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RESUMO

FRANTZ, Michelle Bencciveni Franzoni. CRIA(;AO E COMPARTILHAMENTO DE
CONHECIMENTO ARTISTICO E CULTURAL EM AMBIENTE VIRTUAL
INTERATIVO. 2011. 205f. Tese (Doutorado em Engenharia e Gestdao do
Conhecimento). Programa de POs Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento. UFSC. Florianépolis/SC.

A humanidade esta atravessando um periodo de transformacBes econdmicas,
politicas, sociais, culturais e tecnolégicas, denominado Sociedade do Conhecimento.
Essa nova época tem como fator dominante o individuo, sendo o capital humano o
bem mais apreciado e valorizado. Nesse copmtea@ahoeito de
resgataeadando a uma organi.zAa-cwd tuoai alo

comuni t8rio aparece como Vi t.aNessapsacie@dadeaa
arte deixa de ser considerada apenas um resultado dos seus condicionamentos e
ganha carater transformador, focado na criatividade e iniciativa social, expandindo
suas fronteiras, de forma que se torna inevitavel a jungcdo homem-maquina, tornando
a arte reflexo de uma sociedade tecnoldgica. Nesse contexto, a presente tese tem
como objetivo geral estabelecer diretrizes que promovam a criacdo e o
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural de uma comunidade
utilizando ferramentas de tecnologia de informacdo e comunicagcdo. A pesquisa €
considerada aplicada, quali-quantitativa e exploratéria. Com a finalidade de atender
aos objetivos propostos desta tese, o procedimento metodologico adotado
contempla as seguintes etapas: fundamentacdo tedrica sobre conhecimento,
consideracdes sobre o conhecimento artistico e cultural, além das aplicacbes das
tecnologias de informacdo e comunicacdo baseadas na interatividade;
desenvolvimento de um ambiente virtual interativo, denominado Groupart, que
propicie a criacdo e o compartilhamento de conhecimento sobre artes visuais em
uma comunidade; aplicacdo do ambiente proposto; analise do ambiente proposto;
elaboracdo das diretrizes para plataformas de criacdo e compartilhamento de
conhecimento artistico e cultural. Dentre as diretrizes, destaca-se a necessidade do
ambiente virtual apresentar dinamismo, oferecer requisitos variados de
disponibilizacdo das informacgdes, respeitar a individualidade do usