do conhecimento contido nesses agentes, refinar o estudo dos contetidos
alavancando tomadas de decisdo para um determinado problema. Assim sendo, apresenta-se a

utilizacdo de conceitos abstratos (tedricos) na composi¢do de um modelo analitico.

1.6. Descrigao dos capitulos

Os itens apresentados explicitardo o desenvolvimento da pesquisa em que o0 capitulo um
apresenta a contextualizacdo do tema, pergunta de pesquisa, objetivos, metodologia e justificativa

para o desenvolvimento deste trabalho.

O capitulo dois, o0 “Arcabouco teorico”, tratando dos fundamentos tedricos dos conceitos

abordados na pesquisa encerrando com as consideracGes sobre o capitulo.

O capitulo trés “Método de Aquisicdo do Conhecimento de Agentes Textuais baseado em
MORPH?”, resultando na elaboracdo do método, concepc¢édo do resultado da pesquisa e se encerra

com as consideracdes sobre o capitulo.

O capitulo quatro “Aplicacio do MACAT baseado em MORPH?”, apresenta a aplicacdo do

método analisando o resultado desta aplicacdo e se encerra com as consideracdes sobre o capitulo.

O capitulo cinco “Conclusdo” retoma a motivacao da pesquisa e 0s avangos da aplicacéo do

MACAT, bem como descreve as contribuicdes obtidas e as possibilidades de pesquisas futuras.
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No capitulo seis, as “Referéncias Bibliograficas”, encontram-se as referéncias utilizadas na
pesquisa, bem como no capitulo sete, “Glossario” aborda os termos utilizados nesta pesquisa. E
por fim, os capitulos oito, nove e dez, os “Apéndices A e B”, que disponibilizam respectivamente
o formulario de extracdo dos artigos utilizados na aplicacdo do MACAT e o frame MORPH de

um segundo artigo.
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2. ARCABOUCO TEORICO

Neste capitulo sdo apresentados conceitos para o fortalecimento das ideias com uma base
tedrica calcada em Psicologia Cognitiva, Gestdo do Conhecimento, System Dynamics e MORPH
com o objetivo de melhor compreendé-los, para a elaboragdo do processo de aquisicdo do

conhecimento de agentes textuais e sua representagéo.

2.1. Psicologia Cognitiva

A Psicologia Cognitiva tem raizes na Filosofia e na Fisiologia, que se fundiram formando o
nucleo da Psicologia (STERNBERG, 2000), que por sua vez se beneficiou da investigacao
interdisciplinar mais ampla, atualmente conhecida como Ciéncia Cognitiva', que inclui em seu
escopo disciplinas como psicologia, filosofia, ciéncia computacional, linguistica, antropologia e
neurociéncia. Segundo Matlin (2004), a Psicologia Cognitiva “tem sofrido influéncia dos
progressos da neurociéncia cognitiva®, da inteligéncia artificial® e de uma estrutura denominada

abordagem do processamento distribuido paralelo®”.

Para descrever de forma suscinta como se executa uma tarefa cognitiva, toma-se como
exemplo a leitura deste paragrafo, que para chegar a segunda oracdo ou frase do primeiro
paragrafo, foi imprescindivel empregar o reconhecimento de padrdo para interpretar os diversos
tracados que constituem as letras e as palavras. Por sua vez, consultou-se a memoria para
pesquisar os significados das palavras e articular as ideias do paragrafo. Com isso, enquanto o

cérebro reflete nas tarefas anteriores, empenha-se em outra atividade cognitiva, que Matlin (2004)

! Ciéncia Cognitiva — uma ciéncia interdisciplinar que abrange a psicologia cognitiva, a psicobiologia, a filosofia, a
antropologia, a linguistica e a inteligéncia artificial, como meio de entender a cognicdo. (STERNBERG, 2000, p.
40)

2 Neurociéncia cognitiva — campo que examina como 0s processos cognitivos podem ser explicados pela estrutura e
pela funcéo do cérebro. (MATLIN, 2004, p. 339)

® Inteligéncia artificial (I1A) — campo de pesquisa que tenta construir sistemas demonstrativos de pelo menos alguma
forma de inteligéncia; embora tais sistemas oferecam muitas aplicagBes, os psicdlogos cognitivos estdo
particularmente interessados no trabalho concernente ao processamento inteligente da informagéo. (STERNBERG,
2000, p. 40)
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aponta como metacoginicdo®, ou seja, a atividade de pensar sobre seu proprio processo de
pensamento. Neste contexto, ainda empregou-se um outro processo cognitivo denominado
tomada de decisdo, em que se avalia quanto tempo se leva para fazer uma leitura completa do
capitulo. A Psicologia Cognitiva portanto, “é o estudo de como as pessoas percebem, aprendem,

lembram-se de algo e pensam sobre as informagdes.” (STERNBERG, 2000, p. 40)

A cognicdo®, ou atividade mental, descreve a aquisicio, 0 armazenamento, a transformacao
e a aplicagdo do conhecimento (MATLIN, 2004). Isso significa que a cognigdo inclui um amplo
escopo de processos mentais que operam a cada vez que se adquire, armazena, transforma e aplica
uma nova informacdo. Existem dois significados para a Psicologia Cognitiva. Um deles é sinbnimo
de cognicdo e outro se refere a uma abordagem teorica em psicologia. Esta pesquisa alinha seu
entendimento ao de Matlin (2004), que afirma que a “abordagem cognitiva € uma orientacao

teodrica que enfatiza 0 conhecimento que as pessoas tém e seus processos mentais”.

A Psicologia Cognitiva surge definitivamente na década de 1950 ap6s a teoria behaviorista’,
que enfatizava que os estimulos ambientais eram determinantes do comportamento. A nova
abordagem portanto, se deu em razéo ao crescimento de interesse pela linguistica, investigacéo da
memoria humana, psicologia do desenvolvimento e abordagem do processamento da informagéo.
Este por sua vez, pode ser melhor compreendido quando comparado ao computador, levando a
inferir que um determinado processo cognitivo pode ser representado por informacgdes que surgem

por meio de um processo ou etapas.

Dentro do que este trabalho aborda, serdo declinados alguns processos perceptivos

utilizando o conhecimento prévio para interpretar os estimulos que sdo registrados pelos sentidos,

* Abordagem do processamento distribuido paralelo (PDP) — os processos cognitivos podem ser compreendidos em
termos de redes que conectam unidades neurais (MATLIN, 2004, p.14)

® Metacoginicdo — a capacidade de uma pessoa para refletir e considerar cuidadosamente os proprios processos de
pensamento pessoais, especificamente quanto a tentativa de reforcar as capacidades cognitivas. (STERNBERG,
2000, p. 248)

® Cognicéo — termo para as atividades mentais que envolvem a aquisi¢cdo, 0 armazenamento, a transformacio e o
emprego do conhecimento. (MATLIN, 2004, p. 334)

" Teoria behaviorista (behaviorismo) — uma escola de pensamento psicoldgico que focaliza inteiramente os vinculos
entre os estimulos observados e as respostas observadas, desprezando quaisquer fendmenos mentais que ndo possam
ser observados diretamente. (STERNBERG, 2000, p. 40)
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como por exemplo, o reconhecimento de padrfes. Além do processo de armazenamento da
meméria de trabalho® (curto prazo) e da memodria de longo prazo (possui grande capacidade,
contendo lembrancas de experiéncias e informagfes que se acumula durante toda a vida
(MATLIN, 2004, p. 74)), que séo processos de manutencdo do conhecimento. A metacognicao
também estara presente, pois € o conhecimento que se tem diante do préprio processo cognitivo; a
imagética, que é a representacdo mental das coisas que ndo estdo fisicamente presentes, ou as
imagens mentais que se pode criar por meio de mapas cognitivos (representacdes mentais do
ambiente fisico, particularmente quanto as relacBes espaciais entre objetos no ambiente
(STERNBERG, 2000, p. 181)); a memdria semantica’; a linguagem'’; a resoluco de problemas"!

e a tomada de decisdes™.

2.1.1. Processos perceptivos

A percep¢do € o conjunto de processos pelos quais se reconhece, organiza e entende 0s
estimulos do ambiente (STERNBERG, 2000; 2008). Podem-se considerar duas abordagens
tedricas bésicas, a percepcdo direta ou a construtiva (inteligente). A percepcdo construtiva®®
sustenta que o perceptor constréi um estimulo que é percebido, usando tanto o conhecimento
prévio e a informacdo contextual, como a informacgédo sensorial, em outras palavras, utilizando a

informacdo sensorial como o fundamento para a estrutura, mas também considerando o

& Memoria de trabalho — uma fracio de meméria que pode ser considerada como uma parte especializada da
memodria de longo prazo; mantém apenas a fragdo ativada mais recentemente deste tipo de memoria e transfere
esses elementos ativados para dentro e para fora da memoria de curto prazo. (STERNBERG, 2000, p. 225)

° Meméria semantica — codificagio, armazenamento e recuperagdo de fatos (ex. conhecimento declarativo a respeito
do mundo); em alguns modelos, os fatos ndo descrevem as experiéncias singulares da pessoa que evoca os fatos (ex.
memoria episédica). (STERNBERG, 2000, p. 225)

19| inguagem — o uso de um meio organizado de combinar as palavras para fins de se comunicar. (STERNBERG,
2000, p. 276)

1 Resolucdo de problemas — um processo cujo objetivo é superar obstaculos que atrapalham o caminho para uma
solugdo. (STERNBERG, 2000, p. 436)

2 Tomada de decisdo — processo de pensamento para avaliar e escolher entre diversas alternativas. (MATLIN,
2004, p. 343)

3 Percepgdo construtiva — uma das duas principais visdes da percepcdo (também denominada de percepcdo
inteligente). (STERNBERG, 2000, p. 147)
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conhecimento existente e 0s processos de pensamento da pessoa (STERNBERG, 2000, p. 147).
Por outro lado, 0 ponto de vista de percepcdo direta'® afirma que toda a informacio de que se
necessita para perceber esta no imput sensorial (retina dos olhos). Na leitura, por exemplo, o leitor
combina as informacdes registradas pelos olhos, aspectos do mundo exterior e do mundo interior,

a seu conhecimento prévio.

A percepcao que esta pesquisa norteia constitui-se na compreensdo de textos, uma vez que a
leitura € um processo complexo que envolve minimamente linguagem, memoria, pensamento e

inteligéncia.

Ao considerar seu proprio processamento de texto, pode-se ver que a capacidade para ler é
extraordinaria, pois de certa forma, é possivel detectar a letra correta quando € apresentada em um
amplo arranjo de estilos tipograficos e de estilos de letras, em maiUsculas e minusculas e até em
formas cursivas (STERNBERG, 2000; 2008). Devera traduzir a letra em um som, essa por sua
vez, em lingua portuguesa é particularmente simples, pois na maior parte das vezes assegura uma
correspondéncia direta entre uma letra e um som, diferentemente por exemplo, da lingua inglesa.
Apos traduzido esses simbolos visuais em som, devera encadear 0s sons e formar uma palavra,
desta forma, identifica-se a palavra e calcula o que ela significa, passando a seguir a proxima

palavra, repetindo o processo novamente de ponta a ponta.

Quando se aprende a ler, os leitores devem dominar dois processos basicos segundo
Sternberg (2000; 2008), os processos léxicos™, que sdo utilizados para identificar letras e as
palavras, que por sua vez ativam na memdria a informacdo relevante sobre essas palavras; e 0s

processos de compreensdo™®, que so utilizados para entender o texto como um todo.

“Exatamente como a experiéncia e o conhecimento prévio podem ajudar-nos no
processamento léxico do texto, eles também nos auxiliam na compreensdo do préprio
texto. Os processos de compreensdo sdo os meios pelos quais compreendemos o que

4 Percepcdo direta — uma das duas principais visdes da percepcdo; sustenta que o arranjo de informacdes nos
receptores sensoriais € tudo o que € necessario para uma pessoa perceber qualquer coisa; a visdo, o conhecimento
anterior ou processos de pensamento ndo sdo necessarios para a percep¢do. (STERNBERG, 2000, p. 147)

1> Processos léxicos — 0s Vérios processos cognitivos envolvidos na identificacdo de letras e de palavras, bem como
na ativacao de informacéo relevante na memoria sobre as palavras. (STERNBERG, 2000, p. 147)

18 Processos de compreensdo - 0s processos cognitivos usados para compreender-se um texto como um todo e, desse
modo, entender-se o que € lido. (STERNBERG, 2000, p. 147)
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lemos. Embora possamos falar de processamento top-down e botton-up, tanto os
processos léxicos como os de compreensdo operam simultdnea e interativamente.”
(STERNBERG, 2000, p.139).

O processamento de compreensdo da leitura é complexo e neste momento o que sera focado
é a codificacdo semantica, aquisicdo de vocabulario, compreensdo de ideias no texto, criacdo de
modelos mentais do texto (representacdo interna da informacdo, que corresponde de alguma
maneira razodvel a tudo que estiver sendo representado (STERNBERG, 2000, p. 368)) e

compreensdo do texto com base no contexto e no ponto de vista.

A codificacdo semantica € o processo pelo qual se traduz uma informacgéo sensorial em uma
informacdo significativa, com base na compreensdo do significado das palavras. No acesso
léxico'’, as palavras sdo identificadas baseadas em combinagdes de letras e dessa forma ativa-se a
memoria com relagdo as palavras. Além de ativar na memoria a palavra, obtem-se o acesso a

significacdo da mesma armazenada na memoria (STERNBERG, 2000; 2008).

“A fim de engajar-se na codificagdo semantica o leitor precisa conhecer o que uma
palavra significa. O conhecimento das significagdes das palavras (vocabulério)
relaciona-se intimamente a capacidade de compreender o texto: as pessoas que S&0
instruidas quanto a significacdo das palavras tendem a ser boas leitoras, e vice-versa.”
(STERNBERG, 2000, p.140)

A partir da sugestdo de Hunt aput Sternberg (2000; 2008) pessoas com vocabularios mais
amplos sdo capazes de ter acesso a informacdo léxica mais rapidamente do que aquelas com
vocabularios mais restritos, estas por sua vez sdo capazes de processar mais informacdes por

unidade de tempo.

Desde que ndo haja na memoria semantica um significado para uma palavra, € possivel a
aquisicdo de vocabulario, derivando as significacdes de palavras a partir da observacdo do
contexto. Realiza-se essa derivacdo, significacdo das palavras a partir de contextos verbais, por

meio dos seguintes processos:

7 Acesso Iéxico — processo pelo qual pessoas podem evocar (da memdria) a informacéo sobre as palavras (ex.
denominacdes das letras). (STERNBERG, 2000, p. 146)
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(a) Verificacdo de indicios relevantes no texto;
(b) Relaciomento do indicio a informag&o prévia;

(c) Combinacdo entre esses indicios na representacdo mental unificada da

significacdo da palavra.

Segundo Sternberg (2000; 2008) os referidos indicios podem ser temporais (expressam o
momento em que algo ocorre); funcionais (indicam o que alguma coisa pode fazer); e de qualidade
(especifica uma ou mais classes as quais a palavra desconhecida pertence). Estes podem ser faceis
de utilizar dependendo de fatores como a localizacdo (sua proximidade com a palavras
desconhecidas) e o grau de abstracdo™® (se sd0 completamente concretos, tornando mais facil seu

uso, ou completamente abstratos).

Kintsch (1999) citado por Sternberg (2000) evidencia que a compreensdo das ideias no
texto por meio de representacbes proposicionais ocorre quando uma pessoa faz uma leitura
tentando conservar tantas informacdes quantas possiveis na memdria funcional (ativa) ou memoria
de trabalho, a fim de compreender aquilo que se Ié. Entretanto, ndo se tenta armazenar as palavras
exatas na memoria de trabalho. Em vez disso tenta-se extrair as ideias fundamentais de grupos de
palavras e armazenar essas ideias na memoria de trabalho e esta forma de representacdo é
chamada proposicdo. A proposicdo’® é a mais suscinta unidade de linguagem que pode ser
considerada verdadeira ou falsa. Como exemplo a frase, “os pinguins sdo aves e podem voar”
contém duas proposicoes, pois pode verificar se 0s pinguins sdo aves e se eles podem voar, ou
mesmo, “Susan deu um gato branco a Maria” (encontra-se na FIGURA 2), isso significa que de

forma geral as proposi¢des sustentam uma ac¢do ou uma relacdo (MATLIN, 2004).

18 Abstragdo — processo da memoria que armazena o significado de uma mensagem sem armazenar suas palvras e
suas estruturas gramaticais exatas. (MATLIN, 2004, p; 178)

19 Proposicdo — em relagdo ao raciocinio dedutivo, uma declaracdo de fé que pode ser verdadeira ou falsa; em
relacdo a representagdo do conhecimento, um significado subjacente representadndo um conceito ou uma relagao
entre conceitos. (STERNBERG, 2000, p. 436)
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= Passado
relacdo -
agente
Susan <
Maria & Gato
sujeito Sujeito
Re!ag:b’_c't/ - Objeto
. e -~ \\“*-.; Re!a;&'o
Presidente de + Clube
Branco

FIGURA 2 — Rede proposicional representando a sentenca “Susan deu um gato branco a Maria,
que é a presidente do clube”.
Fonte: Adaptado de Matlin (2006, p. 167).

Ao analisar a expressdo “gato branco” contida na FIGURA 2, este ndo qualifica uma
proposicdo porque ndo se pode descobrir se é verdadeira ou falsa, a menos que se saiba algo mais

sobre o0 gato branco. Segundo o modelo de rede proposicional, as trés frases sdo uma proposicao:

e susan deu um gato a maria
e 0 gato era branco

e maria € a presidente do clube.

Mas também podem ser combinadas em uma sentenca como a seguinte:

“Susan deu o gato branco a Maria, que € presidente do clube. ”
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Além disso, cada um dos conceitos que tem uma proposicdo, também pode ser representado
por uma rede, como exemplo, a representacdo parcial da palavra GATO que é um agente, poderia
ter uma relagdo de “comer” com a COMIDA DE GATO (objeto), outra relagdo, tal como a de
“cagar” um RATO (objeto), ou mesmo, comer carne (objeto) que faz parte da COMIDA DE
GATO (sujeito).

Com isso, torna-se possivel pensar em um modelo de rede de memdria seméantica em que se
propGe a organizacdo em rede dos conceitos na memoria. Este mecanismo pode explicar a

aprendizagem a longo prazo.

Nem sempre a compreensao do texto e simples quando uma série de palavras no texto exige
manter um grande nimero de proposi¢des na memoria de trabalho. Devido aos limites da mesma,
retira-se alguma informacéo para dar lugar a uma nova. Por outro lado, as proposicées que sao
tematicamente fundamentais para a compreesdo do texto permanecerdo por mais tempo na

memoria de trabalho.

Segundo Craik (1943); Johnson-Laird (1989) apud Sternberg (2000), uma vez que se
codifiguem palavras semanticamente, ou sua significacdo é derivada a partir do uso do contexto, o
leitor cria um modelo mental do texto que estd sendo lido, o qual simula 0 mundo em descrigéo,
em vez das palavras especificas utilizadas para descrevé-lo. Um modelo mental pode ser
considerado uma espécie de modelo funcional interno da situacédo descrita no texto, pois conforme
o leitor a compreenda cria uma representacdo mental que contém os principais elementos do texto,

desta forma sendo mais simples e concreto que o préprio texto.

A fim de criar modelos mentais, o leitor deve fazer pelo menos inferéncias ou julgamentos
preliminaries sobre o significado. A construcdo de modelos mentais ilustra que, além de
compreender as préprias palavras € necessario também entender como as palavras se combinam

em representacdes significativamente integradas de narrativas ou de exposi¢des.

A compreensdo do texto com base no contexto e no ponto de vista pelo que se |é depende

de diversas capacidades, tais como:
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e ter acesso aos significados das palavras, seja a partir da memoria, seja com base no
contexto;

e derivar a significacdo das ideias principais naquilo que se Ié;

e criar modelos mentais que simulem as situacfes sobre as quais se I€;

e e extrair a principal informacé&o relevante do texto, baseado no contexto em que se

Ié e nas maneiras pelas quais tenciona-se usar o que se l€.

Para Sternberg (2008), segundo a teoria da hipotese do codigo duplo® de Paivio, existem
dois codigos mentais para representar o conhecimento, um codigo para imagens, outro para
palavras e outros simbolos. As imagens sdo representadas em uma forma analoga aquelas que
percebemos através de nossos sentidos. Em contraste, codificam-se palavras e conceitos de forma

simbolica, o que ndo é analdgico.

A leitura ndo é o Unico contexto no qual seja possivel perceber os padrées complexos dos
quais deriva a significacdo da linguagem. A percepcdo auditiva da fala também é muito
importante, entretanto, esta pesquisa aborda somente a compreensdo de contextos de agentes

textuais.

2.1.2. Memorias de trabalho e de longo prazo

A memoria é o processo de manutencdo da informacao através do tempo (MATLIN, 2004).
Beddeley (2003) define que a funcdo principal da memdria de trabalho € reter, de forma
interrelacionada e por um tempo suficiente para processamento, informacdes que possibilitem a

um individuo, desenvolver seu processo cognitivo. E necessério ainda considerar que a memdria

20 Hipotese do codigo duplo é uma declaragio de fé segundo a qual informacdes especificas podem ser representadas
imaginalmente (imagens ndo-verbais) ou verbalmente (em formas simbolicas), ou as vezes, em ambas as formas
(Sternberg, 2000).
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de trabalho esté sujeita ao decaimento do nivel de retencdo da informacdo, que esté diretamente
associado ao nivel de atencdo do individuo. Uma boa atencdo se obtém com a clareza de defini¢éo
de um objeto fundamental, ou rede proposicional fundamental que determina toda a estrutura de

objetos e relacionamentos construidos no &mbito cognitivo.

A meméria de trabalho é, portanto, a memdria de duracdo muito curta e imediata dos itens

que se processa em determinado momento (MATLIN, 2004).

A Memoria de Longo prazo pode ser do tipo, implicita ou explicita e é subdividida em trés
grupos, tais como a memdria episodica que define o “saber que”, utilizada em fatos e eventos
experimentados em contexto especial e temporal especificos envolvendo informacdes
autobiograficas; a memdria procedural, que se refere ao conhecimento sobre o modo de fazer
alguma coisa (MATLIN, 2004); e a memoria semantica, utilizada para conhecimentos que

independem do contexto, como significado de palavras ou conceitos (PIOLINO et all, 2006).

Pode-se dizer que a codificacdo® da informag&o na memoria de trabalho é acustica (baseada
nos sons das palavras), visual e semantica, e na memoria de longo prazo é codificada numa forma

semantica.

Existe uma distincdo temporal entre a memoria de trabalho e a memdria de longo prazo.
Enguanto na primeira ocorre o decaimento da retencdo da informacdo com o passar do tempo,
relacionado ao nivel de atencdo do agente, na memdria de longo prazo ha a capacidade de
armazenamento de grande quantidade de informacdo por periodo definido de tempo, independente
da atencdo do agente sobre uma proposicdo. Existem inimeras controvérsias sobre os limites
temporais entre esses tipos de memdria, o que levou ao estabelecimento de uma faixa separando
ambos os conceitos, que de forma representativa, estabelece uma relacao gradativa de codificacéo,
a memoria recente (CONWAY; PEARCE, 2000).

Segundo Nunes e Marrone (2002), a memoria imediata refere-se a capacidade do agente em

focar a atencdo sobre um determinado conteddo, enquanto que a memdria recente refere-se a

2! Codificacdo — processo pelo qual um imput sensorial fisico é transformado numa representacéo que pode ser
armazenada na memdria. (STERNBERG, 2000, p. 247)
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capacidade do agente de associar o conteldo a questdes menos focais, de orientagdo geral e de
estudo de possibilidades, que convergem para um aprofundamento em teorias e conhecimentos
béasicos e generalistas, descritos na memdria remota. Dessa maneira, as memarias remota e recente
se complementam para descrever o caminho de recuperacao da informacdo na memaria de longo

prazo.

Na representacdo da FIGURA 3, o circuito fonolégico®, o bloco de esbogo visuo-espacial™
e 0 Executivo Central, situados na memdria de trabalho, estabelece um caminho de troca com as
bases de informacBes pré-existentes na meméria de longo prazo (episodica, semantica e

procedural).

MEMORIA DE TRABALHO

Circuito Bloco de Esboco
Fonologlco\ Visuo-espacial
Executivo
Central
¥

Memoria Declarativa Memoria Declarativa
Memoria Memdria Memoria
Episddica Semaéntica Procedural

MEMORIA DE LONGO PRAZO

FIGURA 3 - Modelo de memorias humanas
Fonte: Adaptado de Matlin (2004, p. 60)

22 Circuito fonolégico — no modelo de meméria de Baddeley, dispositivo de armazenamento para um ndmero
limitado de sons por um periodo curto de tempo (MATLIN, 2004, p. 333).

2 Bloco de eshoco visuo-espacial — é o componente que armazena informagdes visuais e espaciais. Também
armazena informacgdes visuais codificadas a partir de estimulos verbais, no modelo de memdria de trabalho de
Baddeley (MATLIN, 2004, p. 334).
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Portanto, a memoria de trabalho € a memoria breve e imediata do material processado em
dado momento e a memoria de longo prazo possui grande capacidade contendo lembrancas de

experiéncias e informagdes que se acumula durante toda a vida.

2.1.3. Resolugéo de problemas e tomada de deciséo

Em muitas situacfes o ser humano é capaz de resolver problemas usando o conhecimento
(inclusive 0 conhecimento - how-to - tais como, habilidades e o conhecimento factual) ou
insights* criativos (STERNBERG, 2000).

Emprega-se a resolucdo de problemas quando se deseja superar obstaculos, a fim de
responder a uma pergunta ou alcancar um objetivo, mas ndo se pode imaginar imediatamente o

caminho adequado para alcanca-lo.

Todos os problemas tém trés componentes: o estado inicial, o estado meta e os obstaculos,
sendo que o estado inicial descreve a situacdo no inicio do problema, o estado meta é alcancado
quando o problema é resolvido e os obstaculos descrevem restri¢cfes que dificultam o processo do

estado inicial para o estado meta.

Para identificar se o problema de fato existe, basta verificar se é possivel recuperar
rapidamente uma resposta da memaria. Se sim, o0 problema néo existe, caso contrario, o problema
existe e precisa ser resolvido (STERNBERG, 2000; MATLIN, 2004).

O primeiro passo para se resolver um problema é compreendé-lo, selecionando uma
estratégia para a resolucdo do mesmo, elencar os fatores que influenciam na resolucédo, e usar a
criatividade. Compreender o problema exige a construcdo de uma representacao interna dele; essa

representacdo devera ter coeréncia, correspondéncia entre a representacdo interna e o material a

# Insight — uma compreensdo aparentemente stbita da natureza de alguma coisa, resultando, muitas vezes, da
adocdo de uma abordagem inédita ao objeto do insight (STERNBERG, 2000, p.433)
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ser compreendido e uma relacdo adequada com o conhecimento basico do solucionador de
problemas. Os métodos para representar problemas incluem simbolos, matrizes, diagramas e

imagens visuais.

Segundo Sternberg (2000), a resolucdo de problemas envolve trabalho mental para superar
0s obstaculos que obstaculizam a resposta a uma questdo. As etapas fundamentais sdo a
identificacdo, a definicdo e representacdo do problema, a formulacdo de estratégias, a organizacdo
da informacdo, alocacdo de recursos, monitorizacdo e avaliacdo. Nas experiéncias cotidianas,
essas etapas podem ser realizadas muito flexivelmente, de modo que varias etapas podem ser

repetidas, podendo ocorrer fora da sequencia ou podendo ser executadas interativamente.

Muitas abordagens de resolugdo de problemas baseiam-se em heuristicas e em algoritmos®.
As heuristicas sdo atalhos rapidos que normalmente produzem uma solucédo correta, na qual € uma
estratégia em que se ignoram algumas alternativas para explorar somente aquelas que tém mais
probabilidade de oferecer uma solugcdo (MATLIN, 2004). As pessoas estdo mais acostumadas no
cotidiano a utilizar heuristicas do que os algoritmos. A heuristica de meios e fins fragmenta o
problema em subproblemas, resolvendo-o0s depois um a um. Esta heuristica € uma das estratégias
mais eficientes de resolucdo de problemas porém, para problemas mal estruturados talvez o
insight seja necessario (STILLINGS et al, 1995; DUNBAR, 1998 apud MATLIN, 2004).

Os fatores que influem na resolucdo de problemas sdo a expertise (pericia) com sua base de
conhecimentos e o insight. Desta maneira os experts diferem dos demais agentes pelos
conhecimentos que possui, pela memoria material relativa a tarefas, método de representacdo de
problemas, abordagens de resolucdo de problemas, extensdo da elaboracdo em estagios iniciais,

velocidade, exatiddo e habilidades metacognitivas.

O processo botton-up da énfase as informacdes sobre o estimulo, como é registrado pelos
receptores sensoriais e 0 processamento top-down da énfase aos conceitos, expectativas e

meméria, que tenha sido adquirida a partir de experiéncias anteriores. Esses dois tipos de

2 Algoritmos — sequéncias de operacdes que podem ser repetidas muitas vezes e que, em teoria, garantem a soluco
de um problema (STERNBERG, 2008, p. 491)
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processamento auxiliam a entender como a capacidade do ser humano para resolver um problema

é afetada por diversos fatores.

Tomar decisdes segundo Matlin (2006) significa avaliar e escolher entre diversas opcoes;
muitas vezes empregam-se heuristicas ou estratégias gerais para fazé-la. As heuristicas costumam

conduzir a uma deciséo correta, mas as vezes 0 ser humano a emprega de maneira inadequada.

As heuristicas para a tomada de decisGes sdao normalmente Uteis na vida cotidiana. Porém,
muitos erros de tomada de decisdo podem ocorrer porque se empregam heuristicas além do limite

para qual sdo destinadas.

Em razéo da existéncia de uma forma para modelar o pensamento humano com o objetivo
de representar o conhecimento em funcdo das memdrias de curto e longo prazo, é que se
desenvolveu a pesquisa de Aquisicdo de Conhecimento com base em MORPH — Modelo
Orientado a Representacdo do Pensamento Humano, cuja possibilidade de visualizar as relagdes
deste conhecimento para identificar, avaliar os problemas e inferir qual a melhor estratégia na

tomada de decisdes, é ampla.

Na proxima secdo serd abordada a Gestdo do Conhecimento como arcabouco tedrico,
mesmo tendo sido desenvolvida na década de 70 por Senge (orientado de Forrester), ap6s o
surgimento da Dinadmica de Sistemas na década de 50 desenvolvida por Forrester, pois é
importante para a pesquisa que surja desta forma, para a melhor compreensao da mesma, uma vez

que Dinamica de Sistemas e MORPH se complementam.

2.2. Gestdo do conhecimento

Segundo Davenport e Prusak (1998), “o conhecimento pode ser comparado a um sistema
vivo, que cresce ¢ se modifica a medida que interage com o meio ambiente”. E segundo a

definicdo de Rosemberg (2008):
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“A gestdo do conhecimento é a criagdo, arquivamento e compartilhamento e
informac®es, expertises e insights valiosos, em e ao longo de comunidades de pessoas e
organizagdes com interesses e necessidades similares, com o objetivo de criar vantagem
competitiva”.

Ainda Nonaka e Takeuchi (1997), mencionam que “o conhecimento diferentemente da

informagao, refere-se a crengas € compromisso*.

Senge (2002) aponta que “Os engenheiros dizem que uma nova ideia é ‘inventada’ quando
funciona comprovadamente em laboratério. Ela sé torna uma ‘inovagdo’ quando pode ser

reproduzida de modo confidvel em uma escala significativa a custos razoaveis.”

O autor discorre sobre as Organizacdes que Aprendem (Learning Organizations) e
Pensamento Sistémico (System Thinking), descrevendo que as organizagdes somente aprendem
por meio de individuos que aprendem e a aprendizagem individual ndo garante a aprendizagem
organizacional. Senge (2002) ainda afirma que:

“‘Dominio pessoal’ é a expressdo que meus colegas e eu usamos para disciplina do
crescimento e aprendizado pessoais. As pessoas com altos niveis de dominio pessoal
estdo expandindo continuamente sua capacidade de criar na vida os resultados que

realmente procuram. Da sua busca pelo aprendizado continuo surge o espirito da
organizacdo que aprende.”

O Pensamento Sistémico de Senge, que fora orientado por Forrester em Stanford, utiliza
todo o ferramental metodoldgico desenvolvido por Forrester e estruturado pela obra Industrial

Dynamics na década de 60.

Senge (2002) aponta 0s conceitos como cinco disciplinas essenciais que devem ser

desenvolvidas em conjunto, conforme descritas no QUADRO 1.
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Disciplinas Definigéo Esséncias Principios Praticas
E um quadro de referéncia
conceitual, conjunto esse de e Aestrutura
conhecimentos e ferramentas influencia o « Arquestipos do
Pensamento desenvolvido ao longo de anos | e Holismo; comportamento; sistema:
Sistémico para esclarecer o0s padrbes | e Interconectividade. | e Resisténcia a . Simul’a %0
como um todo e auxiliar politica; ¢ao.
efetivamente na visualizagdo e Alavancagem.
para tentar modifica-los.
e Esclarecer a
visdo pessoal;
e Manter a tensao
_ ] _ . Ser o Visdo; criativa:_
Dominio Um  nivel  especial de . Cor;ectividade' e Tensdo criativa o Focalizando os
pessoal proficiéncia. . Interconectivioia de versus Tensdo resultados;
" | emocional. oVendo a
realidade atual;
e Fazendo
escolhas.
. e Distinguir
Séo pressupostos * Teorlta esp osada . | ‘dados’ das
profundamente arraigados, .Veézlé;aegga em uso, abstracdes
Modelos generalizagbes ou  mesmo | e Amor pelaverdade; | . " baseadas em dados;
mentais imagens que influenciam nossa | e Abertura. '”feref“?'a’ e Testar
forma de ver o mundo e de agir. ° EqU|I|prar pressupostos;
indagacédo e luna d
argumentacéo. * Coluna da
esquerda.
e Processo de
visualizacéo:
Envolve as habilidades para . Visio o Compartilhar
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Uma Visio comparulhaqlas que e§t|mulem . Propos_lto comum; “holograma’; oOUV|r_c_)s outros;
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. .. ., e Inteligéncia * Diélogos;” * Agir como
Aprendizagem | Inicia-se pelo dialogo, o pensar coletiva: e Integrar didlogos e colegas;

em equipe

em conjunto.

e Alinhamento.

discussao;
e Rotinas defensivas.

e Fazendo vir a
tona as nossas
defensivas;

e ‘Praticar’.

QUADRO 1 - As cinco disciplinas. Cada uma proporciona uma dimensdo vital na construgdo de organizagdes

realmente capazes de ‘aprender’.
Fonte: Adaptado de SENGE (2002)
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O conceito de gestdo do conhecimento parte da ideia de que todo o conhecimento existente
na empresa é patrimoénio estratégico. Em contrapartida, todos os colaboradores que contribuem
para esse sistema podem usufruir de todo o conhecimento presente na organizagdo (TERRA,
2003).

Segundo Laudon e Laudon (2004), a medida que o conhecimento se torna um patriménio
essencial, 0 sucesso da organizagdo depende da capacidade da mesma ndo somente unir e

armazenar, mas também compartilhar e disseminar conhecimento.

Além disso, a KM foca na criacdo de oportunidades de colaboracdo entre individuos e
equipes de modo que o capital intelectual possa ser compartilhado, auxiliando desta forma a
organizagdo a ter melhor controle sobre as questdes criticas como “quem estd fazendo o que”, e

“quem sabe o que” (TERRA, 2003).

A gestdo do conhecimento (KM — Knowledge Management) trata do compartilhamento do
conhecimento; simplesmente coleta-lo e armazena-lo nao é suficiente. O objetivo da KM é obter
conhecimento daqueles que detém para aqueles que o necessitam. Isso possibilita que as
organizacdes criem, adquiram, organizem e disponibilizem seus capitais intelectuais. Van Buren
(1999) citado por Rosemberg (2008) sugere incluir mais que meramente informacdes sobre capital
humano (o que as pessoas sabem e podem fazer), inclui ainda informacdes sobre o capital das
inovacdes (a habilidade que a organizacdo tem de inovar e criar novos produtos e servicos), o
capital dos processos (0s processos, técnicas, sistemas e ferramentas da organizacédo), e o capital
dos clientes (o valor do relacionamento das organizacGes com seus clientes, tais como fatia de

mercado, receitas e crescimento).

Rosemberg (2008) afirma que a gestdo do conhecimento pode também ser definida por seus

objetivos, tais como aponta a empresa de consultoria Ernest & Young:

e Conectar as pessoas a outros individuos instruidos;
e Conectar as pessoas a informacdes;
e Habilitar a conversdo de informagdes em conhecimento;

e Disseminar o conhecimento por toda a empresa.
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Rosemberg (2008) tambem indica o0s componentes da gestdo do conhecimento
interconectados e interdependentes que sdo 0s repositérios de informagdes, comunidades e redes e
especialistas e expertise, em que a ideia de especialistas ndo péara com simplesmente prover
atividades codificadas, especificas, ou conhecimento técnico. A expertise também é manifestada
no coaching e na tutoria. Nesses papéis, 0s especialistas sdo mais do que uma fonte de
conhecimento; eles atuam também como conselheiros responsaveis por fornecer orientagéo,

feedback corretivo e avaliagdo de desempenho.

E no suporte ao desempenho, utiliza-se uma ferramenta ou um sistema, geralmente baseado
no computador em que fornece orientacdo eletrénica sobre tarefas e suporte a usuarios no

momento de necessidade.

Os beneficios da gestdo do conhecimento sdo muitos. Sob a perspectiva dos negdcios,
possibilita tempos mais rapidos e resposta em fungdo de um acesso mais veloz as informacoes,
reduz custos pelo nivelamento e eliminacédo de redundancias de informacdes. Sob uma perspectiva
estratégica, possibilita criar uma infraestrutura escalavel para auxiliar no crescimento da
organizacdo sem rupturas e afeta a produtividade. E na perspectiva do RH, melhora a satisfacao
dos colaboradores gerando comunidades on-line, capacitacdo para se trabalhar com tecnologia,
reduzindo a frustracdo provocada pela auséncia de habilidades nos processos, gerando uma
melhoria na produtividade. Desta forma suporta o desenvolvimento de carreira e preserva a pericia
(TERRA, 2003).

Os componentes do sistema final de KM sdo a estratégia, gestdo e governanca,

procedimentos, aplicacdes e ferramentas e infraestrutura técnica e arquitetura.
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Uma maneira de pensar no valor e nos beneficios do KM é pensar nele como um cérebro
virtual da corporacdo. Segundo Rosemberg (2002) séo seis as fungdes/beneficios que esse cérebro
pode ter conforme mostra na FIGURA 4.

Aprendizado
Aprende e aplica as
informacGes nas
novas situacdes

Integracéo
Une a empresa, suas
habilidades, pessoas
etc

Criatividade
Funciona como um
férum de sugestéo de
ideias, uma caixa de Fonte: htf wv'vw.mkx.corh.br/no'gi as/28/10/2008/cerebro mundo a sua volta

sugestdes gigante

Caixa de ferramentas Mer_ng’)r_la
Acesso as ferramentas e Repositdrio da
aos sistemas de suporte ao inteligéncia coletiva da
desempenho empresa

FIGURA 4 - O gerenciamento do conhecimento pode ser visto com um cérebro virtual da corporacéo.
Fonte: Adaptado de Rosemberg (2002).

Visédo e Agdo
V& e reage ao

Empresas inteligentes sdo ambientes em que prospera uma cultura de aprendizado. E
segundo Rosemberg (2008), “é uma organizacdo de alto desempenho que possibilita
conhecimento e competéncias, habilitada pela tecnologia, para crescer e fluir livremente pelas

fronteiras departamentais, geogréaficas ou hierarquicas, onde sdo compartilhados e acessiveis para
0 uso e beneficio de todos”.
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Em uma organizacgdo inteligente os principios do aprendizado organizacional sdo suportados
e realcados por novos métodos e tecnologias que reduzem a diferenca entre o aprendizado formal

em sala de aula, o ensino informal e o suporte no trabalho.

Os sistemas de informacéo e as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo podem auxiliar
com a infraestrutura como suporte ao conhecimento explicito, que se constituem em relatérios,
praticas, regras, processos de negdcios, tutoriais etc; e ao tacito que compreende as experiéncias,

os valores, as ideias subjetivas adquiridas pelo individuo ao longo de sua vida.

Os trabalhos de Peter Senge a partir de 1990 e de Cris Argyris e Donald Schon em 1996
segundo Rosemberg (2008) resultaram na definicdo e popularizacdo da organizacdo que aprende,
empresa essa caracterizada pela colaboracdo continua e compartilhamento de conhecimento,
invencdo e inovagOes. Trata-se de uma organizacdo gque nao apenas aprende com suas proprias

experiéncias, mas também reflete e adapta seu comportamento futuro.

Existem muitos meios e formas de se organizar o conhecimento dentro de uma empresa. Os
dominios de conteudo podem ser estruturados por linha de produtos, regibes geograficas,
tecnologia central, segmento de mercado, unidade de negdcios ou mesmo por dominios de

desempenho, conforme mostra a FIGURA 5.
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Influéncia das tecnologias
emergentes no mercado

‘Conhecimento
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(tecnologia,
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tendéncias)

{preferéncias dos
tendéncias da me
CONCorreéncia)

Influéncia da
tecnologia nos planos
de produtos

Planos de desenvolvimento
de produtos corporativos

Conhecimento
Do Produto

Influéncia do mercado nos
planos de produtos

FIGURA 5 — Arquitetura simples do conhecimento
Fonte: Adaptado de Rosemberg (2008)

O valor da empresa inteligente reside na convergéncia estratégica dos principios do
aprendizado organizacional com as ferramentas e tecnologias capazes de suporta-los. Com isso
surge o tema e-learning neste contexto, que segundo a definicdo de Rosemberg (2008), e-
learning reside no interior da arquitetura do aprendizado e desempenho — € o0 uso de tecnologias
da Internet para criar e proporcionar um rico ambiente de aprendizado que inclui uma gama
extensa de recursos e de solugGes instrucionais e informacionais, o objetivo dos quais é melhorar o

desempenho individual e organizacional (FIGURA 6).
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FIGURA 6 — Diagrama esquematico representando o0 Modelo completo da Empresa Inteligente
Fonte: Adaptado de Rosemberg (2008).

Com base nos conceitos abordados sobre Gestdo do Conhecimento segue a préxima se¢ao
sobre Dinamica de Sistemas que € um aspecto da teoria de sistemas como um método para a
compreensdo do comportamento dinamico de sistemas complexos, surgindo na década de 50 com

Forrester.
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2.3. Dinamica de Sistemas

A Dindmica de Sistemas (System Dynamics) é um conjunto de ferramentas e métodos que
tem por objetivo a andlise e o estudo do funcionamento de sistemas dindmicos (sistemas que

sofrem alteracéo ao longo do tempo).

Na Dinamica de Sistemas um sistema pode ser definido de forma resumida como um
conjunto de elementos que se relacionam entre si ao longo do tempo e que forma um todo
unificado. Essa definicdo se presta para a identificacdo basica de qualquer sistema, tal como as
relacbes de causa e efeito, em que se emite a construgdo de gréaficos de relagdes causais onde se
procura delimitar e pesquisar quais sdo as relacdes de causa e efeito que existem entre 0s
elementos de um sistema. Como exemplo de aplicagdo, permite a construgdo de graficos causais
em reunides com a participacdo de especialistas e usuarios de um sistema, fazendo com que cada
um compartilhe suas visdes do sistema (modelos mentais), estabelecendo uma linguagem que

facilita o aprendizado matuo entre os constituintes do processo.

Dentro da dindmica de sistemas €& possivel ainda citar outras duas caracteristicas na
modelagem, como o tempo de resposta que auxilia nos estudos inerentes a qualquer sistema, pois
nem sempre resultados séo obtidos de forma imediata; e evidenciar os efeitos de realimentacao,
pois um efeito pode reforcar uma decisdo, anular o efeito da decisdo ou mesmo chegar a um ponto

de equilibrio almejado para o sistema.

As ideias fundamentais de System Dynamics (SD), originalmente foram concebidas como
Industrial Dynamics, atribuidas a JAY W. FORRESTER em 1961 por seu trabalho no
Massachussets Institute of Technology (MIT). A partir de sua experiéncia com servomecanismos,
desenvolveu uma teoria de realimentacdo da informacédo e controle como meio de avaliar negocios

e outros contextos organizacionais e sociais (BIANCHI, 2009).

Nos dias atuais, a metodologia tem alcangado bons resultados em sua aplicagdo em grandes

corporacdes e com isso, provando seu pontencial como ferramenta em areas tais como as Ciéncias
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Sociais, para estudar a estrutura e relagbes que governam o comportamento de um sistema e sua
dindmica através do tempo; as Ciéncias Fisicas, Quimicas e Bioldgicas, para conhecer a dindmica
de funcionamento dos sistemas; e as Engenharias, como a metodologia nascera na teoria de

controle, € muito usada para projetar, simular e manter os sistemas dentro de padrdes de controle.

Pelas ideias essenciais, considera-se que todo sistema seja um sistema complexo, definindo
seus componentes como elementos, fluxos e seus relacionamentos. Todos o0s elementos conectam-
se formando loops (FIGURA 7), tornando possivel uma analise da realimentacdo do tipo causa-
efeito. Introduzindo valores nas variaveis do sistema, torna possivel analisar as trocas de

informagdes entre os elementos.

B.. A B.A- R, A—__
., r
c e ]
R - o R _B“® R~ _B“R
Siatema em Srdam Sistema com auto-corregdo Slstema cadtico
|balanceada)

FIGURA 7 - Diagramas de loops causais.
Fonte: Zambon (2009)

O Sistema em Ordem (balanceado) demonstrado na FIGURA 7 mostra que A influencia B
com uma situacdo de balanceamento e a variavel B influencia em uma situacdo também de
balango, a varidvel C que por sua vez, balanceia a varidvel A. O Sistema com auto-correcao
corresponde ao balanceamento da varidvel B que por sua vez, influencia a variavel C em uma
situacdo de reforco, influencia A, em uma situacdo de balanco, configurando um sistema de auto-
correcdo. E no Sistema cadtico, € possivel perceber que todas as variaves reforcam umas as outras

com a situacdo de refor¢o, gerando uma situacdo complexa.
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A Dindmica de Sistemas (SD) € baseada em uma estrutura direta de estoques e fluxos

projetada para modelar sistemas com numerosas variaveis e realimentacdes entre elas.
Os conceitos que envolvem dindmica de sistemas conforme Bianchi (2009) afirma sé&o:

e Estrutura de um sistema - as relagdes e conexdes entre 0s seus componentes;

e Comportamento de um sistema - a forma como os elementos que compdem a

estrtutura, mudam ao longo do tempo;

e Pensamento Sistémico e feedback ou retroalimentacdo — que esta sempre associado a

retorno.

Segundo SENGE (1998) em seu livro a quinta disciplina, considera que,

“O pensamento sistémico é um quadro referencial para ver inter-relacionamentos, ao
invés de eventos; para ver padrdes de mudanga, em vez de ‘fotos instantaneas’. [...]
Hoje o pensamento sistémico é mais necessario do que nunca, pois nos tornamos cada
vez mais desamparados diante de tanta complexidade. Talvez, pela primeira vez na
histéria, a humanidade tenha a capacidade de criar muito mais informac6es do que o
homem pode absorver, de gerar uma interdependéncia muito maior do que o homem
pode administrar e de acelerar as mudancas com uma velocidade muito maior do que o
homem pode acompanhar.”

O autor ainda afirma que na maioria das situacdes gerenciais, a verdadeira alavancagem esta
em compreender a complexidade dinamica, e ndo a complexidade de detalhes. Equilibrar o

crescimento de mercado e a capacidade de expansao, € um problema dindmico.

O pensamento sistémico pode ser “resumido” em quatro dimensdes centrais:
e Construcdo dos modelos - a distincdo entre realidade e modelos;

e Pensamento sobre os ciclos de realimentacdo e as estruturas inter-relacionadas, indo

além das relacdes de causa-efeito de somente uma dire¢éo;

e Reconhecimento de padr6es de comportamento ao longo do tempo (oscilacBes e

atrasos) ao invés de uma analise instantanea de eventos;
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Direcionamento sobre os sistemas - tomar a decisdo certa na hora e lugares

apropriados.

Segundo os autores Sterman (2000) e Bianchi (2009), os modelos dindmicos podem ser

classificados em:

Quantitativos — Sdo baseados em uma descricdo matematica das variaveis e das

relagdes existentes entre elas;

Semi-quantitativos — Usam relacionamentos ordinais para descrever comportamentos
(incrementar, maior que, relacbes de causa e efeito etc). Sdo os mais usados para

descrever situacOes do dia a dia e para expor as mudangas que ocorrem;

Qualitativos — Sdo baseados numa especificacdo descritiva dos objetos e suas
relacbes no mundo. Seu uso € pouco pratico no caso de precisar repetir ou simular

situacOes de maneira mais automatizada.

A funcdo dos modelos computacionais em SD é portanto, melhorar a compreensdo dos

sistemas e modificar os modelos mentais das pessoas. Estes geram cenarios de um problema

alertam sobre comportamentos contra-intuitivos, o que diminui as incertezas e fornece opcdes

para implementar decisoes.

Segundo SENGE (1997), os modelos computacionais sdo utilizados para:

Mostrar como estruturas sistémicas produzem diretamente padrdes de

comportamento;
Testar se uma estrutura reproduz o desempenho que foi observado no mundo real;

Explorar como o comportamento mudara quando aspectos diferentes da estrutura

forem alterados;
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e Revelar pontos de alavancagem que, de outro modo, poderiam ser ignorados;

e Empenhar equipes num conjunto mais profundo de aprendizados sistémicos e

permitir que elas experimentem as consequiéncias do seu pensamento.

Em SD um modelo ou uma simulacdo é construido por meio softwares, tais como exemplo
o Powersim®®, Stella®’ (Structural Thinking Experimental Learning Laboratory with Animation),
ou mesmo o VenSim?®, entre outros, incluindo ou nfo ferramentas de modelagem computacional

para educacao.

Com a utilizacdo de um software, é possivel desenvolver as simulagcdes e a simulacdo torna
explicita a inconsisténcia logica nas politicas operacionais da organizacdo. Isso significa que a
visdo compartilhada dos processos organizacionais expde as maneiras como 0s gestores acreditam
que os sistemas se comportam e as maneiras como eles realmente se comportam, orientando a

tomada de decisao.

Na proxima secdo, MORPH é apresentado como base tedrica, uma ferramenta para a
representacdo do conhecimento através de frames, sendo composto por conceitos cognitivos que

pressupde a reproducdo do sistema de memarias humano.

%8 powersim — Software para simulaces em System Dynamics, encontrado em <http://www.powersim.com>.

2T Stella — Software para simulacdes em System dynamics, com moédulo educacional, encontrado em
<http://www.iseesystems.com/>.

%8 \JenSim — Software livre para simulagdes em System dynamics - é uma ferramenta de modelagem visual que
permite desenvolver, documentar, simular e analisar modelos, encontrado em <http://www.vensim.com/>.
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2.4. MORPH - Modelo Orientado a Representacdo do Pensamento

Humano

Segundo Carrol e Olson (1998),

“Um modelo mental é uma estrutura rica e elaborada que reflete a compreensdo do
individuo sobre o sistema, de como ele funciona e por que funciona daquela maneira.
E o0 conhecimento que o individuo tem sobre o sistema que permite experimentar acdes
mentalmente antes de executa-las.”

A Modelagem Orientada a Representacdo do Pensamento Humano (MORPH) foi idealizada
por Zambon (2006). Essa modelagem consiste na construcdo de frames por meio do estudo da
controlabilidade e da posicdo dos objetos na memoria. O modelo é baseado em regras naturais
utilizadas pelos seres humanos, que interagem com o ambiente e outros agentes e torna possivel
explicitar e representar novos conhecimentos, construidos por esses agentes sobre uma questéo de

dominio especifico, com determinadas caracteristicas e em um determinado momento.

Uma vez que o conhecimento de um agente é representado, é possivel armazenar esse
conhecimento como uma unidade em uma base de conhecimento para analise, comparando seu
conteddo com o coteldo das representacdes de outros agentes. Essas acdes levam a possibilidade
de tomar uma decisdo com base no conhecimtno individual e coletivo. A aplicacio do MORPH
resulta em frames utilizados em processos de planejamento estratégico empresarial, de melhoria

continua de sistemas corporativos e em processos de ensino-aprendizagem.

A Psicologia Cognitiva disponibiliza instrumentos que podem ser usados para representar as
regras de compreensdao do ambiente, e, consequentemente, podem ser usados para formalizar

modelos mentais.

MORPH é composto de alguns conceitos cognitivos importantes que pressupdem a
reproducao do sistema de memdrias humano. Essa abordagem se mostra adequada para identificar

0 modo como um agente participante do processo decisério age frente a necessidade de tomar
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uma deciséo isolada, ou de compartilhar essa decisdo com outros agentes, de modo a compor um

modelo mental compartilhado.

Com essa ideia, utiliza-se 0 MORPH que permite visualizar uma representacdo abstrata de
um sistema real e extrair o conhecimento identificando padrdes de comportamento (ZAMBON,
2009).

O modelo possui regras para aquisi¢cdo de conhecimento, onde as varidveis se relacionam em
um ambito denominado frame. Dessa maneira, compreende a fracdo do tempo em que
determinadas acfes sdo tomadas e produzem resultados. Essa é a fracdo de tempo julgada
suficiente pelo observador para poder avaliar causas e efeitos relativos a um problema
(ZAMBON, 2009).

Para o processo de aquisicdo do conhecimento segundo Zambon (2009), utiliza-se uma
heuristica de meios e fins, em que primeiramente deve-se dividir o problema em Vvarios
subproblemas, ou problemas menores, e tentar reduzir a diferenca entre o estado inicial e 0 estado
‘desejado’ para cada um dos subproblemas. O nome “analise de meios e fins” pressupde uma
atitude onde os fins requeridos devem ser identificados, para que se possa imaginar 0S meios
(causa e efeito) (FIGURA 8).
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FIGURA 8 - Representacdo esquematica de relacdo entre objetos.
Fonte: Zambon (2009)
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Como se observa na FIGURA 8 é importante que se defina claramente o campo pragmatico,
ou seja, a Rede Proposicional Fundamental (P), para que se possam representar adequadamente as

relacGes entre os objetos.

Alguns procedimentos contidos, tanto na forma como uma pessoa concebe um pensamento
quanto na forma de representar um frame MORPH podem ser explicitados, de maneira a
possibilitar comparar o processo natural com o processo formal proposto para composi¢do de um

frame.

Inicialmente € importante que a compreensdo do inicio da interacdo de um agente com 0s
sistemas externos, se dé por meio da sua memoria de trabalho, conforme observa-se no item 2.1.2

Memorias de trabalho e de longo prazo do capitulo Arcabougo Teorico.

Considerando que a relacdo inicial com a rede proposicional fundamental (P) ocorre
inicialmente pela memoria de trabalho, é a partir dela que se definem todos os outros

relacionamentos que compordo o modelo mental ou o frame MORPH.

Cabe enfatizar que no ambito de interesse do MORPH, as relagcbes com a memoria
declarativa sdo as mais importantes, considerando que o objetivo de um frame MORPH é revelar

as experiéncias pregressas do agente sobre uma determinada proposicéo.

Usualmente, MORPH se vale de sintagmas nominais, que sdo estruturas gramaticais simples,
cujo morfema (palavra) principal de cada sintagma € um substantivo de uma proposicao
(ZAMBON, 2006). O morfema denominado na gramatica como sintagma nominal em MORPH, ¢
0 Objeto (Objc) dentro da Rede Proposicional Fundamental (P). Os objetos que serdo
representados no frame MORPH, sdo figuras de linguagem capazes de nomear o componente
central de uma narrativa. Este objeto € uma variavel identificada no frame MORPH, nos eixos de
Temporalidade (Tp) e Controlabilidade (Ct).

O frame MORPH se compde de dois eixos que concorrem para a compreensdo do

relacionamento causal dos diversos objetos componentes da meméria declarativa de um agente
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especialista®® cujo agente extrator*® modelou sobre um determinado evento (FIGURA 9) e
delimita uma é&rea dividida em 9 (nove) zonas (FIGURA 10) que contém diferentes atributos

associados ao cruzamento desses eixos:

e Eixo horizontal (diacronico) (Temporalidade - Tp) — temporal, que determina o

tempo existente entre os objetos relacionados com a dindmica do evento;

e Eixo vertical (sincronico) (Controlabilidade - Ct) — em que se encontram as areas de

“controle aparente” sobre o0s objetos que se relacionam para explicar o evento.

- Eixo Diacronico + P
(Temporalidade)

+

Eixo Sincronico
(Controlabilidade)

\ 4

FIGURA 9 - Eixos de controlabilidade (Sincrénico), da Temporalidade
(Diacrénico) e a evolugdo da Incerteza.
Fonte: Zambon (2006)

2 Agente especialista — é 0 autor do texto, a pessoa que detém o conhecimtno de deterimnado assunto em
determinada &rea, no caso desta pesquisa, € 0 agente textual.
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Conforme mostra a FIGURA 9, quanto mais distante o objeto for posicionado da base P,
maior serd o grau de incerteza de relacionamento deste objeto, isso significa que quanto mais

distante da base o objeto estiver, menos poderé influenciar aos demais.

Temporalidade P
( Remota (RM) Recente (RC) Imediata (IM)

Controlavel
(CN)

Penumbra
(PN)
Controlabilidade

Nao Controlavel
(NC)

4

FIGURA 10 — Frame MORPH e as 9 zonas que contém diferentes atributos
associados ao cruzamento dos eixos.
Fonte: Zambon (2009)

Na FIGURA 10, o frame representa o escopo da analise e 0s objetos que sdo extraidos.

Esses devem ser posicionados adequadamente com base na narrativa do agente especialista.

% Agente extrator — nesta pesquisa é o engenheiro do conhecimento, o leitor. Aquele que executa as diretrizes para
a aquisicdo do conhecimento do agente textual.
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Sob essas consideragdes, a concepgdo do modelo de representacdo do pensamento humano
(MORPH) parte de algumas diretrizes basicas, sendo 0 modelo de representacdo proposto por um

agente no frame MORPH:

e O modelo proposto considera que um frame esta organizado do ponto de vista de um

observador;
e Um frame é composto de objetos interligados por conexdes de causa-efeito;

e As conexfes de causa-efeito tém atributos intrinsecos que se referem a objetos que

estdo associados;

e Atributos extrinsecos defininem o posicionamento de cada objeto no frame.

O frame MORPH possui atributos em cada um dos eixos de temporalidade e

controlabilidade sendo explicitados a seguir.

2.4.1. Eixo de Temporalidade (Tp)

O eixo de temporalidade, conforme visualizado na FIGURA 10, determina a iminéncia da
acdo de um objeto especifico sobre da Rede proposicional Fundamental (P) e considera que

“temporalidade” se refere a influéncia de objetos entre si e em relagdo a P.

Conforme as memorias remota e recente se complementam, segundo definicbes do Item
2.1.2, MORPH se utiliza dessa caracteristica para definir os critérios de posicionamento dos
objetos em um eixo de temporalidade. O eixo de temporalidade é dividido em segmentos que
expressam uma regressdo, de forma analoga as memorias imediata, recente e remota (MATLIN,
2004), utilizado pelos individuos na composicéo de seus modelos mentais, denominados atributos,
tais como: IMEDIATO (IM), RECENTE (RC) e REMOTO (RM).
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Um objeto com atributo IMEDIATO, por exemplo, influencia o alcance do objetivo de
forma direta, ao passo que um objeto com temporalidade intermediaria (RECENTE), influencia o

objetivo sob duas circunstancias possiveis:

¢ Indiretamente, desde que sua influéncia recaia sob outra varidvel antes de atingir o

objetivo;

e Diretamente, mas com um tempo maior de espera (demora) do que uma variavel

com temporalidade imediata, entre sua ocorréncia e o alcance do objetivo.

No eixo de Temporalidade, os atributos, isto €, as memdrias REMOTA e RECENTE fazem
parte da Memoria de Longo Prazo, que sdo caracterizadas pelo nivel de conhecimento
consolidado (RM) e pelo nivel de conhecimento em consolidacdo (RC), construido por
aprendizagem recente. E o atributo IMEDIATO, isto €, a memdria IMEDIATA, faz parte da
memoria de curto prazo ou de trabalho, que denota o nivel de conhecimento que interage com o
ambiente (Proposicdo). Desta forma pode-se notar que o sentido de recuperacdo da memoria

caracteriza-se da esquerda para a direita, isto €, do atributo REMOTO para 0 RECENTE.

Sendo assim, no eixo de temporalidade posicionam-se 0s objetos que se associam a uma
proposicdo fundamental e explicam sua dindmica. A influéncia dos objetos sobre P se estabelece
nos moldes do “saber que”, ou secja, que eventos ja vivenciados pelo agente especialista se
associam a P e explicam sua configuracdo. No ambito do MORPH, objetos posicionados na zona
“Imediata” se relacionam com P em um nivel focal, sendo que sua caracteristica ¢ explicitar P de
forma mais objetiva. Nas zonas “Recente” ¢ “Remota” estdo posicionados, respectivamente, os
objetos que se associam a P de forma a estabelecerem os atributos mais gerais de P, sendo que 0s
objetos que representam possibilidades, hipoteses de teorias mais genéricas serdao “Recente” e

“Remota”, as proprias teorias.

Mediante tais consideracfes, a representacdo do eixo de temporalidade € representada

como: IMEDIATO (—~—>), RECENTE (——>) e REMOTO (——~—>). Estas categorias so

relacionadas a P de acordo com a inequacéo: IM> RC>RM.
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A categorizacdo dos objetos pode, ainda, considerar que o nivel IM, que representa a

caracteristica de memdria imediata, gera uma influéncia que cria uma caracteristica direta do
estado de P, representada por: Obj —™ >P e é lida como "Obj; influencia a proposicio de

forma imediata”.
Objetos que estdo associados a P, mas ndo de forma focal, mas, generalista, estdo

: RC
posicionados nos graus RC e RM, e s&o representados por uma relacéo Obj, ——P que pode
ser interpretada como "Obj; influencia de forma recente a proposicdo”. No caso de uma relagdo

indireta, quando a influéncia abrange mais de um objeto, a representacdo ser4 dada por
ObJZ RC )Objl IM

P Esta relacdo deve ser lida como "Obj, influencia recentemente o Obj,

e 0 Obj; influencia de forma imediata a proposicao”.

Objetos que representam estruturas genéricas que estdo associadas as teorias e
conhecimento mais amplo de um agente e formam a base de apoio para solucdo de problemas,

porém, com o apoio de outros objetos, também devem ser adicionados ao frame. Objetos dessa

: RM
categoria sdo posicionados na categoria RM, representada por uma relagédo Obj, — ’P, onde

"Obyj; influencia de forma remota o problema™.

2.4.2. Eixo de Controlabilidade (Ct)

Controlabilidade, conforme visualizado na FIGURA 10, determina o controle do agente
sobre a intensidade com que um objeto ird influenciar P, e se manifesta em trés categorias:
CONTROLAVEL (C), NAO CONTROLAVEL (NC) e PENUMBRA (PN).

No eixo de Controlabilidade, os atributos, isto €, a relacdo de dominio, de poder do agente
especialista sobre os objetos em relacdo a rede proposicional, sdo identificados como: NAO
CONTROLAVEL mesmo os objetos fazendo parte da explicacdo da Proposicdo, ndo podem ser
controlados pelo agente especialista;, PENUMBRA mesmo que 0 objeto cause a incerteza em

controlar ou ndo a situacdo; e CONTROLAVEL, sendo o objeto declarado controlavel pelo
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agente especialista. Desta forma pode-se notar que o sentido de recuperacdo do poder caracteriza-
se de baixo para cima, isto €, do atriouto NAO CONTROLAVEL para o CONTROLAVEL.

O controle ocorre quando o agente especialista, apds recorrer a sua memoria, consegue
recuperar em sua experiéncia anterior a estrutura de variaveis em que ele possa intervir e que
torna possivel uma mudanca no estado do objeto ou na estrutura que o contém. Se o agente
reconhece o0 contexto da semelhanca entre 0 evento modelado e outro evento que ja existia em sua
memoria de longo prazo, entdo, define-se 0 Objeto no eixo vertical no atributo “controlavel” (C),

representada por Obj, ——>P, € Ié-se como o “Obj, ¢ controlavel”.

Quando o agente assume postura de impossibilidade de manipular objetos para alterar seu
estado inicial, o objeto se encontra no atributo ‘“ndo-controlavel” (NC), representado por

Obj, —=—>P € Ié-se como o “Obj; ndo ¢ controlavel”. Por outro lado, o agente pode incluir uma

manifestacdo de incerteza na manipulacdo de objetos. Quando a acdo do agente sobre os objetos
ndo é previsivel, ou seja, a manipulacdo desses objetos pelo agente ndo oferece seguranca aos
resultados que serdo alcancados, define-se o atributo como penumbra (PN), entdo se representa

por Obj, ——>P € Ié-se como o “Obj; ¢é incerto”.

Portanto, o eixo da controlabilidade assume a condicéo binaria de controlar ou ndo controlar
as proposicoes contidas no modelo, considerando ainda a incerteza, uma posi¢éo dentro de todo o

processo mental.

2.4.3. Pesos no frame MORPH

As nove zonas citadas compreendem no posicionamento do objeto em razdo da evolucéo da
incerteza, isto é, o peso dos objetos, porém é importante observar na FIGURA 11 o0s pesos

distribuidos nos eixos.

O posicionamento dos objetos no frame receberd um valor relativo a coordenada que ocupa

nos eixos de Tp e Ct. Segundo Zambon (2006), essa escala de valor se assemelha a escala de valor

48



idealizada por SAATY em 1994, para analise de pares (parwise) e proposta pelo MORPH. O que
se obtem como resultado de comparagdo de cada objeto posicionado nas coordenadas nas duas
dimensdes, € uma andlise muito mais rica em detalhes. Quanto maior o valor da zona em que 0
objeto se encontra, mais influéncia este objeto terd sob a rede proposicional fundamental (P),
sendo possivel calcular seu grau de importancia e fazer analise comparativa de posicionamento
dos objetos no frame MORPH de outros agentes textuais na mesma Rede Proposicional

Fundamental (P).

Temporalidade {Tp)
RM RC IM P
< : .
L7 8 9
CN
________________________________________________________________________________ 8
1 2 3 -
e
PN 8
E
[4%]
----------------------------------------------------------------------------- _9
4 5 6 E
(@
NC
________________________________________________________________________________ J

FIGURA 11 — Zonas do Frame Morph e a atribui¢do de pesos.
Fonte: Adaptado de Zambon (2006)

No contexto MORPH, tanto o agente extrator (engenheiro do conhecimento) quanto o
agente especialista, quando tem autoridade para interagir e modificar as variaveis de um sistema
complexo com o objetivo de modificar uma situacdo, sdo chamados de tomadores de decisdo,
como ja citado anteriormente. No caso de sistemas complexos, os tomadores de decisao,

geralmente tém apenas uma parte do conhecimento para interagir com a complexidade, o que
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torna necessario encontrar meios adicionais para reduzir a incerteza e de apoio a deciséo, tentando

minimizar a ocorréncia de eventos inesperados (ZAMBON, 2009).

No item a seguir € possivel visualizar a representacdo de objetos de um agente no frame
Morph.

2.4.4. Representacao de modelos mentais sesgundo MORPH

No contexto da abordagem cognitiva e da estratégia de modelagem proposta por MORPH,
com relagdo ao termo “modelo mental” refere-se a uma colecdo de objetos existentes em um
cenario real que se traz para a memoria de trabalho de um agente. Para organizar esses objetos
utilizam-se regras a partir da memoria de longo prazo. Essas regras descrevem um cenario em um
contexto cognitivo que é semelhante a realidade e ira durar tempo suficiente para que o agente
possa desenvolver o processo de reconhecimento, interpretacdo, conhecimento e decisdo sobre o
problema (TENPENNY, SHOBEN, 1992).

A estrutura genérica que representa 0s objetos nos eixos, isto €, que representa 0s objetos
posicionados no frame MORPH, apresenta-se na FIGURA 12, servindo como uma ferramenta
para facilitar processos decisorios, representando o conhecimento que é construido por um

individuo em um contexto especifico sob certas caracteristicas em um dado momento.
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Temporalidade (Tp)

_ RM RC IM P
~> Obj, CN
"R

| B, 0Obj, <

PN B

Obj; %

°

=

- ﬁ : S
Obj, : NC

v

FIGURA 12 - A estrutura genérica de representacdo do Obj, no frame MORPH.
Fonte: Adaptado de Zambon (2009)

Esse modelo mental organizado em uma estrutura de rede representada por sintagmas
nominais (SMITH, 2004) que em MORPH ¢ representado por Objetos (Obji) e estdo unidos em
loops de causa e efeito, com pesos de equilibrio e refor¢co (SENGE, 2006), formando uma rede
proposicional (ANDERSON, 2009). Organiza-se essa rede em um frame (TVERSKY,
KAHNEMAN, 1981), que se representa graficamente por uma area delimitada pelos eixos de Tp e
Ct e seus atributos (ZAMBON, 2006). O eixo Tp representa uma regressao temporal de forma
analoga as memorias Imediata, Recente e Remota (MATLIN, 2004), e o eixo da Ct a condigédo

binaria e a incerteza (ZAMBON, 2006).

Na representacdo da FIGURA 12 os eixos de Temporalidade e Controlabilidade delimitam

uma area dividida em nove zonas que contém diferentes atributos associados ao cruzamento
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desses eixos. Os Objetos (Obj;, Obj,, Objs, Obj,) sdo os sintagmas nominais que estdo conectados
para formar uma rede proposicional. Estes objetos sdo elementos de linguagem que podem
representar estruturas tangiveis (coisas, animais, vegetais, minerais) ou intangiveis (sentimentos,

cores, etc).

Esta rede tem um significado intrinseco e denotativo, definido pelo significado dos objetos e
a maneira como eles estdo relacionados. Esses pontos de relacionamento compdem uma rede de
influéncias, representado por “—” e definido como INFLUENCIA. No entanto, exitem outros
atributos extrinsecos, provenientes das zonas de interseccdo dos eixos horizontal e vertical, onde
se encontram 0s objetos que definem sua Ct e Tp, além dos denominados PESOS das influéncias
matuas, designados pelas letras B e R, existentes no final das setas. Essas significam
respectivamente, Balanceamento (ndo despende energia) e Refor¢o (auto-amplificador). No caso
de B, esse tipo de relacionamento pode ser explicado pela metafora de uma balanca, que busca o
equilibrio constante entre duas forcas. Ha, portanto, a busca do equilibrio entre causa e efeito,

pela transferéncia de valor.

Dessa forma, a relacdo dos objetos demonstrada na FIGURA 10, é representada da seguinte

maneira:
. ) RC IM_
O objeto 1 com o objeto 2, representa-se como: Obj, ——>Obj,
PN CN

E 1é-se como: “o Obj, de forma recente e incerta, influencia o objeto Obj;.”

RC IM
O objeto 1 com o objeto 3, representa-se como: Obj, —*—>Obj,
PN CN

E 18-se como: “o Obj; de forma recente e incerta, influencia o objeto Obj;.”

RC RC
O objeto 2 com o objeto 4, representa-se como: Obj, —>—Obj,
RM PN

E 18-se como: “o Obj, de forma remota e ndo controlavel, influencia o objeto Obj,.”
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As relagbes primarias ndo sdo as Unicas relagdes possiveis entre os Objy, elas apenas sdo

mais evidentes, pois fazem parte da estrutura da argumentacdo do agente textual.

Apo6s a adicdo das relagbes primarias entre Objy, alguns podem permanecer isolados, ou
ainda algumas relacdes podem, a qualquer momento e sob o julgamento do agente extractor®*, ser
adicionadas, dando mais coesdo a ideias. Essas relacbes sdo denominadas como relacbes
secundarias. Os objetos apenas sdo Uteis a compreensdo semantica se fizerem parte de uma rede
coesa. Todavia para que tenham valor, devem possuir vinculos com 0s outros objetos. Deve-se
confirmar a necessidade de cada objeto avaliando se existe ou ndo algum vinculo. Caso néo haja, o

objeto devera ser eliminado.

Um frame resultante do MORPH serve como facilitador nos processos decisorios e auxilia
na interpretacdo de problemas complexos do ponto de vista de um agente. O frame também
permite a interacdo com outros agentes deste processo mental, adicionando ou modificando os
objetos e as regras ndo imaginadas pelo agente inicial num contexto de melhoria continua
(ZAMBON, 2006). Senge (2006) denomina esse processo como modelo mental compartilhado. O
frame € uma ferramenta para o compartilhamento de conhecimentos e construcdo de estratégias
que serdo validadas, porque todos os participantes do processo de decisdo contribuem

efetivamente para sua construcao.

De acordo com esses critérios, 0 conhecimento é o conjunto estruturado de objetos e regras,
que se origina na experiéncia tacita ou explicita dos tomadores de decisdo. Esse conhecimento
pode ser representado na forma textual, de imagens, etc, podendo ser convertido em frames, que

através de um processo de decisdo contribuem efetivamente para sua construcao.

O agente desenvolve e valida todas as atividades do processo de modelagem do

conhecimento, conforme segue:
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1. Representacdo dos objetos na composicao do frame

2. Posicionamento dos objetos no frame, nos eixos da temporalidade (Tp) e da
controlabilidade (Ct);

3. Definicdo dos inter-relacionados dos objetos pelo conceito de causa e efeito e a

intensidade e peso desses relacionamentos.

Portanto, a estrutura de relacionamento entre 0s objetos e o frame ocupado, compde a
estrutura semantica do pensamento. E sob a concep¢do de MORPH, a aquisi¢do de conhecimento
€ composta por um conjunto de diretrizes que visam representar 0s objetos e regras do modelo
mental de um agente textual, validando-as com este agente extrator e representando-as
graficamente. O modelo de Aquisicdo do Conhecimento de Agentes Textuais (MACAT) baseado

em MORPH podera ser consultado em detalhes no capitulo 3.

2.5.  Consideractes do Capitulo

Este capitulo abordou um arcabouco teorico para fundamentacao deste trabalho e com isso,
foi possivel tracar algumas consideracdes sobre a leitura e a compreensdo textual, pois é possivel
percebe a importancia do conhecimento prévio e as “estratégias de transformacdo” de dados e
informacBes em conhecimento. Tais abordagens vém interessar a diversas areas na tentativa de
compreender a cognicdo humana. Com isso seria possivel suprir de maneira mais apropriada as
necessidades das pessoas e o desenvolvimento futuro de sistemas de informacgdes inteligentes ou

seja, sistemas especialistas baseados em conhecimento (SE).

31 Agente extrator — este agente é o engenheiro do conhecimento, aquele que executa as diretrizes para a aquisicio
do conhecimento do agente textual (autor do artigo).
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O conhecimento na concepc¢do filosofica de Platdo é o estudo cientifico da ciéncia, sua
natureza e suas limitagdes, que nasceu para opor a crenga (um determinado ponto de vista de um
sujeito), do conhecimento (crenga verdadeira e justificada). As informacfes que compdem um
determinado conhecimento podem estar localizadas em diversos meios, como por exemplo, banco
de dados, livros, etc (conhecimento explicito) ou mesmo de forma tacita (na mente das pessoas),
porém neste caso, nem sempre podem ser resgatadas ou manipuladas facilmente. O que se pode
perceber diante disso é que had um esforco de pesquisadores em desenvolver sistemas especialistas
como uma solugéo para suprir as necessidades do mundo, que necessita de informacGes cada vez

mais rapidas e precisas.

Michael Polanyi, o primeiro filésofo a articular o conceito de conhecimento tacito versus
explicito, afirma que o conhecimento técito é altamente pessoal, dificil de formalizar e articular, o
que dificulta o seu compartilhamento. O conhecimento tacito possui um elemento técnico (know-
how) e um elemento cognitivo (modelos mentais que sdo modelos de mundo que 0s seres
humanos estabelecem e manipulam através de analogias). Esses sdo profundamente vinculados as
acOes e experiéncias (modelos mentais, esquemas, crencas e percep¢des) e modela a forma como
se percebe o mundo (NONAKA e TAKEUCHI, 1995; DAVENPORT e PRUSAK, 1998;
BENETTI, 2004; SILVA, 2007).

E também importante perceber que o conhecimento ndo pode ser compreendido por si s6 e
depende da pessoa que recepciona a ideia. Neste sentido as palavras, os simbolos, 0s mapas,
embora sejam portadores de informacbes, ndo sdo capazes por si SO de transmitir uma
compreensdo de si mesmos. Até mesmo ao expressar uma opinido por meio da linguagem
discursiva, o conhecimento compreensivo por parte do sujeito, estd presente, principalmente
quando se formula uma proposicdo com a intencdo de expresser algo que precede o uso da
linguagem (BENETTI, 2004). O conhecimento se integra a acdo e a percepcdo, conforme citado

neste capitulo, sendo resultado de operacfes semanticas.

Com isso surgem varias pesquisas para auxiliar a busca pelo conhecimento extraido de
textos, tais como, a Tese de Doutorado de Bortolon em 2006 que trabalha com linguistica
computacional, a dissertacdo de mestrado de Silva em 2007 que versa sobre Processamento de
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Linguagem Natural, entre outras. Porem nenhuma desenvolveu um processo detalhado por meio
de regras para a aquisicdo de conhecimento tampouco, a representacdo que consiste na construcao
de mapas mentais através do estudo da governabilidade e da temporalidade das ac¢6es, permitindo
assim visualizar uma representacdo abstrata de um sistema real e extrair o conhecimento
identificando padrdes de comportamento. Desta forma, MORPH (ZAMBON, 2006), evidencia a
problematica dos sistemas complexos das organizagdes e a sélida proposta da representacdo do
conhecimento especialista necessaria para a composicdo dos modelos de decisdo, fundamentado
pela Semi6tica, Modelos Mentais e Dindmica de Sistemas. Esse modelo de representacdo do
pensamento humano mostrou ser uma ferramenta util ao engenheiro do conhecimento,
favorecendo o desenvolvimento de acdes para a resolucdo de problemas para quaisquer areas do

conhecimento.

Buscou-se nas teorias da Psicologia Cognitiva a tentativa de compreender melhor o
conhecimento simbolico (conceito) e como eles organizam-se em esquemas, nos, arvores,
incluindo informacdes sobre relacdes entre conceitos, contextos e conhecimento geral, bem como
informacdes sobre relagbes causais e a rede semantica envolvendo uma trama de relagdes

classificadas como “nds” conceituais.

Com este estudo, foi possivel encontrar uma estratégia para formalizar uma generalizagéo de
um processo de extracdo de conhecimento de textos em lingua portuguesa e facilitar ainda mais o
processo de extracdo dos objetos diretamente desses agentes, delineando o arcabouco de

conceitos tedricos e praticos para tornar a pesquisa aplicavel.

Foi também possivel conhecer um pouco mais sobre a estratégia do e-learning e a gestdo do
conhecimento dentro das empresas e, com isso, saber que é possivel melhorar os processos
internos da organizacdo por meio da educacdo. Mas 0 que se pode perceber, é que a simples
reunido de informacdes dentro de uma organizacdo, ndo € suficiente para se obter um

conhecimento coletivo e bem estruturado.

Esta revisdo bibliogréafica fundamenta o préximo capitulo em que sera detalhado o Método de

Aquisi¢céo de Conhecimento de Agentes Textuais - MACAT - baseado em MORPH.
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3. METODO DE AQUISICAO DO CONHECIMENTO DE
AGENTES TEXTUAIS (MACAT) BASEADO EM MORPH

Este capitulo apresenta um método de aquisicdo do conhecimento de agentes textuais
(MACAT) baseado em MORPH, em que se propdem etapas e diretrizes para a representacao
grafica de modelos mentais baseadas no Modelo Orientado a Representacdo do Pensamento
Humano (MORPH).

Considera-se que MORPH ¢ aplicavel na representacdo de modelos mentais concebidos por
agentes humanos, em diversas midias e, por meio das diretrizes aqui propostas, pretende-se criar
um meio facilitador para aquisicdo e representacdo de modelos mentais humanos presentes em

textos.

Para este trabalho, definem-se “Agentes Textuais”, textos que contém modelos mentais
humanos, em que se podem identificar interesses especificos que demandem extracdo e
representacdo. Dessa maneira, estas diretrizes propostas atuam como instrumento facilitador para

a aquisicdo de conhecimento disposto em agentes textuais.

Além de MORPH e da Dinamica de Sistemas, que subsidiam o arcabouco de conceitos
tedricos para esta pesquisa, a Psicologia Cognitiva € uma area de estudo utilizada para atingir os

meios e os fins propostos.

Por meio do trabalho desenvolvido organizarou-se as diferentes teorias sob uma abordagem
sistémica para melhor compreensdo e elaboraram-se formulagdes conceituais visando a aplicacédo

pratica do processo de aquisicdo do conhecimento.

Com base nos estudos dessas areas, € possivel afirmar que um texto é a representacdo

escrita do modelo mental de seu autor e MORPH (ZAMBOM, 2006), a representacdo grafica.
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Este capitulo apresenta as etapas necessérias para a aquisicdo do conhecimento e sua

representacdo®” em um frame.

Um frame MORPH possui uma estrutura basica formada por objetos, relacbes e pesos e
concebe-se que o processo de aquisicdo de conhecimento de agentes textuais deve ser capaz de
extrair esses elementos visando a construcdo de um frame, por meio de diretrizes que preservem a
sintese das ideias descritas, excluindo argumentacfes menos relevantes ou desconectadas da ideia

principal.

Dessa maneira, 0 processo aqui descrito ndo se limita a extragdo de sintagmas nominais de
um texto, mas, rastrear a relevancia relativa de alguns sintagmas definidos no MORPH como
“objetos”, que contribuam para o entendimento da rede proposicional fundamental (P), que ¢ a

questdo basica que justifica a aquisicdo de conhecimento.

O processo de aquisicdo de conhecimento de um agente textual se d& pela extracdo de

objetos por meio de etapas, conforme segue. Esse pode ser observado na FIGURA 13.

O objetivo da ETAPA 1 é a extracdo dos objetos do texto, por meio da aplicacdo das
diretrizes para a declaracdo da Rede Proposicional Fundamental (P), divisdo da P em Conceitos
(Ci), divisdo de C; em Critérios (c;) e finalmente elencar os objetos, concluindo as quatro

DIRETRIZES propostas. Esta etapa veio a complementar o MORPH.
ETAPA 1: Extracdo de objetos do texto:

v'DIRETRIZ 1: Declaracdo da Rede Proposicional Fundamental (P)
v'DIRETRIZ 2: Decomposicdo da Rede Proposicional em Conceitos (C;)
v'DIRETRIZ 3: Declaragdo de Critérios (c;)

v'DIRETRIZ 4: Extracdo de objetos (Objy)

%2 Representacgdo do conhecimento é uma forma mental pela qual as pessoas conhecem as coisas, ideias, eventos etc.
que existem fora de suas mentes (STERNBERG, 2000).
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Diretrizes

e Declaragdo da Rede Proposicional Fundamental (P)
* Divisdo da rede proposicional em Conceitos (C;)

* Declaragdo de Critérios (¢)

e Extracdo de objetos (Objy)

Diretrizes

* Posicionamento dos Objetos na escala da Temporalidade (T)
e Posicionamento dos Objetos na escala da Controlabilidade (C;)

Diretrizes

e Definicdo dos Relacionamentos (=)

Definicdodos | * Definicdo da Intensidade (R/B) de relacionamentos
Relacionamentos
entre objetos

FIGURA 13 - Meétodo MACAT contendo Etapas e Diretrizes do processo de Aquisigdo de
Conhecimento de Agentes Textuais baseada em MORPH

ETAPA 2: Posicionamento dos Objetos no Frame MORPH:

v'DIRETRIZ 1: Posicionamento dos Objetos na escala da Temporalidade (Tp)
v'DIRETRIZ 2: Posicionamento dos Objetos na escala da Controlabilidade (Ct)

Na ETAPA 2, DIRETRIZES 1 e 2, posicionam-se 0s objetos nos eixos de temporalidade e
controlabilidade do frame MORPH.
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ETAPA 3: Definigdo dos Relacionamentos entre Objetos e seus Pesos:

v'DIRETRIZ 1: Definicdo dos Relacionamentos (—)
v'DIRETRIZ 2: Definicédo da Intensidade (R/B) dos relacionamentos

E as DIRETRIZES 1 e 2 da ETAPA 3, constituem-se de regras que visam atribuir

relacionamentos e pesos de “balanceamento” e “refor¢o” (B/R) aos objetos.

O MACAT baseado em MORPH pode ser visualizado em fluxo computacional na FIGURA
14.

O que se destaca nesta pesquisa é processo de extracdo de objetos de agentes textuais para a
representacdo do conhecimento no frame MORPH, formalizado pela primeira vez por meio das
DIRETRIZES do MACAT. Este método possibilitou a revisdo dos conceitos sobre

Relacionamentos entre 0s objetos e suas Intensidades.

Por meio deste processo, torna-se possivel extrair o conhecimento de agentes humanos
contido em agentes textuais, visando a compreensdo de determinadas redes proposicionais a luz
dos modelos mentais desses agentes. O conhecimento extraido de agentes textuais no padrdo de
um frame MORPH permite a comparacdo de ideias de agentes diferentes sob uma mesma rede
proposicional revelando eventos e conceitos que, segundo cada agente, explicam a rede

proposicional, ampliando assim, as possibilidades de analise sobre vérias 6ticas e em varios niveis.
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FIGURA 14 — Fluxo computacional do MACAT baseado em MORPH
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3.1. ETAPA 1: Extracéo de Objetos

Nesta etapa a declaracdo da “Rede Proposicional Fundamental” (P) inicia todo o processo
de aquisicdo de conhecimento. A P, segundo MORPH (ZAMBON, 2006) € a menor unidade de
conhecimento formada na meméria de trabalho, que identifica um contexto que se deseja entender
ou sobre o qual se deseja decidir. Uma rede proposicional é composta de proposicoes
relacionadas, que perfaz uma estrutura indivisivel e que, para ser entendida, necessita ser analisada
sistemicamente (SENGE, 2004).

Uma vez que uma rede proposicional P é repleta de conceitos, o desdobramento da P em
conceitos e critérios permite 0 acesso e extracdo de objetos associados, dessa forma, P deve ser

declarada inicialmente de forma objetiva, expressando adequadamente o contexto a ser analisado.

Como se pode observar na FIGURA 15 a desestruturacdo da rede proposicional
fundamental (P) é representada por uma estrutura que nesse caso € representada em forma de
arvore, a qual compreende uma terminologia especifica, que podera ser interpretada como um
conjunto finito ndo vazio de elementos denominado “nd”, no qual hd um dnico no (raiz), que nao
tem predecessores e por sua vez ha um caminho para cada nd, exceto no primeiro nivel. Os
sucessores de cada no sdo ordenados a partir da esquerda para a direita. Sendo assim, seu nivel

hierarquico determina que:

Ci<c¢<Obje  N*={i jkeN|ij k#0}

Para se referir ao conjunto de todos os numeros naturais inteiros positivos, utiliza-se a

notacdo (N*). Portanto, denomina-se um conjunto infinito contavel. Sendo assim:

i={1,2...r};j={12, ...,5} ; k={1,2, ...t}
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Rede Proposicional Fundamental (P)
Conceitos . \
(C) : > G C, C
Critérios
(o C, Cs Cu  vrevens C.
(Cj)
Objetos - > Obj, Obj, Obj;0bj, Objs Obj ;
(Objy)

FIGURA 15 — Representacdo esquematica da extracdo de objetos

Como o conhecimento a ser extraido deve atender as necessidades previamente estipuladas
em P, o agente realiza a extracdo do conhecimento seguindo as etapas e diretrizes propostas, de

forma a evidenciar as relagdes entre os C;, 0s c;j e 0S Obji.

O desencadeamento deste processo se caracteriza no contexto global por meio da relagéo de
alguns Conceitos (C;) e Critérios (c;). Para cada C;, define-se um conjunto de c; que determinam o
significado relacionado dos Objetos (Objy). Portanto, um “Conceito” se relaciona a um “Objeto”
por meio de um “Critério”. Esse processo de reconhecimento do objeto é andlogo ao processo
Top-down, se¢do 2.1.3, capitulo 2, que em outras palavras, segundo Matlin (2004), os conceitos,

as expectativas e a memoria, auxiliam para identificar objetos.

Para Sternberg (2008), segundo a teoria da hipdtese do codigo duplo de Paivio, se¢édo 2.1.1,
capitulo 2, existem dois c6digos mentais para representar o conhecimento. No caso desse estudo,

fora trabalhada uma visdo alternativa da representacdo da imagem que é a hipdtese
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proposicional®, onde sugere que tanto imagens quanto palavras sdo representadas na forma de

proposicoes.

Essas proposi¢des sao fundamentadas em Johnson-Laird (1992) apud Sternberg (2008), que
sugere que o conhecimento pode ser representado na forma de proposicbes verbalmente
expressaveis, como modelos mentais um tanto abstraidos ou imagens mentais analogas e

concretas.

Para que seja possivel extrair os contetdos desejados de um agente textual, revelando P,
Smith (2004) recomenda a leitura partindo de uma visdo global para uma visdo focal. A visdo
global antecede ao inicio da leitura e, por analogia com as recomendaces de Zambon (2006,
2010) para composicdo de um frame, P é a abstracéo inicial que motivou a escolha do texto e o

inicio da leitura.

3.1.1. DIRETRIZ 1: Declaracdo da Rede Proposicional Fundamental
(P)

A Rede Proposicional Fundamental (P) é a menor unidade de conhecimento formada na
memoria de trabalho de um analista e que representa seu objetivo de interpretacdo ou deciséo, e,
consequentemente, a raiz para a busca dos objetos que se encontram nos agentes textuais
escolhidos por esse analista para corroborar com sua concepc¢ao inicial. Portanto, a declaracao de
P é considerada a hipotese* de um problema, constituindo a proposicéo testéavel que pode vir a
ser a resolucdo de um problema ou a explicacdo para uma situacdo complexa idealizada por um

analista (GIL, 1991). Por exemplo, um problema comum, vivenciado na moderna sociedade, que é

% Hipétese proposicional é uma declaracéo de fé segundo a qual tanto as informacdes imaginais quanto as verbais
sdo representadas na forma de proposi¢des, que sdo os significados subjacentes as varias relacdes entre conceitos
(Sternberg, 2000).

* Hipotese é uma suposicao que se faz na tentativa de explicar o que se desconhece (RUDIO, 1986).
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“a geracdo de lixo provocada pelas facilidades da vida nos centros urbanos”, é definida da seguinte

maneira:

P = O problema do lixo gerado pode ser resolvido com pessoas educadas e boas ferramentas de

ensino?

A partir desta proposi¢do, para se entender melhor o contexto, se faz necesséria a divisdo de

P em “conceitos” (C;).

3.1.2. DIRETRIZ 2: Decomposi¢do da P em Conceitos (C;)

A representacdo do conhecimento compreende a forma como a mente cria e modifica suas
estruturas mentais em que se concentra 0 conhecimento sobre o mundo externo. “Esta
representacdo envolve tanto a forma declarativa (saber que) como a forma ndo declarativa (saber
como) de conhecimento” (STERNBERG, 2008, p.259).

Para a decomposicdo de P, utiliza-se um processo analogo ao que Matlin (2004, p.28)
propde como Top down, citado na secdo 2.1.3, capitulo 2, que “é uma estratégia de
processamento de informacdo e ordenacio do conhecimento”. E usado como sindnimo de anélise
ou decomposicdo. Portanto, inicia-se pela declaracdo de P e sua desestrutura¢do em “Conceitos”
(Ci). Entende-se aqui por conceito, “uma imagem subjetiva do mundo objetivo, uma imagem
acustica (Saussure), uma imagem mental. Enquanto uma imagem sensivel é coerente e particular,

0 conceito é abstrato e geral” (OLIVEIRA, 2001, p. 79).

O “C; é uma representacdo mental de uma categoria” (MATLIN, 2004, p. 154), uma
proposicao que se obtém pela decomposicio de P. A medida que P é desestruturada em C;, torna-
se possivel encontrar as relagdes entre “conceitos” e “critérios” que levam as associagdes com 0s
“objetos”, cuja dependéncia expressa parte das regras semanticas do autor, utilizadas na

elaboracéo do texto.
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Como exemplo, P (O problema do lixo gerado pode ser resolvido com pessoas educadas e

boas ferramentas de ensino?) se divide nos seguintes conceitos:

C, = <problema do lixo>
C, = <pessoas educadas>

C; = <ferramentas de ensino>

O centro de todo C; é um substantivo, que se remetera a outro substantivo, que, por sua vez

sera o centro de todos os objetos buscados.

Obtém-se: O <problema do lixo> gerado pode ser resolvido com <pessoas educadas> e boas

<ferramentas de ensino>?

Por meio do exemplo, verifica-se que 0s C; estdo “contidos” na P. No proximo item, é

possivel visualizar a declaracéo dos c; na busca pelos Objy.

3.1.3. DIRETRIZ 3: Declaragéo dos critéerios (C;)

Critério ¢ tudo aquilo que serve como uma norma para julgamento, que une conceito (C;) ao

objeto (Objy) e deve ser declarado para que seja possivel reconhecer os “objetos”.

Para que 0s objetos sejam trazidos & memoria de trabalho®, os “critérios” (c;) tornam
possivel 0 acesso & memdria de longo prazo® e portanto, os critérios trazem os “objetos” que se
associam aos “conceitos”. Busca-se com esse processo, simular o sistema de recuperacdo da

memaria humano por meio de uma heuristica (MATLIN, 2004; STERNBERG, 2000; 2008). Uma

% Memodria de trabalho é a memoria breve e imediata do material processado em dado momento (MATLIN, 2004).
% Memoria de longo prazo - é a memoéria contendo a lembranca de experiéncias e informacdes que acumula-se
durante toda a vida (MATLIN, 2004).
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heuristica € uma regra usualmente utilizada para solugdo de problemas por aproximacao e, neste
caso especifico, utiliza-se para determinagdo das relagdes dos Objy associados aos c; e C;, da

seguinte forma: C; — ¢;— ODbjy, conforme apresenta-se na FIGURA 13.

Dessa maneira é possivel utilizar uma adaptac&o da heuristica de meios e fins*’, para atender
as necessidades de aquisi¢do de conhecimento de MORPH. Verifica-se que o c; responsavel pelo
relacionamento dos Objx com os C; e formam uma estrutura de causa e efeito, da qual o agente se

serve para compreender um evento natural.

Os C; sdo definidos por critérios (c;), que representam regras semanticas presentes no

modelo mental do autor do texto, conforme se pode observar a Expresséo (1):

Com que se define <C>? — <c;>

(N

Utiliza-se a Expressdo | para o exemplo proposto: existem trés C; (C;, C,, Cs3), aos quais se

associam 0s seguintes “critérios” ¢ (cy, Cz, Cs):
C,: Com que se define <problema do lixo>?

¢;: Com <consumo desenfreado>

C,: Com que se define <pessoas educadas>?

c2: Com <técnicas de ensino e aprendizagem>

3" Heuristica de meios e fins - E uma forma de resolugdo de problemas dividindo-os em problemas menores. E
quando se identifica os fins para imaginar os meios que se emprega para alcancé-los (MATLIN, 2004).

67



Cs: Com que se define <ferramenta de ensino>?

cs: Com <instrumentos de educacdo ambiental>

Apbs a declaragdo da rede proposicional, a decomposicdo da rede e a declaracdo de

critérios, é possivel fazer a extracdo de objetos, tal como segue na préxima secao.

3.1.4. DIRETRIZ 4: Extracéo de objetos (Objy)

Segundo Senge (2002), os efeitos da linguagem® sdo particularmente sutis porque ela ndo
parece afetar os “contetidos” do subconsciente, mas a forma como o subconsciente organiza e
estrutura este “conteudo”. O autor ainda argumenta que € inconveniente escrever processos de
feedback circular na linguagem verbal normal, como por exemplo, apenas se diz na pratica que “A
causou B, que causou C”. Entretanto, a grafia escrita conveniente sugere a mente subconsciente
que “A realmente causou B”. Desta forma, o subconsciente tende a esquecer que “B também

causou A”, se¢ao 2.1.1, capitulo 2.

O autor conclui que, se tudo que o agente humano se baliza é a linguagem linear, entdo se
pensa de forma linear e se compreende 0 mundo linearmente, ou seja, se pensa como uma cadeia
de eventos. Entretanto, se o ser humano inicia o dominio por uma linguagem sistémica, o
subconsciente é treinado novamente de forma sutil para estruturar dados de forma ndo linear ou

“pensamento sistémico”.

% Linguagem é o meio de que o homem se utiliza para expressar oralmente ou por meio da escrita suas ideias e
pensamentos. A linguagem torna possivel aos homens falar uns com 0s outros e escrever pensamentos que ocorrem
a sua mente (SAUSSURE, 1995).

68



Partindo-se do pressuposto de que a logica do agente humano, em funcdo do tempo de
organizagdo da argumentacdo ou da escrita, propde revelar meios e fins, se definem critérios para

cada contexto gque se associam sempre a “metodologias” e “ferramentas”.

As metodologias ou Conceitos (C;) sdo revelados pela pergunta “com que se define?” ¢ as
ferramentas ou critérios (c;j), pela pergunta “como?”. Estas duas questdes revelam os meios, além
de associar os meios aos fins, considerando “cada efeito” descrito em um agente textual (fim)
como Objx (significado® e o significante®), deve estar associado as “metodologias” e

“ferramentas” de utilizacdo (meios).

Assim, em uma leitura critica do texto (“com que se define?”’), devem ser identificadas
“metodologias”. Quaisquer desses elementos devem ser utilizados para revelar os outros dois,
construindo assim, as “relacbes de causa-efeito” necessarias a identificacdo de objetos. A

expressao (I1) denota a relagéo entre o c;, Ci e Objx.

Como <c;> define <C>? — <Obj>

(In

Para a definigdo dos Obyjj, utiliza-se o c; e 0 C; como no exemplo:

Como <consumo desenfreado> define <problema do lixo>?
Obj;: Pelo <Lixo que se acumula>

Como <técnicas de ensino e aprendizagem> definem <pessoas como educadas>?

% Significado - que corresponde a um conceito (SAUSSURE, 1995).
“% Significante - corresponde uma imagem acUstica ou gréfica do conceito (SAUSSURE, 1995).
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Obj,: Pelo <ensino do ambientalismo>

Como <instrumentos de educacéo ambiental> definem <ferramentas de ensino>?

Objs: Pela <reciclagem>

Dentro do mesmo “critério” (c;) poderdo haver varios “objetos” (Objy), estes por sua vez,

associados ao “conceito” (C;) do qual derivam, conforme mostra a FIGURA 13.

Com esta etapa concluida é possivel observar os conceitos, 0s critérios e objetos para o

posicionamento no frame, como € pssivel observar na FIGURA 16.

Objetos
@ Ferramentas de ensino Feciclagem
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Critérios

FIGURA 16 — Visualizagdo dos resultados obtidos pela aplicagdo das DIRETRIZES da ETAPA 1.
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Neste item foi possivel visualizar a extracdo de objetos por meio de um exemplo. Na
ETAPA 2, serdo relatadas as diretrizes para que se fagca o posicionamento dos objetos no frame
MOPRH.

3.2. ETAPA 2: Posicionamento dos objetos (Objyx) no Frame MORPH

Apos a extracdo dos Objy € possivel localizar esses objetos no frame MORPH. Um frame é
composto por nove zonas, distribuidas em dois eixos, um de Temporalidade** (Tp) e outro de
Controlabilidade** (Ct), e o P é a proposigdo fundamental que origina todo o “frame” (FIGURA 3
do capitulo 2 Item 2.3.).

O conjunto de objetos que o agente elege dentro do texto possui atributos qualitativos em
funcdo do critério definido pelo autor do texto, em razdo disso, € importante considerar as
influéncias que o autor declara explicitamente sobre os objetos para considerar qual o dominio e a

incerteza que sdo exercidos sobre 0s objetos.

3.2.1. DIRETRIZ 1: Posicionamento dos Objetos na escala da
Temporalidade (Tp)

Segundo Zambon (2006) a escala de “Temporalidade” do frame MORPH determina a
iminéncia da acdo de um objeto especifico sobre P, e considera que “temporalidade” se refere a
influéncia de objetos entre si em relacdo a P. Esta influéncia é caracterizada pela capacidade de

modificar o estado inicial do frame, conforme explicitado no capitulo 2, item 2.3. O frame €

! Eixo da Temporalidade ou eixo diacrénico representa os elementos (objetos) com vinculo temporal referente a
memodrias de curto e longo prazo (ZAMBON, 2006).

2 Eixo da Controlabilidade ou eixo sincronico representa os objetos com vinculo atemporal referente as
competéncias do agente em intervir diretamente para explicar ou solucionar o dominio sobre estes elementos
(objetos) (ZAMBON, 2006).
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dividido em trés niveis: IMEDIATO (IM), RECENTE (RC) e REMOTO (RM). Estas
categorias sdo relacionadas a P de acordo com a Inequacéo: IM > RC> RM.
Dessa maneira, as etapas para aquisi¢cdo de conhecimento propostas neste trabalho, definem
regras para transpor a representacdo esquematica demonstrada na FIGURA 6 do capitulo 2, item
2.3, para a representacdo recomendada por Zambon (2006) para um frame MORPH.

¢ necessario utilizar a Expressao

Para posicionar 0s Objx na escala da “Temporalidade”

(VI), como segue:

Considerando <CRITERIO>, 0 <OBJETO> contribui diretamente para atingir o que se deseja em relaco ao <CONCEITO>?

SeNAO, <OBJETO> — REMOTA
Se SIM, se <OBJETO> deixar de existir, havera umamudanca simultaneano<CONCEITO>?

SesSIM  —  IMEDIATA
SeNAO — RECENTE

A DIRETRIZ 1 pode ser representada por parte do fluxograma da FIGURA 14 que trata do

posicionamento do objeto no eixo da temporalidade (FIGURA 17).

e o Obiji
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FIGURA 17 — Trecho do Fluxograma para o posicionamento do objeto no eixo da Temporalidade
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Considerando a aplicagdo da diretriz declarada na Expressdao (VI) para o Objeto “Lixo

Acumulado”, se obtém o resultado:

Pergunta 1. Considerando o <consumo desenfreado>, 0 <lixo acumulado> contribui

diretamente para atingir 0 que 0 <ser humano> deseja em relacdo ao <problema do lixo>?

Resposta: Sim

Pergunta 2: Se o <lixo acumulado> deixar de existir, haverd uma mudanga simultanea no

<problema do lixo>?

Resposta: Sim

Resultado no frame: IMEDIATO (IM)

Neste item demonstrou-se o posicionamento dos objetos na escala da “Temporalidade”
(Tp). No proximo item sera demonstrado como posicionar objetos na escala da
“Controlabilidade” (Ct).

3.2.2. DIRETRIZ 2: Posicionamento dos objetos (Objx) na escala de
Controlabilidade (Ct)

Segundo Zambon (2006), “Controlabilidade” determina o controle do agente sobre a
intensidade com que o objeto ira influenciar P, conforme explicitado no capitulo 2 no item 2.3.2, e
se manifesta em trés categorias. CONTROLAVEL (C), NAO-CONTROLAVEL (NC) e
PENUMBRA (PN).
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Além de estarem posicionados quanto a “Temporalidade” (Tp), 0s Objs também devem
estar posicionados em relagdo a “Controlabilidade” (Ct). Para que isso seja possivel, define-se a

regra de posicionamento por meio da Expresséo (V1) a seguir:

E possivel controlar integralmente a acdo do <OBJETO= sobre o <CONCETO=?
SeSIM — CONTROLAVEL

Se NAO, pode controlar parcialmente a acio do <OBJETO= sobre 0 <CONCEITO=?

SeSIM —  PENUMBRA

SeNAO —  NAO-CONTROLAVEL Wil

Considerando a DIRETRIZ 2 declarada na Expressao (VII), pode ser representada por parte
do fluxograma da FIGURA 14 que trata do posicionamento do objeto no eixo da Controlabilidade
(FIGURA 18).

£ passivel £ passivel

controlar controlar nio-
inteEralment= a parcialmente 3 - , /
ag3o do Db ac3o do Obje CONTROLAVEL

sohre o GG ahre o CF

/ CONTROLAVEL / / PENUMERA /
Controlabilidade

FIGURA 18 — Trecho do Fluxograma para o posicionamento do objeto no eixo da Controlabilidade.
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Considerando a DIRETRIZ 2 aplicada ao exemplo para o Objeto “Lixo Acumulado”,

produzira o seguinte resultado:

Pergunta 1: E possivel ao <ser humano> controlar integralmente a agdo do <lixo acumulado>

sobre o <problema do lixo>?

Resposta: N&o

Pergunta 2: O <ser humano> pode controlar parcialmente a acdo do <lixo acumulado> sobre o

<problema do lixo>?

Resposta: N&o

Resultado no frame: NAO CONTROLAVEL (NC)

A interpretacdo do frame deve ser feita em razdo do posicionamento dos objetos na escala
da Tp e da Ct. No QUADRO 2 é possivel observar como deve ser feita a argumentacao pelo

agente.

Frame

Argumentacdo do agente Tp Ct
O resultado é controldvel e imediato IM CN
Certamente o resultado ocorrera RC CN
Futuramente ocorrerd o resultado RM CN
Talvez ocorra o resultado rapidamente IM PN
Espera-se que o resultado ocorra em breve RC PN
N3o é possivel afirmar que futuramente o resultado ocorreera RM PN
Certamente essa relagdo ndo produzira resultado agora IM NC
E possivel afirmar que essa relagdo ndo produzird resultado RC NC
N3o é possivel esperar qualquer resultado futuro dessa relagdo RM NC

QUADRO 2 - Interpretagdo do frame MORPH em razéo do posicionamento dos objetos nas
escalas de Tp e Ct.
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O frame resultante da aplicacdo das DIRETRIZES 1 e 2 da ETAPA 2 para o exemplo, é
representado na FIGURA 109.

RM RC IM
Educacao
Ambiental
Lixo
Acumulado CN
Reciclagem

PN

NC

FIGURA 19 - Representacdo no Frame MORPH do exemplo sobre a
geracdo de lixo provocada pelas facilidades da vida nos centros urbanos.

Neste item foi possivel visualizar como posicionar 0s objetos no frame MORPH e como
fazer a leitura do frame. Na ETAPA 3, serdo relatadas as diretrizes para que se definam os

relacionamentos (—) e pesos (R/B) entre os Objetos (Objy).
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3.3. ETAPA 3: Definicéo dos Relacionamentos e Pesos entre Objetos

Apo6s a extracdo dos Objy e posicionamento no frame MOPRH sera necessario definir as
relagdes (—) e intensidades (R/B). Os objetos extraidos por meio das etapas anteriores do
processo devem ser conectados considerando a necessidade de composi¢édo da rede proposicional,
atendendo as consideracfes do MORPH, que define que todos 0s objetos existentes em um frame
devem estar relacionados no padréo de causa e efeito (ZAMBON, 2006). As regras definidas
estabelecem uma ordem especifica de relacionamento, que segue a estrutura de extracdo, ou de
localizagdo consecutiva na P, tal como “um texto, que comeca no inicio de uma frase e termina no
fim de uma frase” (DUBOIX-CHARLIER, 1981. p.47) obedecendo certos principios de

constituicdo, pois a frase € uma estrutura.

Em cada relacionamento, existe a necessidade de declaracdo de pesos de reforco ou

balanceamento.

3.3.1. DIRETRIZ 1: Definicdo dos Relacionamentos (—)

As redes proposicionais estabelecem relacdo de dependéncia entre dois ou mais conceitos,
que nos sistemas de escrita ocidental se organizam da esquerda para direita, que por sua vez
podem indicar forca ou sentido desta relacdo e estabelecer em termos de causalidade, dependéncia

ou influéncia.

A desestruturacdo da P em C; define as relacdes de causa e efeito existentes nas frases.
Dessa maneira, 0s conceitos determinam as relagdes que ocorrem da esquerda para direita, sendo
representadas da seguinte maneira: C;— C,, C3; C, — Cs;. Mediante essas caracteristicas, €

possivel descrever as regras de relacionamento a seguir, conforme a FIGURA 13.
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A. <Objetos> posicionados nos “conceitos antecedentes” sio “causas” dos

<Objetos> posicionados em todos 0s “conceitos posteriores” (efeitos).

B. <Objetos> posicionados no mesmo <critério> se relacionam mutuamente (relacdes

reciprocas).

C. <Objetos> posicionados no mesmo <conceito> se relacionam mutuamente (relagdes

reciprocas).

Com essa DIRETRIZE ¢ possivel relacionar os objetos do exemplo por meio das regras de

relacionamento descritas acima observando na FIGURA 20.
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Objetos
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FIGURA 20 - Visualizacdo dos resultados obtidos pela aplicacdo da DIRETRIZ 1 da ETAPA 3.

Com os relacionamentos agora definidos em MORPH, a seguir, determina-se que estes
devem possuir um peso ou uma intensidade, descritos como balanceamento e/ou reforco (B/R), e

para sua representacao propde-se a DIRETRIZ 2.
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3.3.2. DIRETRIZ 2: Definicdo da Intensidade (R/B) dos
Relacionamentos

As informagdes na representagdo do modelo mental de um autor estdo posicionadas em
termos de vinculos causais que, segundo Senge (2002), podem representar “ciclos de reforco” (R)
ou “ciclos de balanceamento” (B), da mesma forma como ocorrem em diagramas de enlaces

causais.

Em MORPH, definir a Intensidade (R/B) entre Objyx é importante. Para tanto, deve-se
observar vinculos de causa-efeito entre 0s objetos e o peso de uma situa¢do de “balanceamento”

(B) ou de “refor¢o” (R), atributos esses, desses relacionamentos.

Como exemplo, a relagdo Obj, ——>0bj, , pode ser traduzida como “o0 objeto 1 influencia

reforcando o objeto 2”, considerando que essa relacdo pressupde que Obj; torna cada vez mais
significativa (ou reforca) a relagdo com Obj,. Portanto, a medida que ocorre Obj,, este reforca
Obj,. Se Obj; enfraquece, Obj, enfraquece no mesmo sentido, ao passo que, se Obj; se torna

mais forte, a mesma forca provocara refor¢co, no mesmo sentido em Obj..

Por exemplo, se Obj, for considerado como “Vendas” e Obj; como “Producdo”, seria
possivel afirmar que, se “Vendas” receber um incremento por parte da ampliagdo do mercado
consumidor, entdo “Producao” devera atender a essa ampliacdo de demanda. Por outro lado, se o
mercado consumidor, por algum motivo, resolver reduzir suas compras, entdo “Vendas” passara a

operar com volumes menores, forcando Producdo a reduzir seus volumes no mesmo sentido.

Por sua vez, um ciclo de balanceamento, ndo despende energia. Esse tipo de relacionamento
pode ser explicado pela metafora de uma balanca, que busca o equilibrio constante entre duas
forcas. H4, portanto, a busca do equilibrio entre causa e efeito, pela transferéncia de valor.

- B -

Na relagéo causal Obj, —_’Objz, demonstra-se uma influencia do “objeto 1 balanceando o

objeto 2”. Em virtude do vinculo de balanceamento (B) existente entre essas duas variaveis,

naturalmente, Obj, serd influenciado por Obj,, até que atinja um nivel esperado de controle, ou
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que seu nivel seja regularizado (balanceado). Essa relacdo demonstra claramente a pressdo do
“objeto-causa” sobre 0 “objeto-efeito” para que este segundo atinja um ponto adequado, diferente
daquele em que se encontra no momento e, no instante em que isso ocorrer, ele estard

estabilizado, sem oscilagdo de estado.

Por exemplo, se Obj, for considerado como “Orcamento Familiar” e Obj, como “Gastos
Domeésticos”, tera uma relacdo onde a restricdo imposta em “Orgcamento Familiar” faz com que

“Gastos Domeésticos” sejam constantemente ajustados para que atinjam um nivel de

\

compatibilidade, principalmente se “Gastos Domésticos” estiverem expostos a “inflacdo”.

As diretrizes para a definicdo da “intensidade dos relacionamentos” para 0 modelo séo
demonstradas nas Expressdes (111) e (IV), baseadas nas regras A, B e C do item 3.2.1 sobre

relacionamentos.
ParaBe C:

<Obj,> com “RELACIONAMENTO MUTUO” sdo “MUTUAMENTE BALANCEADOS” — (B)
(1ny

Para A:

<Obj> posicionados no ultimo CONCEITO sao SEMPRE BALANCEADOS — (B)
(V)

Os demais objetos em A, estardo submetidos a regra representada pela Expressdo (V) e

visualizada no fluxograma representado pela FIGURA 12.

O <OBJETO CAUSA> regula a situacao do <OBJETO EFEITO>?

SeSiM — B

SeNAO — R
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Com essas DIRETRIZES é possivel relacionar os objetos do exemplo por meio das regras

de atribuicdo de pesos descritas acima observando na FIGURA 21.

Objetos
w | Ferramentas de ensino /? Reciclagem
o | Pessoas Educadas /_B\—k Educ. ambiental /B
c
o ] 7
QO | Problemas Lixo Geradol Lixo Acumulado b "]
g ™
o Q g
= T E
7 £ ©
o L
S 5 =
L=} QT I
= e a
w i k=
= 3 =
: 5 2
Rt
3 - =
Critérios

FIGURA 21 - Visualizagdo dos resultados obtidos pela aplicacdo das DIRETRIZES da
ETAPA 3

Nesta secdo foram demonstradas as regras de estabelecimento dos relacionamentos e das

intensidades dos relacionamentos entre objetos para a inser¢do no frame MORPH.

E o frame resultante da aplicacdo das DIRETRIZES 1 e 2 da ETAPA 3 para o exemplo é
representado na FIGURA 22.
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RM RC IM

B Educacéo
L ———== Ambhiental

Lixo / = CN

Acumulado

E
\—2' Reciclagem

PN

NC

FIGURA 22 - Representacdo no Frame MORPH do exemplo sobre a geracdo de lixo
provocada pelas facilidades da vida nos centros urbanos, concluindo as ETAPAS 1, 2 e 3.

O frame MORPH resultante da aplicacdo das DIRETRIZES pode ser lido da seguinte

maneira:

“A Educacdo Ambiental e a Reciclagem sdo controlaveis de forma imediata. A Educacéo
Ambiental é refor¢ada pela reciclagem e balanceada pelo Lixo Acumulado. Por sua vez, podera
ocorrer Acumulo de Lixo. Isto é, o Lixo Acumulado é a consequéncia da Educacdo Ambiental e

da Reciclagem.”
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Ou seja, se trabalhar bem a Educacdo Ambiental (consciéncia) e a reciclagem do lixo
(técnica), é possivel reduzir o volume de lixo gerado diminuindo o acumulo do mesmo
melhorando as condicfes de salde da populacdo no entorno do problema. Percebe-se portanto
que a partir do mapeamento de um problema, é possivel agregar conhecimento a situacdo

definindo estratégias na tentativa de minimizar ou resolver o problema.

Verifica-se, portanto, por meio da aplicacdo das ETAPAS e DIRETRIZES propostas, ser
possivel extrair o conhecimento de um agente textual e estrutura-lo no frame MORPH oferecendo
a um analista os modelos mentais desses agentes com 0 objetivo de ampliar sua capacidade de
analise, revelando elementos que possam vir a colaborar para a composicdo de uma visdo critica,

sistémica e compartilhada.

3.4.  Consideractes do Capitulo

Esse capitulo definiu diretrizes para aquisicdo do conhecimento baseadas em MORPH. Estas
buscam simular o sistema de recuperacdo de memoria humano. Tais etapas e diretrizes foram
organizadas a partir do conhecimento das areas de Psicologia Cognitiva e Dindmica de Sistemas,

com foco no Modelo Orientado a Representacao do Pensamento Humano - MORPH.

Essas etapas e Diretrizes sdo ferramentas que torna possivel a andlise de textos de forma

sistematica e a aquisicdo do conhecimento de agentes textuais com mais clareza e compreensao.

Sternberg (2000; 2008), Senge (2002) e Matlin (2004), apontam evidencias de que 0s seres
humanos tém limitacdes cognitivas, porém é possivel ampliar o dominio da complexidade, uma
vez que 0s sistemas humanos sdo infinitamente complexos e 0s processos cognitivos estdo inter-

relacionados.

Com base na Dinamica de Sistemas, em que se consegue explicitar por meio de modelos
mentais as relagcdes de causa e efeito dentro do contexto de um problema, com a “caracteristica
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fundamental de que os sistemas humanos complexos de causa e efeito ndo estdo préximos no
tempo e no espago” (SENGE, 2002); ¢ possivel visualizar os efeitos de realimentagdo deste
sistema reforgando ou enfraquecendo as relagdes, e estudar as situacdes para promover melhorias

continuas destes sistemas.

Com isso, é importante que as proposi¢des sejam bem elaboradas. Embora ndo hajam regras
a serem seguidas para sua elaboracdo (GIL, 1991; OLIVEIRA, 2001), a qualidade da mesma sera

evidenciada pela experiéncia (pericia) que o agente interessado no problema, tenha na area.

Para que seja simples a busca pelo agente textual no qual se elaborou uma boa rede
proposicional, isto é, que a P elaborada tenha sido plausivel, simples, consistente, especifica,
fundamentada, clara, econdmica e explicativa; € importante ndo perder de vista a analise do agente

textual que se busca. Isso pode ser feito da seguinte maneira:

1.Fazendo uma leitura exploratoria. Para isso, apenas é capaz de realizar esta leitura de

forma adequada, quem possuir a expertise sobre o asunto tratado;

2.Serd necessario desenvolver uma leitura mais seletiva, de forma critica e objetiva; e
analitica, para ordenar e sumarizar as informacdes contidas em fontes que
possibilitem a obtencdo de respostas ao problema, e por conseqiéncia, a rede

proposicional elaborada;

3.Fazendo uma leitura aprofundada. Para que de fato o método seja efetivamente
aplicavel, é importante que se penetre no texto com a profundidade suficiente para
identificar as intencGes do autor (agente textual), porém qualquer tentativa de julga-
las em funcdo das ideias do pesquisador (agente especialista) deve ser evitada, pois
deve-se abordar uma postura de objetividade, imparcialidade e respeito para

conseguir obter o que se esta em busca.

4.Fazendo uma leitura integral do texto selecionado para se obter a ideia do todo. E sera
conveniente fazer uso de um dicionario para esclarecer o significado das palavras

desconhecidas.
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E como ja referenciado no capitulo anterior, um dos grandes problemas da leitura refere-se a
sua retencdo (GIL, 1996), pois somente parte do que foi lido, fica na memdria de trabalho ou
mesmo na memaria de longo prazo. Por essa razdo, convém que se tomem alguns cuidados para
ndo se distanciar da rede proposicional e balizar-se em um recurso tal como, um formulario para

as primeiras anotacdes do processo de extracdo, conforme apresentado no APENDICE A.

E também importante lembrar que o conhecimento pessoal situa-se fundamentalmente na
compreensdo tornando a experiéncia do individulo inteligivel. Ou seja, por mais que o autor
represente sua ideia na forma escrita favoravel a compreensdo da mensagem, esta dependera
sempre da inteligéncia da pessoa que Ié. Somente em virtude da exposi¢cdo do conhecimento do
autor para o leitor de forma adequada, € que sera possivel ao leitor, adquirir o conhecimento que
0 autor estd propondo em um artigo. Polanyi (1958) afirma que, existem pormenores intangiveis
do conhecimento e que as pessoas sabem mais do que conseguem dizer. Nonaka e Takeuchi
(1995); Benetti (2004), afirmam que o conhecimento que pode ser expresso por meio de palavras
e nameros, representa somente uma parte do conhecimento como um todo, como se fosse
somente a “ponta visivel do iceberg”. E por esse motivo, que se faz tdo complexa a tarefa de

compreender a leitura de um texto.
Portanto, este capitulo torna possivel:
v’ 0 desenvolvimento de rotinas para a extracdo do conhecimento;

v' a aplicacdo da extracdo do conhecimento de agentes humanos contido em agentes
textuais desenvolvidos em lingua portuguesa, visando a compreensdo de

determinados modelos mentais desses agentes;

v/ a apresentacdo de mapas mentais de processos de ensino-aprendizagem, de
planejamento estratégico empresarial, de melhoria continua de sistemas etc, que
subsidiara a tomada de decisdes, proporcionando a utilizacdo de conceitos abstratos

(teorias) na composicdo de um modelo analitico.
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Com a formalizagdo do processo por meio de um algoritmo computacional, conforme pode
ser visualizado no fluxo da FIGURA 14, pode-se perceber que é possivel inverter a ETAPA 2 pela
ETAPA 3, sem nenhum prejuizo. O que significa que a ordem de execucdo das etapas 2 e 3
podem ser alteradas sem influenciar no resultado final. A ordem de execugdo das etapas (FIGURA
13), caso sejam desenvolvidas manualmente, por meio do formulario que auxilia na tarefa da
extracdo dos objetos (APENDICE A).

A metodologia apresentada nesse capitulo, bem como as teorias e metodologias
apresentadas no capitulo anterior, completam a estrutura necessaria para que se apresente no
préximo capitulo a utilizacdo dos procedimentos para a extracdo do conhecimento de agentes
textuais, com foco na utilizacdo de e-learning em empresas com base na gestdo do conhecimento.
Este trabalho apresenta uma forma de aquisicdo de conhecimento baseado em MORPH utilizando

como material de estudo e extracéo, artigos cientificos.
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4. APLICACAO DO MACAT BASEADO EM MORPH

Neste capitulo é desenvolvida a aplicacdo em 2 artigos da area de e-learning. Com isso a se¢do
4.1 traz uma introducdo sobre a parte tedrica com o objetivo de verificar ap6s a modelagem se ha
algum tipo de contribuicdo além do que j& se encontra na literatura. Na se¢do 4.2 encontra-se o

estudo de caso de 1 artigo passo a passo e o resultado do 2 artigo encontra-se no APENDICE B.

4.1. E-learning

A utilizacdo de modalidades de educacdo a distancia, fizeram com que o e-learning fosse
mais um passo dado pelas organizacfes no sentido de ampliar a aprendizagem de seus membros
participantes. Segundo Rosemberg (2002), “[...] e-business.... e-commerce... porque nao e-
learning? Muitos termos descrevem a utilizacdo da tecnologia no aprendizado, mas a maioria €

antiquada ou ndo mais adequada ao mundo digital.[...]”.

O e-learning refere-se a utilizacdo das tecnologias da Internet para fornecer um amplo
conjunto de solucdes que melhoram o conhecimento e o desempenho ou seja, a utilizacdo dos
Sistemas de Informacdo (SI) e das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC)
auxiliando a gestdo do conhecimento (COSTA; BIlZ, 2008). A FIGURA 23 mostra uma
infraestrutura basica para o e-learning. Desta forma é possivel entender melhor o processo de

forma a facilitar sua gestao.
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FIGURA 23 - Infraestrutura basica para o fornecimento de soluces de e-learning.
Fonte: Adaptado de Rosemberg (2002).

Segundo Rosemberg (2008), o e-learning € baseado em trés critérios fundamentais:

v' Transmitido em rede - o que torna possivel a atualizacdo, armazenamento/recuperacéo,
distribuicdo e compartilhamento instantaneos da instrugdo ou informacéo;

v' E fornecido ao usuério final - por meio do computador, acesso a tecnologia-padrdo da
internet;

v Concentra-se na visdo mais ampla de aprendizado - solugdes de aprendizado que vao além

dos paradigmas tradicionais de treinamento.

O e-learning ndo esta limitado ao fornecimento de instrucdo, ele vai além do treinamento, da

capacitacao, incluindo o fornecimento de informacéo e ferramentas que melhoram o desempenho.
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“[...] Fusdes e aquisi¢des, operacdes globais, ciclos de vida curtos dos produtos,
hipercompeti¢cdo, comunicagdes instantaneas, a explosdo do conhecimento ¢ “e-tudo”
estdo se unindo para fundamentalmente mudar a maneira como trabalhamos e
aprendemos. Modelos antigos de fornecimento instrucional ndo sdo mais adequados.
Ao combinar a nova tecnologia da Internet com a nova opinido sobre como as pessoas
aprendem, estratégias duradouras de e-learning aparecem no contexto das empresas.
[...]” (ROSEMBERG, 2002)

O e-learning j& seria complexo o suficiente se tudo o que se deseje fazer, seja criar e
fornecer treinamento e capacitacdo de alta qualidade pela Web. Com e-learning para as
organizagdes, ndo apenas se introduz uma nova tecnologia para o Ensino, mas uma nova cultura,

uma nova maneira de pensar.

O e-learning bem como o planejamento estratégico devem ser estruturados para que haja
sucesso com esse empreendimento. A diferenca mais expressiva € na nomenclatura e na aplicacao
em uma instituicdo educacional, pois deve seguir as normas estipuladas pelo governo para que
cursos desta modalidade sejam oferecidos enquanto que nas organizacoes, é adotado o critério da

propria empresa para a utilizacdo conforme suas necessidades.

“[...] As corporagdes ao perceberem a urgéncia da difusdo do conhecimento entre seus
colaboradores e a riqueza de seu capital intelectual (ativos intangiveis), iniciaram uma
mudanca em seu formato de gestdo: migrando do modelo hierarquizado e engessado
para uma politica de comprometimento de seus colaboradores com as metas da
corporacdo, requisitando-lhes capacidades de alto envolvimento e autogerenciamento.
Essa mudanga organizacional atinge, além da &rea de negocios, a propria gestdo de
pessoas, promovendo nos setores e departamentos de recursos humanos (RH)
transformac@es estratégicas nos processos educacionais de seus colaboradores. [...]
Como consequéncia dessas modificagBes nas organizacdes, os setores de RH e
treinamento passaram a ter a missdo de converter seus colaboradores em pessoas
criativas, autdbnomas e talentosas, obrigando-os a reverem o modelo de treinamento
vigente e seus conceitos [...].” (RICARDO, 2005)

Segundo Walton (1993), as opcdes da organizacdo formal e da TI e dos Sl sdo importantes
neste caso, pois moldam os padr6es de comportamento organizacional (o comprometimento e a
competéncia dos colaboradores e o alinhamento de suas agdes com as prioridades da

organizacao), que por sua vez afeta os resultados dos negécios e o bem-estar dos colaboradores.
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Segundo Rosemberg (2002), para atender as necessidades de aprendizado dos

colaboradores, as empresas também tém trés requisitos chave que séo:

v informacgdo certa — as empresas precisam fornecer informagdes certas para as pessoas
certas, na hora certa, muito embora, o contetdo esteja em constante mudanca. Conforme
as necessidades de informacdo e tornam mais diversificadas; o sistema tradicional de sala

de aula ndo consegue mais atender a todas as exigéncias de maneira rapida ou econdmica.

v’ cultura aberta — a empresa requer uma cultura de acesso aberto a informagdo e ao
conhecimento, que estimule o compartilhamento do conhecimento em vez do actmulo
deste. As organizagdes de aprendizado reais tém por caracteristicas, incentivos e sistemas
que legitimizam, estimulam e recompensam o compartilhamento do conhecimento,
criando, portanto inteligéncia coletiva da empresa. A criagdo de uma cultura de
aprendizado € um dos primeiros critérios para a criacdo de uma estratégia eficaz de e-

learning.

v’ tecnologia eficaz — a empresa requer uma tecnologia econdmica que permita as
necessidades serem atendidas. Com a necessidade do aprendizado ultrapassando as
fronteiras geograficas e organizacionais, as culturas e fusos horarios e as linhas de
produtos e classificagdo dos clientes. E necessaria uma tecnologia unificadora, a
internet/intranet/extranet, que possa ‘“‘criar o aprendizado” organizacional no espago

virtual.

Conforme alguns preceitos de Rosemberg (2002) torna-se valido ressaltar os

beneficios do e-learning para as organizagdes:
v Diminui o0s custos;
v" Melhora a resposta da organizacao;
v" As mensagens sdo consistentes ou personalizadas, dependendo da necessidade;

v/ O conteudo ¢ apresentado na hora certa e da forma mais confiavel,
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Tem disponivel todo o contetdo 24 horas por dia, 7 dias por semana;
Nenhum usuério perde tempo;

Tem Universalidade;

Cria comunidades;

Tem escalabilidade;

Aproveita o investimento corporativo na Web;

Oferece servigo ao cliente com cada vez mais valor.

E ainda segundo Rosemberg (2002), a criacdo de uma estratégia de e-learning,

uma com maior probabilidade de sucesso, também requer as seguintes abordagens:

v

v

Novas metodologias de e-learning;

Arquiteturas do aprendizado;

Infra-estrutura;

Cultura do aprendizado, propriedade do gerenciamento e gerenciamento da mudanca;
Caso comercial solido;

Reinvencdo da empresa de treinamento/capacitacéo.

Esses fatores, juntos, formam uma “base estratégica” para o e-learning, que ¢ a “gestdo do

conhecimento”. Em empresas os SI e as TIC apoiam a equipes virtuais que trabalham conectadas,

cada um com seus estilos de trabalho, prioridades e necessidades de informatica (O’BRIEN,
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2004). Porém trabalham comprometidos com a colaboragdo, que por sua vez, desenvolvem uma
compreensdao compartilnada que é muito mais profunda do que a que eles poderiam ter
desenvolvido trabalhando por conta propria ou contribuindo com “pegas do produto” (FIGURA
24). Para capacitacdo e treinamento as redes colaborativas também séo extremamente Gteis, desde
que os colaboradores da empresa se comprometam seriamente com uma forma de treinamento
colaborativo, que o e-learning ndo deixa de oferecer por meio das ferramentas tecnoldgicas

disponiveis na sala de aula virtual.

Equipe
Virtual

...
*a
.

uipe 1.&%‘%&?

[CATeRp- AN —- e

sse™
i l 1

Organizacao 1 Orgnizagéo

FIGURA 24 - Equipe virtual que inclui membros de outras equipes, departamentos,
organizacoes e locais interconectados pela Tl
Fonte: O’Brien (2004)

As salas virtuais de aprendizagem para e-learning podem conter as mesmas ferramentas de
comunicacdo e caracteristicas j& conhecida nas empresas, porem como estdo todas integradas em
uma Unica base dados, facilita muito a recuperacdo das informagfes. Esse ambiente oferece um
espaco colaborativo tanto para estudo quanto desenvolvimento de algum projeto/produto
(FIGURA 25).
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Colaboracéo Servidores re
de Rede
Equipes na Empresa Redes
e Groupware
Grupos éZ—) Z < Navegadores de Rede

Intranet Pacotes de Aplicativos

Extranet
\ / Internet
N Outras redes > Bancos
EstacOes de de Dados
Trabalho em PCs
e NCs Projeto
Grupo de trabalho
Empresa
Site da Rede

FIGURA 25 — Componentes de um sistema colaborativo
Fonte: Adaptado de O’Brien (2004)

Segundo Costa e Biz (2008), o e-learning se tornard uma ferramenta cada vez mais
importante para atender aos clientes no espaco virtual. Empresas por sua vez, reconhecerdo que
ajudar as pessoas a aprender sobre seus produtos no mesmo ambiente on-line em que elas também

0s compram, € possivel criar um vinculo maior com 0s mesmos.

O QUADRO 3, ilustra algumas das principais mudancas de paradigmas resultantes quando a

empresa inteligente orienta a estratégia do e-learning.

Os investimentos em TI estdo cada vez maiores nas Ultimas deécadas e sdo muito
questionados e discutidos os retornos desses investimentos. A partir do momento em que as
tecnologias vdo ficando mais complexas e causam maior impacto na organizacdo em sua
implantacdo a avaliacdo dos investimentos deve ir além do aspecto técnico e financeiro. O que faz
a diferenca é como a informacdo (ou inteligéncia) gerada por essa tecnologia é capaz de ajudar na

realizacdo dos objetivos estratégicos da empresa.
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e-Learning Tradicional

e-Learning na Empresa Inteligente

Operagdo exclusiva do departamento de
treinamento, prestando um servigo ao restante da
empresa.

O departamento de treinamento detém o e-learning

Integrado aos processos de negdcios, requerendo
parcerias especificas e profundas com outras
unidades operacionais (por ex. TI, servico ao
cliente, RH). O e-learning é um recurso de funcGes
complementares de negécios.

Foco no fornecimento de cursos on-line; o desenho
instrucional é a abordagem-padrédo e dominante, e
0S projetistas instrucionais, trabalhando com
especialistas da matéria, executam a maior parte
do trabalho.

Foco no fornecimento de instrugdes e informagoes
e habilitacio da colaboracdo. O desenho
instrucional é uma das muitas abordagens
essenciais, e os desenhistas instrucionais séo parte
de equipes muito amplamente interdisciplinares.

Suportam novas ferramentas de negdcios,
processos e produtos, que estdo prestes a serem
lancados.

Envolvido inicialmente no desenho de novas
ferramentas, processos e produtos, partindo de
uma perspectiva de aprendizado e de desempenho.

Opera sua propria plataforma e infraestrutura de
tecnologia e os sites de treinamento na Web séo
separados dos outros recursos de negécios.

Plenamente integrado com plataformas e infra-
estrutura de negdcios; as informacles dadas no
treinamento sdo vinculadas sem emendas ao RH,
Tl e a outros recursos da empresa.

Valor promovido pela satisfacdo dos clientes e
ganho de aprendizado conforme medido pelos pré e

Valor orientado pelo desempenho no trabalho e
outras métricas de negdcios, e pelo menor custo
global, aumento da velocidade, e respostas da

pos-testes. implementacdo e adaptabilidade junto aos
requisitos variaveis dos negécios.
Solugbes integradas e orientadas, que estdo

Catélogo extenso de produtos (algo para todos).

inseridas e refletem prioridades importantes nos
negécios.

Equipe permanente com a maior parcela do
trabalho feita na propria empresa.

Equipe flexivel e que apresenta um bom nimero de
especialistas sob revezamento, e 0 uso estratégico
de parceiros-chave terceirizados.

Ministra os cursos, e nos 0s recebemos até que eles
sejam atualizados daqui a um ou dois anos.

Fornece solugdo e continuamente a melhora gracas
a repeticdes continuadas.

Filosofia: “ndés temos o conhecimento, e
necessitamos repassa-lo para o campo.”

Filosofia: “o conhecimento reside aqui (na
empresa), em firmas de consultoria e no campo.
Precisamos coleta-lo, intermedia-lo e empacota-lo

sob o ponto de vista dos funcionarios.”

QUADRO 3 - O e-learning na empresa inteligente
Fonte: Rosemberg (2008)
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Alguns indicadores de resultado podem auxiliar na tarefa de avaliar, efetivamente o grau de
sucesso ou retorno obtido por meio de indicadores tradicionais de negdcios e por meio de

metodologias especificas para avaliar os beneficios intangiveis da TI.

As vezes faz-se necessario escolher uma combinagdo entre eles, pois um indicador
dificilmente apresenta todas as caracteristicas desejaveis. Existem alguns indicadores tradicionais
de neg6cios como o Tempo de Retorno (Payback) ou Ponto de Equilibrio, o Valor Presente
Liquido (VPL), a Taxa Interna de Retorno (TIR) e o Retorno de Investimento (ROI). Além disso,
esses indicadores ndo conseguem capturar o valor dos beneficios indiretos, futuros e intangiveis,
tal como advindos pela integragédo interna entre os departamentos, melhorias nos processos do
negocio etc. Existem portanto, algumas técnicas padronizadas para projetos de Tl que visam
evitar alternativas baseadas apenas na intui¢do, tais como a Information Economics, um conjunto
de técnicas de ponderacdo que considera o valor agregado pela Tl em uma ou mais classes como
retorno de investimento, alinhamento estratégico, vantagem competitiva, informacdes gerenciais,

resposta competitiva e arquitetura estrategica (GRAEML, 2003).

Com base no método desenvolvido para a extragdo de conhecimento de agentes textuais, o
capitulo se baliza na aplicacdo do mesmo. Dentre os artigos mapeados foi escolhido um artigo
baseado na proposicdo escolhida. O artigo na integra se encontra no ANEXO 2. Este atende a
proposicdo elaborada e aponta para um grande problema nas organizacdes brasileiras, tornar

explicitos os modelos e-learning utilizados em empresas com base na gestdo do conhecimento.

A principio, para se obter os agentes textuais mais adequados a rede escolhida é preciso
conhecer 0 que ha publicado sobre o assunto, buscando nas bases de conhecimento nacionais e
internacionais, palavras chaves ou tema principal, ou mesmo a prépria P, uma vez que ja fora
elaborada. Deve-se fazer uma leitura exploratdria para que possa eleger rapidamente um conjunto
de artigos e separa-los para uma analise mais aprofundada e fazer leitura seletiva, de forma que
possa sumarizar as informacdes que possibilitem a obtencdo de respostas ao problema. E
importante lembrar-se de que para se fazer a extracdo de objetos do texto sera necessario utilizar

artigos em Portugués por causa da estrutura estudada e desenvolvida.
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Logo ap6s fazer a escolha pelo(s) artigo(s) que mais satisfizer(em) a necessidade de
responder o problema e decompor a P, é possivel entdo organizar as informagdes extraidas do
texto e partir para a extracdo de objetos. Com o tempo o refinara a habilidade na escolha de

artigos e na propria extracao dos objetos.

Por meio das ETAPAS e DIRETRIZES descritas no Capitulo 3 como é representada na
FIGURA 15 e no diagrama esquematico da FIGURA 13, deve-se localizar no discurso textual os

objetos que de alguma forma possam contribuir para o desdobramento e explicacéo de P.

Os artigos escolhidos para a apresentacdo neste trabalho estdo caracterizados a seguir e este
capitulo esta dividido em 2 momentos, o primeiro € apresentado um estudo de caso de e-learning

referente ao artigo e, no segundo topico a andlise e discussdo da modelagem realizada,.

4.2. Estudo de Caso

O artigo apresentado para a extracao de conhecimento é denominado “Educacédo a Distancia
via internet em grandes empresas Brasileiras” desenvolvido em 2006, aceito em 2007 e publicado
em 2008 na RAE — Revista de Administracdo de Empresas, publicada pela Fundacdo Getulio
Vargas Escola de Administracdo de Empresas de Sdo Paulo. As informacdes basicas do artigo
encontram-se no QUADRO 4. Este artigo pode também ser acessado por meio do endereco: <

http://rae.fgv.br/rae/vol48-num4-2008/educacao-distancia-internet-em-grandes-empresas-

brasileiras > .
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Artigo Educacéo a Distancia via Internet em Grandes Empresas Brasileiras
Publicacéo 2008
Periodico RAI
ISSN 0034-7590
Autores Tatiana Ghedine; Mauricio Gragianin Testa; Henrique Mello Rodrigues de Freitas

Palavras chave

Educacéo a distancia; ambientes virtuais de aprendizagem; e-learning;
desenvolvimento pessoal; internet

Obijetivos Identificar as caracteristicas das iniciativas de Educacdo a Distancia
Entrevista de 12 profissionais de RH em grandes empresas brasileiras;
Exploratorio-descritivo;
Coleta de dados;
Método Instrumento quantitativo-qualitativo por questfes abertas e fechadas.
Referenciais teodricos:
Malhotra (2001); Salas e outros (2002).
Pré-entrevista semi-estruturada;
Avaliacdo do instrumento apds aplicacdo e ajustes no instrumento;
Forma Validacdo do instrumento.
Referenciais tedricos:
Nachmias e Nachmias (1996)
Periodo de
realizacdo da 2002 - 2003
pesquisa

QUADRO 4 - Identificacdo do Artigo.

4.2.1. ETAPA 1: Extracao de Objetos

Para a extracdo de objetos de um artigo é necessario evidenciar alguns trechos importantes
do texto. Como se sabe, 0 mesmo costuma conter muitas paginas e em muitos casos serem

complexos e de dificil compreencdo, como ja citado em capitulos anteriores. Por este motivo, sdo
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delineados os passos de reconhecimento dos objetos por meio de significado e significante, que

auxilia na tarefa de reconhecimento dos objetos.

4.2.1.1. DIRETRIZ 1: Declaracéo da Rede Proposicional Fundamental (P)

P = Quais modelos de e-learning contribuem com a gestdo do conhecimento nas empresas e

produzem melhores resultados na produtividade?

4.2.1.2. DIRETRIZ 2: Decomposi¢ao da P em Conceitos (C;)

C; = <modelos de e-learning > (ME)
C, = < gestdo do conhecimento > (GC)

C; = < resultados na produtividade > (RP)

E preciso alinhar o contexto do texto a P elaborada. O QUADRO 5 mostra 0 contexto do
artigo e o alinhamento feito a Rede Proposicional Fundamental, como segue. Apds determinar P,

torna-se possivel abstrair e representar os objetos (Obj) contidos no dominio de P.

Ci Conceito Contexto

1 ME Informagdes sobre os cursos de EAD

1 ME Tls utilizadas nos cursos EaD

2 GC Dados Organizacionais e pessoais do entrevistado
3 RP Avaliacéo dos programas de EAD

QUADRO 5 - Alinhamento do artigo a Rede Proposicinal Fundamental (P)
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4.2.1.3. DIRETRIZ 3: Declaracéo dos criterios (c;)

Utilizando a Expresséo | (Com que se define <Ci>? — <c;>) obtem-se 0s critérios.

C,: Com que se define < modelos de e-learning >?

¢:: Com < caracteristicas sobre cursos EaD >

C,: Com < Tls utilizadas >

C,: Com que se define < gestao do conhecimento >?

c3: Com < dados organizacionais >

Cs: Com que se define < resultados na produtividade >?

c4: Com < avaliagdes de cursos >

E importante lembrar que os critérios sdo extraidos por meio de fragmentos identificados no

artigo, tais como descritos no QUADRO 6.

C1 Fragmento do Texto Critério Conceito

1 . . . " Caracteristicas sobre ME
Obter informagdes mais especificas sobre os cursos de EAD cursos EaD

2| Obter informagdes sobre alguns itens referentes as Tls utilizadas | TIs utilizadas ME
pelas organizacOes para a EAD

3 Levantar os dados pessoais e organizacionais necessarios para a Dados GC
pesquisa organizacionais

4 | Identificar como as organizages estdo gerindo a avaliagdo de seus | AvaliagGes de Cursos RP

cursos de EaD

QUADRO 6 — Quadro de declaracéo dos Critérios (c;) extraidos diretamente de fragmentos do artigo.
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4.2.1.4. DIRETRIZ 4: Extragdo de Objetos (Objy)

Utilizando a Expressao Il (Como <c;> define <C>? — <Obj,>) obtem-se os objetos.

Critério 1 na obtencdo dos Objetos 1 e 2:

Como < caracteristicas sobre cursos EaD > definem < modelos de e-learning >?
Obj;: Pela < Capacitacao dos colaboradores em local de trabalho >

Obj,: Pelo < Alcance dos treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico) >

E importante lembrar nesta etapa também, que sera necessario deixar descrito em detalhes o
que significa no texto cada objeto elencado, pois auxiliard na proxima etapa. 1sso € necessario para
que haja a menor interferéncia possivel do agente extrator no contexto do autor. Os fragmentos

identificados no artigo seguem nos QUADROS de 7 a 10.
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Fragmentos do
texto

Detalhes explicativos dos fragmentos do texto

Objetos

(1) motivo que levou a
empresa a apoiar a
utilizacdo da EaD

(2) acesso remoto ao
curso

(3) horario para
realizacdo dos cursos
(4) pagamento dos
Ccursos

(5) publico alvo

(6) alcance dos
treinamentos

(7) certificacGes e/ou
créditos

(8) resultado do
treinamento

(9) temas dos cursos
(10) média dos cursos
(11) média de
participantes por curso
(12) interagdes

(13) idioma

(14) quem coopera nos
Ccursos

(1) para a capacitacéo de seus colaboradores

(2) todas as empresas permitem acesso aos cursos de EAD no local
de trabalho, sendo que seis delas ndo permitem acesso externo. As
empresas organizam condi¢des do local de acesso.

(3) recebem orientacédo para executar seus cursos em horario de
trabalho

4 ...

(5) os colaboradores sdo o principal publico alvo dos cursos EaD,
sendo que algumas das empresas, 0s cursos também estdo sendo
estendidos aos seus parceiros

(6) os cursos atendem em somente uma empresa todo os niveis
(operacional, tatico e estratégico), somente uma nos niveis
operacional e tatico, trés no nivel tatico e estratégico, duas
somente de nivel estratégico, uma somente em nivel tatico e
guatro somente em nivel operacional - somente a um plano mais
amplo de gestdo empresarial

(7) duas empresas ndo oferecem qualquer tipo de certificado, mas
registram os resultados nos CV on-line dos colaboradores ja que faz
parte do desenvolvimento de habilidades e conhecimentos de cada
colaborador

(8) sete empresas estdo direcionadas a observar o desempenho do
trabalho ap6s a realiza¢é@o do curso; e cinco a qualidade dos
profissionais (competéncia). Quatro os gestores ndo avaliam 0s
resultados da qualificacdo profissional; duas ndo avaliam os cursos
para a melhora do desempenho do trabalho dos profissionais e seis
utiliza um procedimento que resulta de uma combinacéo entre as
duas formas de avaliacdo

(9) gerenciamento do tempo

(10) nove empresas até 20 cursos, duas mais de 100 novos cursos e
uma com um curso somente.

(11) trés empresas monitoram seus cursos de EaD e trés afirmaram
que em cursos obrigatdrios a evasdo é nula, mas este indice ndo
serve como referéncia em relacdo a efetividade dos cursos. Em cursos
livres o percentual de 10% é a taxa média. Os cursos sdo realizados
em turmas ou individuais. a média de participantes por turma é 8 em
uma empresa € vinte em outra.

(12) modelo de interagdes sincrona e assincrona realizados em trés
empresas em cursos por turmas. Modelos com interagéo
predominantemente assincrono para cursos individuais de nove
empresas.

(13) todas as empresas possuem cursos em portugués e oito delas
possuem cursos em pelo menos trés idiomas.

(14) ...

Capacitacdo dos
colaboradores em
local de trabalho
(ME)

Alcance dos
treinamentos
(Operacional,
Tético,
Estratégico)
(ME)

QUADRO 7 - Extracdo de objetos de fragmentos do texto referente ao critério 1 (cy).
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Critério 2 na obtencdo do Objeto 3:

Como < Tls utilizadas > definem < modelos de e-learning >?

Objs: Pelo < Desenvolvimento de softwares e contetdo >

Fragmentos do
texto

Detalhes explicativos dos fragmentos do texto

Objetos

(1) Acesso a rede

(2) comunicagdo
sincrona e assincronas
(3) desenvolve
internamente
softwares

(4) softwares
utilizados

(5) desenvolvimento
de conteldo

(6) forma de
apresentacdo do
contelido

(1) a intranet é a principal ferramenta para acesso aos cursos de EaD
(2) trés empresas néo disponibilizam qualquer ferramenta de
comunicacdo aos colaboradores

(3) dez das empresas estudadas utilizam "cursos de prateleira” e,
dentre estas, cinco das empresas, todas de capital estrangeiro,
desenvolvem internamente 0s seus cursos , mas isto ndo impede que
puatro delas também comprem cursos prontos. a maioria das doze
empresas utilizam sistemas comerciais prontos para o apio na gestdo
de cursos. Apenas duas empresas desenvolvem internamente 0s seus
ambientes virtuais e sistemas de gestdo

(4) as empresas que desenvolvem internamente seus cursos
também desenvolvem seus contelidos, 0 que ndo acontece nas
demais. as tecnologias utilizadas séo o forum de discusséo (7
empresas); chats (6); nenhum meio de comunicacéo (5); listas de e-
mails (3) e videoconferéncia (1).

(5) textos, figuras e fotografias sdo as formas mais utilizadas para a
apresentacédo de conteidos nos cursos.

(6) - normalmente simulaces estdo presentes na parte de exercicios
ou avaliagdo. textos “12”; figuras (graficos, desenhos) — <12,
fotografias “11”, sons “9”, Imagens em movimento “8”, jogos “8”,
simulagdes “7”.

Desenvolvimento de
Softwares e contetido
(ME)

QUADRO 8 - Extracéo de objetos de fragmentos do texto referente ao critério 2 (c)

Critério 3 na obtencdo do Objeto 4:

Como < dados organizacionais > definem < gestdo do conhecimento >?

Obj,: Pelo < envolvimento com programas de EaD >
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Fragmentos do texto

Detalhes explicativos dos fragmentos do texto

Objetos

(1) porte da empresa
(2) origem do capital
(3) atividade principal
(4) cargo do
respondente

(5) envolvimento do
respondente com 0s
programas de EaD

(1) as doze empresas sdo de grande porte - mais de 500
colaboradores

(2) quatro empresas séo de capital nacional e as oito de capital
estrangeiro

(3) servicos publicos (trés); comércio varegista (duas);
mecénica (duas); servico de transporte (uma); automotivo
(uma); tecnologia e computacdo (uma)

(4) dois gerentes de RH; oito gerentes de T&D e dois analistas
de RH

(5) nove séo totalmente envolvidos com os cursos EaD e trés
parcialmente envolvidos (T&D)

Envolvimento com
programas de EaD

(GC)

QUADRO 9 - Extracéo de objetos de fragmentos do texto referente ao critério 3 (cs)

Critério 4 na obtencdo dos Objetos 5, 6 e 7:

Como < avaliacdes de cursos > definem < resultados na produtividade >?

Objs: Pela < Avaliacédo do aprendizado >

Obje: Pela < Avaliacéo do Investimento >

Obj: Pela < Mudanca de Cultura >
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Fragmentos do
texto

Detalhes explicativos dos fragmentos do texto

Objetos

(1) Avaliagéo do
aprendizado

(2) investimento
realizado

(3) tempo entre a
concepgdo da ideia e a
sua implantacéo

(4) como se calcula o
ROI (Returna Over
Investiment)

(5) vantagens

(6) desvantagens

(7) dificuldades

(8) condicédo
fundamental para
gue a EaD funcione

(1) falta de um padréo comum de avaliagéo

(2) o investimento inicial variou entre R$ 70.000,00 e R$ 400.000,00
(3) em média 6 meses

(4) para medir o ROI, foram identificadas trés correntes: a)
verificacdo do retorno através da comparacao dos gastos do
treinamento presencial com o virtual; b) verificagdo do retorno
através dos resultados do negocio (verificando através dos
objetivos de area); ¢) nenhuma verificagéo de retorno

(5) atinge um grande nimero de pessoas a0 mesmo tempo, em
diferentes locais; facilidade de aumentar o nimero de alunos por
curso; reducéo do custo total com treinamento, aprendizado disponivel
a qualquer hora, contetdo facilmente atualizavel, aumento do
interesse dos colaboradores no processo de capacitagéo

(6) altos custos iniciais dos programas, dificuldade de encontrar
método de avaliacdo confidvel; falta de socializacdo entre os
participantes; exigéncia de elevado conhecimento na compreengéo de
textos, abandonos causados por falta de bom acompanhmento do
processo, falta de familiaridade de algumas pessoas com
funcionamento do computador

(7) mudanga de cultura do individuo, comprometimento dos lideres
da organizacdo, definicéo clara de uma estratégia de aprendizado

(8) necessidade de um lider, engajado neste processo, que ocupe uma
posicdo hierarquica mais alta; adequacéo cultural e ambiental; plano
de comunicacdo eficiente e eficaz sobre a capacitacdo atraves da EaD;
uma ferramenta eficiente e eficaz.

Avaliacdo do
aprendizado
(RP)

Avaliacdo do
Investimento
(RP)

Mudanca de
Cultura (RP)

QUADRO 10 - Extracao de objetos de fragmentos do texto referente ao critério 4 (c4)

4.2.2. ETAPA 2: Definicdo dos Relacionamentos e Pesos entre Objetos

Para se obter as relacBes de causa e efeito existentes entre os objetos, define-por meio da
DIRETRIZ 1 nas regras A, B e C e pela DIRETRIZ 2 por meio das Expressoes I, IV e V.

4.2.2.1.

A. <Objetos> posicionados nos

DIRETRIZ 1: Definicdo dos Relacionamentos (—)

“conceitos antecedentes” sao

“causas” dos

<Objetos> posicionados em todos 0s “conceitos posteriores” (efeitos).
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B. <Objetos> posicionados no mesmo <critério> se relacionam mutuamente (relagdes

reciprocas).

C. <Objetos> posicionados no mesmo <conceito> se relacionam mutuamente (relagdes

reciprocas).

4.2.2.2. DIRETRIZ 2: Defini¢ao da Intensidade (R/B) dos Relacionamentos

ParaBeC:

<Obj,> com “RELACIONAMENTO MUTUO” sdo “MUTUAMENTE BALANCEADOS” — (B)
(1ny

Para A:

<Obj> posicionados no ultimo CONCEITO sao SEMPRE BALANCEADOS — (B)
(V)

O <OBJETO CAUSA> regula a situacao do <OBJETO EFEITO>?

SeSiM — B (V)

SeNAO — R

E importante obsevar o diagrama disposto na FIGURA 13 para auxiliar neste processo.

Os agentes definem os relacionamentos entre objetos. Avaliando por exemplo, se Obj,
influencia o Obj, (Obj, —2>0Obj,) no sentido do Obj; ser causa do Obj,, essa influéncia sera de
balanceamento (B) quando o objeto causa definir um ponto para onde o estado de objeto efeito
devera migrar. No entando, se 0 objeto causa retirar 0 objeto efeito do estado inicial, sem definir

seu novo estado, o relacionemaneto sera de reforco (R).
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A identificacdo do objeto causa e objeto efeito, bem como a intensidade (R/B) dos

relacionamentos (—) modeladas a partir da P estdo dispostos no QUADRO 11.

Objeto Causa

Intensidade

Objeto Efeito

Interpretagao

(Obj,) Capacitagdo (Obj,) Envolvimento com programas de | a medida que o Obj1 ocorre,
dos colaboradores R EaD (GC) aumenta o Obj4
em local de B (Obj ir s . .
jz) Mudanga de Cultura (RP) 0 Obj1 é proporcional ao Obj7

trabalho (ME) (Obj,) Alcance dos treinamentos

B (Operacional, Tatico, Estratégico) (ME) | o Objl é proporcional ao Obj2
(Obj,) Alcance dos (Obj,) Envolvimento com programas de | a medida que o Obj1 ocorre,
treinamentos R EaD (GC) aumenta o Obj4
(Operacional, (Obj,) Capacitagdo dos colaboradores
Tatico, Estratégico) B em local de trabalho (ME) 0 Obj2 é proporcional ao Objl
(ME) (Objs) Desenvolvimento de Softwares e

B conteudo (ME) 0 Obj2 é proporcional ao Obj3
(Objs) (Obj,) Envolvimento com programas de | a medida que o Obj3 ocorre,
Desenvolvimento R EaD (GC) aumenta o Obj4
de Softwares e (Obj;) Alcance dos treinamentos
conteudo (ME) B (Operacional, Tatico, Estratégico) (ME) | o Obj3 é proporcional ao Obj2
(Obj,) a medida que o Obj4 ocorre,
Envolvimento com R (Objs) Avaliacdo do aprendizado (RP) aumenta o Obj5
programas de EaD a medida que o Obj4 ocorre,
(GC) R (Obje) Avaliagdo do Investimento (RP) | aumenta o Obj6

B (Obj;) Mudanca de Cultura (RP) o Obj4 é proporcional ao Obj7
(Objs) Avaliacdo do
aprendizado (RP) B (Objs) Avaliacdo do Investimento (RP) | o Obj5 é proporcional ao Obj6
(Obje) Avaliagdo do B (Obj;) Mudanca de Cultura (RP) o Obj6 é proporcional ao Obj7
Investimento (RP)

B (Objs) Avaliacdo do aprendizado (RP) o Obj6 é proporcional ao Obj5
(Obj;) Mudanca de
Cultura (RP) B (Objs) Avaliacdo do Investimento (RP) | o Obj7 é proporcional ao Obj6

QUADRO 11 - Definicdo dos relacionamentos e Pesos entre objetos contemplados pela ETAPA 2 baseados nas

DIRETRIZES 1 e 2.

E possivel inserir os relacionamentos no mapa de extracdo conforme mostra a FIGURA 26.
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Critérios

Quais modelos de e-learning contribuem com a gestdo do conhecimento nas
empresas e produzem melhores resultados na produtividade?

Gestdo do conhecimento (GC) Re=sultados na produtividade (RP )
Capacitacdo dos colaboradores em localde |
| trabahe
, | 7 ©bjs) )
Caracteristicas sobre [ B'\ /
curzos Eal I v
|| Alcance dos treinamentos \,
| (O peracional, Tatico, E stratégico) 1 |
|| / {Objz) T\B \
| |
[ [ |
\E‘-i Desenvolvimento de / ll'-l I|
Tl= ufilizadas B Sofvares e conteldo \ II
(Objz) . III R |I R
II W b
Dada L | E nwohvimento com [
ados organizacionais programas de EaD (Objsy
\ R | ] R
T | ~¥
\ Ayaliagio do aprendizado
\
B o
| N
|II — '.'\ B f
Avaliacies de Cursos y Es Avaliacio do Investimento
— \\ R g7 (Objs) 3
15""'\--.___ ] l J[
I I Mudanca de Cuttura (Obj} © B
B
Objetos

FIGURA 26 — Extracdo de conhecimento do Artigo conforme as Diretrizes 1 e 2 da Etapa 2.

4.2.3. ETAPA 3: Posicionamento dos objetos (Objx) no Frame MORPH

Todos os objetos devem ser posicionados no frame MORPH com relacdo a escala da
Temporalidade (Tp) e da Controlabilidade (Ct).

Se 0s objetos estiverem posicionados na escala da controlabilidade na zona da CN, significa

a certeza do agente em controlar as mudancas de estado dos objetos. Havendo objetos

representados na zona da PN significa que existe uma incerteza em controlar ou ndo as mudancas

de estado. Por fim, na zona de NC, representa a certeza em ndo controlar as mudancas de estado
dos objetos nele posicionados.
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E possivel verificar os posicionamentos por meio da aplicagio da DIRETRIZ 1, Expressdo
VI e DIRETRIZ 2, Expressédo VII e visualizar o resultado por meio do QUADRO 11.

4.2.3.1. DIRETRIZ 1: Posicionamento dos Objetos na escala da Temporalidade
(Tp)

Considerando <CRITERIO>, 0 <OBJETO> contribui diretamente para atingir o que se deseja emrelagio ao <CONCEITO>?

SeNAQ, <OBJETO> — REMOTA

Se SIM, se <OBJETO> deixar de existir, havera umamudanca simultaneano <CONCEITO>?

SesSIM -  IMEDIATA

SeNAO — RECENTE (M)

4.23.2. DIRETRIZ 2: Posicionamento dos objetos (Objk) na escala de
Controlabilidade (Ct)

E possivel controlar integralmente a acéo do <OBJETO= sobre o <CONCEITO>?

Se SIM - CONTROLAVEL

Se NAO, pode controlar parcialmente a acdo do <OBJETO= sobre o
<CONCEITO=?

Se SIM -  PENUMBRA

SeNAO —  NAO-CONTROLAVEL (Vi)

A interpretacdo dos objetos no frame MORPH fica caracterizados conforme apresentado no
QUADRO 12.
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Frame
k Objeto Tp Ct Argumentacao do Agente
1 Capacitacdo dos colaboradores em local de IM CN Influencia na P de forma
trabalho (ME) imediata e é controlavel
Alcance dos treinamentos (Operacional, Tético, Influencia na P de forma
2 . IM CN |. . . .
Estratégico) (ME) imediata e é controlavel
3 | Desenvolvimento de Softwares e contetido (ME) RC PN | Espera-se que ocorra em breve
4 | Envolvimento com programas de EaD (GC) RM PN Ndo € possivel aflrmar que
futuramente ocorrera
5 | Avaliagéo do aprendizado (RP) RM CN | Futuramente ocorrera
6 | Avaliacdo do Investimento (RP) IM CN I nﬂugnCIa na P de fgrma
imediata e é controlavel
7 | Mudanca de Cultura (RP) IM NC Certam_er)te essa relagdo ndo
produzira resultado agora

Quadro 12 - Posicionamento dos Objetos nas escalas de Temporalidade (Tp) e Controlabilidade (Ct) do Frame
MORPH conforme orientacdes da ETAPA 3, DIRETRIZES 1 e 2.

Os atributos relativo a escala da Tp: IMEDIATO (IM), RECENTE (RC) e REMOTO (RM). E para a escala de
poder por CONTROLAVEL (CN), PENUMBRA (PN) e NAO CONTROLAVEL (NC).

Uma vez que as etapas e as diretrizes foram desenvolvidas com o artigo 1, € possivel
visualizar a notacdo por meio do QUADRO 13 e obter a modelagem organizada em um frame
MORPH representado na FIGURA 27.

Notacdo do Objeto Causa - efeito l Leitura - interpretacdo no Frame sobre a relacéo

IM R RM A Capacitacdo dos colaboradores em local de trabalho é uma agédo
ObJ 1 — > ObJ 4 controlavel e influencia na P de forma imediata. A medida que a
CN PN Capacitacdo dos colaboradores em local de trabalho evolui, ha
possibilidade de Envolvimento com programas de EaD cada vez

maior.

A Capacitacao dos colaboradores em local de trabalho é uma acéo
controlavel e influencia na P de forma imediata. A Capacitacdo dos
colaboradores em local de trabalho é proporcional a Mudanca de
Cultura.

IM IM
Obj, —2— Obj ,
CN NC
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Notacao do Objeto Causa - efeito

Leitura - interpretacdo no Frame sobre a relagéo

M IM
Obj, —2— Obj,
CN CN

A Capacitacdo dos colaboradores em local de trabalho é uma acao
controlavel e influencia na P de forma imediata. Ela é proporcional ao
Alcance dos treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico).

OBA' R OFB'V! O Alcance dos treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico) é uma
Cd 2 T Pd 4 acdo controlavel e influencia na P de forma imediata. A medida que o
Alcance dos treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico) evolui,
ha possibilidade de Envolvimento com programas de EaD cada vez
maior.
IM IM O Alcance dos treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico) é uma
Obj , —2— Obj, acdo controlavel e influencia na P de forma imediata. O Alcance dos
CN CN treinamentos (Operacional, Tético, Estratégico) é proporcional a
Capacitacdo dos colaboradores em local de trabalho, pois tem uma
relagdo de balanceamento.
IM RC O Alcance dos treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico) é uma
Obj , —2— Obj, agdo controlavel e influencia na P de forma imediata. O Alcance dos
CN PN treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico) é proporcional ao
Desenvolvimento de Softwares e conteido, pois tem uma relagcdo de
balanceamento.
RC RM Espera-se que o Desenvolvimento de Softwares e conteudo ocorra
Obj 3 _R Obj 4 brevemente na P. A medida que o Desenvolvimento de Softwares e
PN PN conteudo evolui, possibilita cada vez mais o Envolvimento com
programas de EaD. Entretanto, ndo é possivel afirmar que o
Envolvimento com programas de EaD futuramente ocorrerd, porém é
um ponto de alavancagem.
RC B IM Espera-se que o Desenvolvimento de Softwares e conteido ocorra
Obj ;, —— Obj, b
BN oN revemente na P.
Ele é proporcional ao Alcance dos treinamentos (Operacional, Téatico,
Estratégico), pois tem uma relagéo de balanceamento.
M R M N4o é possivel afirmar que o Envolvimento com programas de EaD
Obj , —— Obj , f , : h
PN on uturamente ocorrera. Entretanto, a medida que o Envolvimento com
programas de EaD evolui, possibilita cada vez mais a Avaliacédo do
aprendizado. E esta por sua vez, futuramente ocorrera.
RM M N&o é possivel afirmar que o Envolvimento com programas de EaD
Obj , —X— Obj futuramente ocorrera. Entretanto, a medida que o Envolvimento com
PN CN

programas de EaD evolui, possibilita cada vez mais a Avaliacdo do
Investimento. Este por sua vez é controlavel e tem influéncia imediata
naP.

111




Notacao do Objeto Causa - efeito |

Leitura - interpretacdo no Frame sobre a relagéo

RM
Obj ,
PN

M
—8 5 0bj,
NC

Né&o é possivel afirmar que o Envolvimento com programas de EaD
futuramente ocorrerd. Ele é proporcional a Mudanca de Cultura e
conforme ele aumenta ou diminui ocorre uma mudanca da mesma
forma, pois tem uma relacdo de balanceamento, que por sua vez ndo
produzira resultado imediato.

RM
Obj .

CN

IM
—2 5 Obj 4
CN

E possivel afirmar que a Avaliagio do aprendizado futuramente
ocorrerd. Esta tem uma relacdo de balancemanto com a Avaliacédo de
Investimento.

IM
Obj
cN

M
— 8 5 0bj,
CN

A Avaliagdo do Investimento é uma acdo controlavel e influencia
diretamente na P. A relacio de balanceamento causa uma
proporcionalidade na Mudanca de Cultura.

IM
Obj ¢

CN

M
—E_5 Obj,
CN

A Avaliagdo do Investimento é uma acdo controlavel e influencia
diretamente na P. Esta tem uma relagdo de balanceamento com a
Avaliacdo do aprendizado, que causa uma rea¢do proporcional, isto é,
a medida que a Avaliacdo do Investimento varia, a Avaliacdo do
aprendizado também varia ha mesma medida.

IM
Obj ,
CN

IM
—8 5 0bj,
CN

A Mudanca de Cultura certamente nao produzira resultado imediato,
porém balanceia proporcionalmente a relacdo com a Avaliagdo do
Investimento, ou seja, a medida que esta varia a Avaliacdo de
Investimento varia também na mesma razao.

QUADRO 13 - Notacdo e intepretagdo sobre o posicionamento e a relacdo dos objetos aos pares.
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F 3

Temporalidade
Remota Recente Imediata
___ (Obj,) Capacitagdo dos
colaboradores em
/ local de trabalho (ME)
!

B —
- \ T
(Objs) Avaliaciio do «--- l (Objs) Acance u:h:usz_;l l'ul =
aprendizado (RP) \ treinamentos '|I E
R " B_ [Operacional, Tatico, \ s
/ st . CEstratégica) (ME) e
A A |
/ R ¢ |
{ B | (Obj;) Avaliagio do |
( ==z | Irwestimento (RP) [
| A . T
|| f IlI R ?‘B I|
1 I | / |
\I Fy { ll|' |
R i / f / | |
I| II
{ |'I Il

".I[Dhjﬂ Envolvimento com (Obj:) Desenvolvimento de/ | |
programas de EaD (GC) Softwares & conteddo (PME) J |I | |
f [ |

'll R |

Penumbhbra
Controlabilidade

\

!

II u":.u I'J-"'B
(Obj;) Mudanca de
=  Cultura(RP)

B

Mo - Contral dvel

FIGURA 27 - Frame MORPH obtido pela utilizacdo do MACAT baseado em MORPH do Artigona P .

O frame da FIGURA 27 da origem a avaliacdo sistémica dos ambientes complexos que o
Artigo se refere, envolvendo algumas empresas nacionais de grande porte gque utilizam e-learning

como metodologia educacional. Esta representacdo evidencia o0 que estas empresas vivenciam com

relacdo ao e-learning de acordo com o artigo.
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O segundo artigo analisado se encontra no APENDICE B, onde se utiliza a mesma rede

proposicional para a extracdo de conhecimento do texto e as mesmas ETAPAS e DIRETRIZES

do processo.

4.3. Validacéo do processo

Para legitimar o processo é possivel fazer de trés formas, a primeira € a validacdo por meio

da consulta ao agente especialista, no qual escreveu o artigo, porém € a mais complexa, pois nem

sempre € possivel contatar os autores. A segunda forma é por meio da verificacdo da aplicacéo

das regras e para isso, utiliza-se o software para confirmar as relagdes, pesos e posicionamentos e

a terceira seria abrir o modelo para discussao e debate com pessoas da area do conhecimento do

artigo escolhido.

Validar é o processo pelo qual se busca estabelecer confianca na performance e utilizade de

um modelo (Filipe (2005) apud Zambon (2006)). O autor ainda afirma que:

“Usualmente a validacdo inicia-se na modelagem, pela pessoa do modelador que
inspira confianca, ou pelo comportamento plausivel do préprio modelo, que gera
sintomas de problema ou performances de comportamnto identificaveis e comparaveis
com o sistema real. O processo de validagdo tradicional de sistemas siulados néo
recomenda incluir as pessoas diretamente envolvidas, para a constru¢cdo do modelo
(FILIPE, 2005). Assim a validacdo inclui o processo de comunicacdo no qual o
modelador (ou outra pessoa a qual se apresenta um modelo) tem que se comunicar
adequadamente com a base, de forma a inspirar confianca e passar confiabilidade do
modelo para uma audiéncia designada. A menos que a confianca do modelador em um
modelo possa ser transferido a base, o potencial de um modelo para aumentar o
entendimento sobre o sistema real e auxiliar na condugdo e politicas mais efetivas ndo
sera realizado.” (ZAMBON, 2006, p.2-3)

Nesta pesquisa, a aplicacdo do método foi testada por meio do software MORPH (2011)

para verificar se as regras foram contempladas adequadamente, confrontando o resultado do

frame MORPH representado manualmente com o resultado obtido pelo software.
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O resultado da extracédo e representacdo desenvolvida manualmente (FIGURA 27) pode ser
comparada com o resultado da aplicacdo através do software (FIGURA3L).

A sequir, é possivel visualizar das FIGURAS 28 a 31, as interfaces do software MORPH
(2011) para a representacéo do conhecimento do agente textual do estudo de caso.

= MORPH - Modelo Orientado a Representacdo do Pens... ﬁﬁﬁ M C

Bem-vindo Antonio Carloz Zambon Inicio Usuarios Grupos Rede proposicional Tipos de agentes texd

Redes proposicionais

Titulg *

Quais modelos de e-leaming contribuem com a gestdo do conhecimentn <]
nas empresas e produzem melhores resultados na produtividade?

=

Descricao

Esta rede proposicienal foi adicienada com o objetivo de validar o frame =]
proposto para o trabalho "AQUISICAQ DE COMHECIMENTO DE

WGENTES TEXTUAIS BASEADOS EM MORPH", de Fabiana Marques

Costa

=

Grupos

@ Cancelar e voltar & Inserir

Copyright® 2011 - MORPH - Modelo Orientado a Representagdo do Pensamento Humano

(Lo

UNIE ARAR

- Todos o2 Diretes Reservados

FIGURA 28 — Interface Morph (2011) para a insercéo da (P).
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Bem-vinda Antenio Carles Zambon Inicio Usudrios

Agentes

Mome *

Grupos

Rede propozicional

GHEDINE, T_; TESTA, M G.; FREITAS H. M. R

Descricdo

0 texto "Educacdo a Distancia via Internet em Grandes Empresas

Brasileiras” foi publicado na revista RAlL e seu objetive & identificar as

caracteristicas das iniciativas de Educacdo a Distancia

Redes proposicionais

=

[

nas empresas e produzem melhores resultados na produtividade?

Tipos de agentes textuaiz

FIGURA 29 — Interface MORPH (2011) para a insercdo do artigo e a descricao relacionando a P
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Bem-vindo Antenio Carloz Zambon

Frames
Rede proposicional:
Agente:
Versdo:

1

Score:
144.0

Objetos do frame

Aval do aprendizado

Revere-ze aos critérios de avaliacio
do aprendizado propostos para o=
participantes de curzos em EaD

Envolvim progr EaD

|

Mivel com que as empresas s&
envolvem com programas de EaD
vizsando & educacio corporativa

Inicio Uzudrioz Grupos

GHEDINE, T.; TESTA, M.G.. FREITAS, HM.R. - Humano

Aval Investimento

Refere-ze aos critérios objetivos
utiizados pelaz emprezas para
wverificar =& colaboradoeres ating...

Desenv.Soft/conteudo

=l

Refere-ze aos conteldos gerados &
também ac ambiente utilizado para a
ccorréncia do treinamento.

Rede proposicional Tipos de agentes textuaiz Agentes Meus frames Sair

& Imprimir frame & Alterar

Quais modelos de e-learning contribuem com a gestéo do conhecimento nas empresas e produzem melhores resultados na produtividade?

Cap.colab.local trab Alcance dos treinam.

_:H ::H

Congizste da alternativa proposta Refere-ze ac alcance = a

para que s& produza a educacdo abrangéncia que o= diferentes tipos

corporativa no proprio localde t... de treinamento alcancam junto aos
co...

Mudanca Cultura

T

Refere-se & mudanca da cultura
interna, rezultante do= investimentos

em educacdo corporativa

FIGURA 30 - Interface MORPH (2011) — Resultados do posicionamento dos objetos do frame MORPH.

117




Frame MORPH

> =
o aE i F Aval do Aval Investimenio
: —— aprendizado —:H
ﬁ.l“al.do aprendizado P — ——-....__"_'_'-_-‘L Aval.Investimmento : “ H
B = I E zp.colablocal trab ] L]
//, | ) e B' lcance dos treinam,
s e cH
i Aval Investimento Aval do
77— 7 — aprendizado
W / " o .
I.ﬁ;'_n.!ulm.p-ro-mTEaD——_ | Fesenw, Softfconteudo | | H:_
R B
- L1
PH
X Aval IRvestiments Mudarea Cultura
= 5 2 H
h L"Iudanga Cultura | | —:H
B L |
M
\J Can colab lorcal Alranre dns =
1 | ]

FIGURA 31 - Interface MORPH (2011) — Objetos e seus relacionamentos no frame MORPH.

Com esta aplicacdo, pode-se verificar que o resultado para os objetos no frame foi 0 mesmo
que o desenvolvido manualmente. Isso significa que os passos do método foram cumpridos de

acordo com as regras e torna o processo viavel, sendo assim demonstrados os resultados do

mapeamento e validacdo do processo.
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4.4. Analise e Discussdo da Modelagem realizada do Artigo

Na interpretagdo do frame MORPH deve-se levar em consideracdo os relacionamentos entre
0s objetos e o0s pesos, além da posicdo que estdo alocados em razdo das regras aplicadas. Para a
leitura e analise do frame, é posivel perceber os problemas e a importancia de alguns objetos com
relacdo a P, pois quanto maior o valor da zona em que o objeto estiver localizado, mais influéncia
este tera sobre a P (Quais modelos de e-learning contribuem com a gestdo do conhecimento nas
empresas e produzem melhores resultados na produtividade?). A notacéo das relagdes ocorridas,
bem como a representacdo do frame, se encontra no QUADRO 13 e na FIGURA 28

respectivamente.

E possivel na interpretacdo do frame, fazer algumas observacdes importantes. Nota-se que
tanto o Obj; (Capacitacdo dos colaboradores em local de trabalho), Obj, (Alcance dos
treinamentos (Operacional, Tatico, Estratégico)) e Objs (Avaliacdo de Investimento) influenciam
na P de forma imediata e sdo controlaveis, isso significa que tais objetos sdo parte do modelo
dessas empresas com um bom resultado na produtividade. Ou seja, para se produzir resultado
eficaz na produtividade das empresas, tais objetos devem estar contidos na utilizacao de e-learning

como apoio da gestdo do conhecimento.

No caso da Capacitacdo dos colaboradores em local de trabalho, esta é uma acao
controlavel e influencia na P de forma imediata. A medida que a Capacitacdo dos colaboradores
em local de trabalho evolui, hd possibilidade de Envolvimento com programas de EaD cada vez
maior. Entretanto, ndo é possivel afirmar que o Envolvimento com programas de EaD

futuramente ocorrera.

Porém, observando a modelagem, é possivel perceber que ha problemas, tais como: o Obj;
(Mudanca de Cultura) que certamente essa relacdo ndo produzira resultado agora, mas influencia
de forma imediata, proporcionalmente ao Objs (Avaliacdo do Investimento) direcionando-a para
um nivel de balanco; e o Obj, (Envolvimento com programas de EaD) pois a posicdo que ele

ocupa, ndo é possivel afirmar que futuramente ocorrera.
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Outra situacdo interessante que se pode observar € o caso do Objs (Avaliagdo do
aprendizado), pois seu posicionamento indica que ndo ocorre, mas futuramente ocorrera, bem
como o Obj; (Desenvolvimento de Softwares e conteldo) que espera-se que ocorra em breve,
pois tem uma ligacdo direta com o Obj, (Alcance dos treinamentos (Operacional, Tatico,

Estratégico)) e proporcional ao Obj, (Envolvimento com programas de EaD).

E possivel perceber a relagio que os Objetos 2, 4 e 7 tem dentro do sistema. Esta relagdo é
de dependéncia e para que se modifique algo para 0 momento da tomada de decisbes, seréd
necessario inserir novas variaveis ou refinar os processos metodoldgicos para que se obtenha um
retorno maior do que ja existe dentro do sistema, no qual ndo aparenta ser promissor. Ainda que
esta metodologia seja uma boa ferramenta para analise do sistema, é possivel implementar a
andlise por meio de uma simulagcdo computacional, para que se possa quantificar e manipular as
variaveis (objetos). Porém ndo é contemplada neste trabalho, mas poderd ser estudada em
trabalhos futuros utilizando como apoio um dos softwares citados no capitulo 2, tal como por

exemplo o Powersim, 0 Vensim ou mesmo o Stella.

Uma das dificuldades encontradas sobre o artigo analisado, para a rede proposicional
escolhida revela pouco ou quase nada do que ja € contemplado na literatura sobre a utilizacdo de
e-learning nas empresas, como ja era esperado, pois é possivel inferir que se as empresas
permitissem os estudos e os publicassem, poderia comprometer suas decisdes estratégicas de

forma a interferir na vantagem competitiva.

Para a validacdo do processo, entre as alternativas, a mais vidvel seria tratar um contexto
especifico reunindo especialistas para discussdo e debate da area do conhecimento escolhida.
Estudos mais aprofundados deverdo ser efetuados em pesquisas futuras sobre validacdo do

processo sobre as trés dticas apontadas.

Ainda sim, é posivel a composicdo de um modelo mental compartilhado, pois até o
momento ndo havia sido demonstrado por meio de um conjunto de regras. O MACAT baseado
em MORPH pode vir a contribuir com as empresas que utilizam e-learning na oferta de um

instrumento de gestdo e melhoria continua em seus modelos e processos.
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5. CONCLUSAO

O MACAT foi o método desenvolvido para verificar a hipdtese de evidenciar o
conhecimento de agentes textuais que amplia MORPH, onde MORPH é capaz de fazer a
representacdo do conhecimento graficamente. Com isso, revela as ideias contidas no texto,
facilitando assim, o processo de aprendizagem do conhecimento e a ampliacdo da compreensao de
um determinado tema para a tomada de decisdo. MACAT baseado em MORPH é o primeiro

método formalizado por regras a partir de uma abordagem cognitiva. Portanto, a hipotese:

“Se por meio da psicologia cognitiva for possivel identificar conceitos e regras de

recuperacdo da memdria, de forma analoga a natural, entdo, torna-se possivel explicitar o

conhecimento e a estrutura do pensamento de agentes humanos.”

Foi verificada e validou-se pelo método, pois utilizou-se conceitos de Psicologia Cognitiva
para auxiliar na extracdo de conhecimento de agentes textuais, formalizou-se regas

(DIRETRIZES) e a explicitacdo do conhecimento humano fora feita por meio do frame MORPH.

A principal necessidade da proposta deste método € aplica-lo como meio de apropriacdo do
conhecimento do proprio método e aprofundar os estudos e analises de cenarios de uma mesma
rede proposicional, viabilizando modelos compartilhados de conhecimento das organizacGes e
melhorias de sistemas complexos de gestdo. Isso poderd reduzir custos e aumentar a vantagem
competitiva no mercado, pois as organizacGes apresentam dificuldades de construir o aprendizado
em razdo da auséncia de instrumentos pelos quais se possa avaliar a progressdo do conhecimento;
e pela dindmica dos processos contidos nos sistemas organizacionais. Podera configurar em um

produto viavel as corporac@es e ao meio académico.

N&o é uma tarefa tdo simples tornar o conhecimento tacito em conhecimento explicito e essa
tentativa de compreender melhor os sistemas particionando-os (decompondo) para possibilitar o
controle, torna 0 método uma ferramenta muito importante no processo de aprendizagem. Torna

visivel as partes e o todo, possibilitando aperfeicoar o controle de quaisquer sistemas. Essa
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investigacdo possibilita ao agente especialista ser capaz de internalizar o conhecimento, avalid-lo e

reaplica-lo, gerando uma mudanca de comportamento.

Na &rea de desenvolvimento de sistemas especialistas, encontram-se pesquisas interessantes
na area computacional que utilizam técnicas automaticas (sem interferéncia humana), tais como,
redes neurais, mineragdo de dados, arvores de decisdes, etc, porém estas técnicas ndo atendem de
forma adequada ao objetivo desta pesquisa. As técnicas que mais se aproximam do interesse desta
pesquisa, sdo as que analisam textos para a extracdo do conhecimento, porém em sua grande
maioria utiliza ou somente a gramatica ou 0s pesos e a frequéncia com que as palavras aparecem
em texto. Portanto, considera-se que o ferramental MACAT baseado em MORPH atende de
forma objetiva a esta pesquisa. Este método torna possivel analisar muitos agentes textuais dentro
de uma mesma rede proposicional e ter uma visdo compartilhada do contexto em que se pretende

analisar e avaliar.
Com essa pesquisa foi possivel concluir:

v 0 conhecimento ndo pode ser compreendido por si s6 e depende da pessoa que recepciona

a ideia;
v' E importante que as proposicdes sejam bem elaboradas;

v" Um dos grandes problemas da leitura refere-se a sua retencdo, pois somente parte do que

foi lido, fica na meméria de trabalho ou mesmo na meméria de longo prazo;

v' As etapas e diretrizes sdo ferramentas que tornam possivel a analise de textos de forma
sistematica e a Aquisicdo do Conhecimtno de agentes textuais com mais clareza e

compreensao;

v O MACAT baseado em MORPH ¢é o primeiro método formalizado por regras a partir de

uma abordagem cognitiva.

v' Torna visivel as partes e o todo, possibilitando a internalizacdo do conhecimento, avalia-lo

e reaplicé-lo;
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v' Aprofunda os estudos, viabilizando modelos compartilhados de conhecimento nas

organizagdes e melhorias de sistemas complexos de gestéo;

v As Etapas e Diretrizes apresentam modelos mentais de processos de ensino-aprendizagem,
de planejamento estratégico empresarial, de melhoria continua de sistemas etc, que

subsidia a tomada de decisdes;

v" Reducdo de custos e aumento de vantagem competitiva no mercado, pois as organizagdes
apresentam dificuldades de construir o aprendizado em razéo da auséncia de instrumentos

pelos quais se possa avaliar a progressédo do conhecimento;

v Produto viavel as corporacdes e ao meio académico.

Como limitagdo do metodo, é possivel apontar alguns fatores. O método foi desenvolvido
consonante com a estrutura sintatica e semantica da Lingua Portuguesa, ndo tendo sido analisado

sob aspectos das demais linguas indo-européias e com isso limita-se somente a lingua Portuguesa.

Outros fatores de limitacdo observados foram a escolha de artigos com boa fluéncia da
escrita, a subjetividade e os segredos industriais. Como ja evidenciado, nem todos os autores de
trabalhos académicos conseguem expressar o que de fato necessitam, pois € muito dificil conseguir
evidenciar por meio de palavras alguns processos mentais. E também a impossibilidade da
revelacdo em estudos de alguns assuntos que fazem parte das estratégias ou de segredos
industriais de uma organizacao, de forma que esta venha a reduzir sua vantagem competitiva de
mercado. Por isso somente dispGe de pistas em seus processos quando sdo revelados. Outra
situacdo de limitacdo € por ser manual a execucdo das regras de extracdo de conhecimento de

agentes textuais, pode haver influéncias do agente extrator.

Com esta pesquisa, acredita-se ser possivel para a ciéncia, a comprovacao da adequacao das

teorias estudadas na geracdo de resultados, pela sua aplicacdo em casos reais. E para a sociedade,
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a oferta de um método que por conta da generalizacdo, possa ser utilizado para quaisquer areas do

conhecimento.
Para trabalhos futuros sera importante aprofundar estudos na:
v (Aquisicdo de conhecimento) — linguistica: sintaxe e rede semantica;
v (Aquisicdo de Conhecimento e Representacdo) - processamento de linguagem natural;
v (Representacdo) - tecnologias de linguagem humana;

v (Aplicacdo) - verificar a funcionalidade do método em agentes textuais nas demais linguas

indo-européias e para outras familias linguisticas existentes;

v" (Ampliagdo da Tecnologia) - aprofundar estudos em dinamica de sistemas para obter

simulac¢des dos modelos (transposi¢ao).

E possivel ainda, ampliar mais o escopo da pesquisa, como por exemplo, buscar formas para
0 desenvolvimento de um sistema que possa fazer a extracdo diretamente do texto, se pautando
em andlise sintatica e semantica, ontologica, etc ou uma variedade de conceitos e técnicas. Pois
este procedimento como se encontra hoje, depende de um agente extrator inserir 0s objetos
elencados de um texto, em uma interface computacional para representa-lo, para que este possa
plotar no frame o conhecimento mais rapidamente, diferente da representacdo do frame
desenvolvida manualmente até entdo. Por outro lado, tornando este método automatizado, talvez
perca a esséncia de tentar elencar parte do conhecimento tacito do autor. Outro ponto importante
é fazer andlises mais aprofundadas com agentes textuais de diversas areas, dentro de uma mesma
rede proposicional, para auxiliar nos estudos de casos complexos para encontrar solu¢es aos
problemas apresentados por meio do frame MOPRH e auxiliar o agente especialista na tomada de
decisdes. E concluir com uma estruturacdo do modelo mental compartilhado, objetivando a analise

de cenarios, simulacdes, resolucdo de problemas, etc.
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7. GLOSSARIO

Abordagem do processamento distribuido paralelo (PDP) — 0s processos cognitivos podem

ser compreendidos em termos de redes que conectam unidades neurais.

Abstracdo — processo da memoria que armazena o significado de uma mensagem sem armazenar

suas palavras e suas estruturas gramaticais exatas.

Acesso léxico — processo pelo qual pessoas podem evocar (da memoria) a informacao sobre as

palvras (ex. denominagdes da letras).
Agente especialista — € o autor do texto. Aquele que detém o conhecimento especialista.

Agente extrator — é o engenheiro do conhecimento, leitor. Aquele que executa as diretrizes para

a aquisicdo do conhecimento do agente textual.
Agentes textuais — proprietarios do conhecimento em forma de texto no contexto MORPH.

Algoritmos — sequéncias de operacfes que podem ser repetidas muitas vezes e que, em teoria,

garantem a solugdo de um problema.

Aquisicdo do conhecimento - processo no qual engenheiro de conhecimento (profissional que
extrai e explicita conhecimento de especialistas para incorpora-lo em um sistema computacional)
coleta, organiza, verifica, testa, valida fatos, regras e procedimentos utilizados por especialistas

para executar uma determinada tarefa.
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Bloco de esbogo visuo-espacial — é o componente que armazena informagdes visuais e espaciais.
Também armazena informacfes visuais codificadas a partir de estimulos verbais, no modelo de

memoria de trabalho de Baddeley.

Ciéncia Cognitiva — uma ciéncia interdisciplinar que abrange a psicologia cognitiva, a
psicobiologia, a filosofia, a antropologia, a linguistica e a inteligéncia artificial, como meio de

entender a cognicao.

Circuito fonolégico — no modelo de memdria de Baddeley, dispositivo de armazenamento para

um numero limitado de sons por um periodo curto de tempo.

Codificacdo — processo pelo qual um imput sensorial fisico é transformado numa representacao

que pode ser armazenada na memoria.

Codificacdo semantica — processo pelo qual as pessoas convertem a informacgédo sensorial sobre
as palavras em uma representacao significativa que pode ser percebida, com base no conhecimento
dos significados das palavras; esse conhecimento pode ser armazenado na memoria, encontrado

nas forntes externas de informacao ou inferido a partir de um contexto em que aparece.

Cognicdo — termo para as atividades mentais que envolvem a aquisicdo, 0 armazenamento, a

transformacdo e o emprego do conhecimento.

Conceito — uma idéia sobre algo, que proporciona um meio de compreender o mundo.
Representacdo mental de uma categoria, uma proposicao que se obtém pela decomposicdo de uma
rede proposicional fundamental. Uma imagem subjetiva do mundo objetivo, uma imagem acustica,
uma imagem mental. Enquanto uma imagem sensivel € coerente e particular, o conceito é abstrato

e geral.
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Conhecimento — “Justified True Belief”, crenga verdadeira e justificada.

Conhecimento explicito - conhecimento passivel de codificacdo, podendo portanto, estar

disponivel a organizacdo em formato impresso ou eletrénico.

Conhecimento técito - conhecimento genuino, que foi gerado a partir da experiéncia propria de
determinado individuo e, consequientemente, aquele conhecimento que reside apenas nas mentes

dos membros da organizagéo.

Critério - é tudo aquilo que serve como uma norma para julgamento, que une conceito ao objeto

e deve ser declarado para que seja possivel reconhecer os objetos.

Dinamica de Sistemas (System Dynamics - SD) — proposta e desenvolvida na década de 50 pelo
engenheiro eletricista Jay Forrester na escola de administracdo Sloan School of Management do
MIT (Massachusets Instuitute Tecnology). E uma metodologia que compreende em identificar
caracteristicas basicas de qualquer sistema tal como relacdes de causa e efeito, tempo de resposta
de acOes e efeitos de realimentacdo, ou seja, um conjunto de ferramentas e métodos que tem por
objetivo a analise e o estudo do funcionamento de sistemas dindmicos (sistemas que sofrem

alteracao ao longo do tempo).

Eixo da Controlabilidade ou eixo sincrénico - representa 0s objetos com vinculo atemporal
referente  as competéncias do agente em intervir diretamente para explicar ou solucionar o

dominio sobre estes elementos (objetos).
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Eixo da Temporalidade ou eixo diacrénico - representa 0s elementos (objetos) com vinculo

temporal referente a memorias de curto e longo prazo

Gestdo do conhecimento - é a criacdo, arquivamento e compartilnamento e informacdes,
expertises e insights valiosos, em e ao longo de comunidades de pessoas e organizagfes com

interesses e necessidades similares, com o objetivo de criar vantagem competitiva.

Heuristica — regra ou estratégia geral que normalmente produz solucéo correta.

Heuristica de meios e fins - E uma forma de resolucdo de problemas dividindo-os em problemas

menores. E quando se identifica os fins para imaginar os meios que se emprega para alcanga-los.
Hipotese é uma suposicdo gque se faz na tentativa de explicar o que se desconhece

Hipotese do codigo duplo - é uma declaracdo de fé segundo a qual informagdes especificas
podem ser representadas imaginalmente (imagens ndo-verbais) ou verbalmente (em formas

simbolicas), ou as vezes, em ambas as formas

Hipotese proposicional - é uma declaracdo de fé segundo a qual tanto as informag6es imaginais
quanto as verbais sdo representadas na forma de proposicdes, que sdo os significados subjacentes

as varias relacGes entre conceitos
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Insight — uma compreenséo aparentemente subita da natureza de alguma coisa, resultando, muitas

vezes, da adocdo de uma abordagem inédita ao objeto do insight

Inteligéncia artificial (IA) — campo de pesquisa que tenta construir sistemas demonstrativos de
pelo menos alguma forma de inteligéncia; embora tais sistemas oferecam muitas aplicagcdes, 0s
psicologos cognitivos estdo particularmente interessados no trabalho concernente ao

processamento inteligente da informacao.

Linguagem - o uso de um meio organizado de combinar as palavras para fins de se comunicar. E
0 meio de que o homem se utiliza para expressar oralmente ou por meio da escrita suas idéias e
pensamentos. A linguagem torna possivel aos homens falar uns com o0s outros e escrever

pensamentos que ocorrem a sua mente.

MACAT - Método de aquisicdo do conhecimento de agentes textuais baseado em MORPH
ou MACAT - Method of Knowledge Acquisition Agents Textual — método em que se
propdem etapas e diretrizes para a representacdo grafica de modelos mentais baseadas no Modelo

Orientado a Representacdo do Pensamento Humano (MORPH).

Mapas cognitivos — representacfes mentais do ambiente fisico, particularmente quanto as

relacbes espaciais entre objetos no ambiente.

Memdria — 0s meios pelos quais as pessoas recorrem ao conhecimento passado, a fim de utiliza-

lo no presente; os mecanismos dinamicos associados a retencdo e a recuperacdo da informacao; as
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trés operacdes pelas quais a informacgéo € tratada pela memdria e para a memdria sdo codificacéo,

armazenamento e recuperacao.

Memoria de curto prazo — memoria que contém somente pequena quantidade de informacdes

que as pessoas usam de maneira ativa. Esta é também chamada de meméria de trabalho.

Memoria de longo prazo — é a memdria contendo a lembranca de experiéncias e informacdes que
acumula-se durante toda a vida. Pode ser do tipo implicita ou explicita e é subdividida em trés
grupos: a memoria episddica define o “saber que”, utilizada em fatos e eventos experimentados em
contexto especial e temporal especificos envolvendo informagfes autobiogréficas; a memoria
procedural, que refere-se ao conhecimento sobre 0 modo de fazer alguma coisa; e a memdria
semantica, utilizada para conhecimentos que independem do contexto, como significado de

palavras ou conceitos.

Memodria de trabalho — a memoria de duragdo muito curta e imediata dos itens que se processa
em determinado momento, ou seja, uma fracdo de memdria que pode ser considerada como uma
parte especializada da memoria de longo prazo; mantém apenas a fracdo ativada mais
recentemente deste tipo de memdria e transfere esses elementos ativados para dentro e para fora

da memoria de curto prazo.

Memodria episddica — codificacdo, armazenamento e recuperacdo de eventos ou episddios que a

pessoa que recorda vivenciou pessoalmente em um determinado tempo e lugar.
Memodria procedural — memdrias que as pessoas tém sobre 0 modo de fazer algo.

Memdria semantica — codificacdo, armazenamento e recuperacdo de fatos (ex. conhecimento
declarativo a respeito do mundo); em alguns modelos, os fatos ndo descrevem as experiéncias

singulares da pessoa que evoca os fatos (ex. memdria episodica).

Metacognicdo — a capacidade de uma pessoa para refletir e considerar cuidadosamente 0s
proprios processos de pensamento pessoais, especificamente quanto a tentativa de reforcar as

capacidades cognitivas.
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Modelagem Orientada a Representacdo do Pensamento Humano (MORPH) - idealizada por
Zambon em sua Tese de Doutorado em 2006. Essa modelagem consiste na construgédo de mapas

mentais através do estudo da controlabilidade e da posi¢do dos objetos no espago-tempo.

Modelos mentais — uma representacdo interna da informagdo, que corresponde de alguma

maneira razoavel, a tudo que estiver sendo representado.

Neurociéncia cognitiva — campo que examina COmMO 0S Processos cognitivos podem ser

explicados pela estrutura e pela fungéo do cerebro.

Objeto — é um sintagma nominal que contém o sentido conotativo do termo ou um conjunto de
palavras. Dentro do processo de extracdo, as metodologias ou conceitos sdo reveladas pela
pergunta “com que se define?” e as ferramentas ou critérios, pela pergunta “como?”. Estas duas
questdes revelam os meios, além de associar os meios aos fins, considerando “cada efeito”
descrito em um agente textual (fim) como o objeto (significado e o significante), deve estar

associado as “metodologias” e “ferramentas” de utilizacdo (meios).

Pensamento Sistémico (System Thinking) — é um quadro referencial para visualizar inter-

relacionamentos, ao invés de eventos; para visualizar padrées de mudanga, em vez de ‘fotos

instantaneas’. E composto pela construgio de modelos mentais, pensamento sobre os ciclos de
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realimentacéo e as estruturas inter-relacionadas, reconhecimento de padrdes de comportamento ao

longo do tempo (oscilagdes e atrasos) e o direcionamento sobre os sistemas.

Percepcdo — conjunto de processos psicoldgicos que pelos quais as pessoas reconhecem,
organizam, sintetizam e fornecem significacdo (no cérebro) as sensacfes recebidas dos estimulos

ambientais (nos 6rgdos dos sentidos).

Percepc¢ao construtiva — uma das duas principais visdes da percepcao (também denominada de
percepcdo inteligente); o perceptor constréi o estimulo que é percebido, utilizando a informacao
sensorial como o fundamento para a estrutura, mas também considerando o conhecimento

existente e 0s processos de pensamento da pessoa.

Percepcdo direta — uma das duas principais visdes da percep¢do; sustenta que o arranjo de
informacBes nos receptores sensoriais é tudo 0 que € necessario para uma pessoa perceber
qualquer coisa; a visdo, 0 conhecimento anterior ou processos de pensamento ndo SA0 necessarios

para a percepcao.

Powersim — Software para simulacbes em System Dynamics, encontrado no seguinte endereco

<HTTP://www.powersim.com>.

Processo Bottom-up — destaca a importancia do estimulo no reconhecimento de um objeto.

Processo Top-down — destaca como 0S conceitos e 0s processos mentais de uma pessoa influem

no reconhecimento de um objeto.

Processos de compreensdo - 0S processos cognitivos usados para compreender-se um texto

como um todo e, desse modo, entender-se o que € lido.

Processos Iéxicos — 0s varios processos cognitivos envolvidos na identificacdo de letras e de

palavras, bem como na ativacdo de informacdo relevante na memoria sobre as palavras.
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Proposicdo — é uma declaracdo de fé que pode ser verdadeira ou falsa, em relagdo ao raciocinio
dedutivo; e € um significado subjacente representando um conceito ou uma relacdo entre

conceitos, em relacdo a representacdo do conhecimento.

Psicologia Cognitiva — é o estudo de como as pessoas percebem, aprendem, recordam e

ponderam a informacgao.

Rede proposicional fundamental - ¢ a menor unidade de conhecimento formada na memoria de
trabalho, que identifica um contexto que se deseja entender ou sobre o qual se deseja decidir. E
composta de proposicOes relacionadas, que perfaz uma estrutura indivisivel e que, para ser

entendida, necessita ser analisada sistemicamente.

Representacdo do conhecimento - ¢ uma forma mental pela qual as pessoas conhecem as coisas,

ideias, os eventos etc. que existem fora de suas mentes.

Resolucdo de problemas — um processo cujo objetivo é superar obstaculos que atrapalham o

caminho para uma solucao.

Significado - que corresponde a um conceito.
Significante - corresponde uma imagem acustica ou gréafica do conceito

Sintagmas — sdo as unidades de significado de uma frase de acordo com as leis que regem o
idioma. Por exemplo: “As margaridas murcharam”. [As margaridas] (primeiro sintagma);

[murcharam] (segundo sintagma). Na frase aparecem dois sintagmas. Se no primeiro grupo
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escrever “Margaridas as”, ndo se obtém um sintagma, pois tal sequéncia estaria contrariando as
leis sintagmaticas da lingua portuguesa. Nesta frase o primeiro sintagma se organiza em torno de
um substantivo ou nome e € denominado ‘“sintagma nominal” (SN). O segundo sintagma tem

como base um verbo, portanto € denominado “sintagma verbal” (SV).

Stella - Software para simulagdes em System Dynamics, encontrado em

<http://www.iseesystems.com/>.

Teoria behaviorista (behaviorismo) — uma escola de pensamento psicolégico que focaliza inteira
mente 0s vinculos entre os estimulos observados e as respostas observadas, desprezando

quaisquer fendbmenos mentais que ndo possam ser observados diretamente.

Tomada de decisdo — processo de pensamento para avaliar e escolher entre diversas alternativas.

Vantagem competitiva - € o que faz com que sua oferta seja escolhida pelos clientes e clientes
potenciais, dentre as ofertas disponiveis em seu mercado de atuacdo, porém, isso somente sera
vantagem competitiva, quando ajudar a estabelecer uma oferta com caracteristicas que fornecam
razdes para que seus clientes escolham a sua oferta e ndo a oferta de seus concorrentes. Significa
entdo que para se obter vantagem competitiva precisa-se ser unico ou ser o melhor, ou mesmo ser

diferente naquilo que se faz, situacdo essa mais comum hoje em dia.

VenSim - Software para simulacbes em System Dynamics, encontrado em

<http://www.vensim.com/>.
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9. APENDICE B - EXTRACAO DE OBJETOS DO ARTIGO 2

O artigo 2 apresentado para a extra¢do de conhecimento é denominado “Aprendizagem
organizacional em empresas de grande porte de Quarapuava: Um estudo de mdultiplos
casos” publicado em 2007 na Revista Capital Cientifico. As informacdes béasicas do artigo
encontram-se a seguir. Este artigo pode também ser acessado por meio do endereco:

<http://revistas.unicentro.br/index.php/capitalcientifico/article/view/768/860> .

Artigo Aprendizagem organizacional em empresas de grande porte de
Quarapuava: Um estudo de multiplos casos
Publicacéo 2007
Periddico Revista Capital Cientifico
ISSN 1679-1991
Autores Sandra Mara de Andrade; Silvio Roberto Stefano
Palavras Chave Aprendizagem Organizacional; Gestdo do Conhecimento; Gestdo de
Pessoas

A rede proposicional para a extracdo dos objetos do ARTIGO 2 é a mesma:

P = Quais modelos de e-learning contribuem com a gestdo do conhecimento nas empresas e

produzem melhores resultados na produtividade?

Com a aplicacdo das ETAPAS e DIRETRIZES obteve-se como resultado o frame MORPH para
0 ARTIGO 2 como segue.
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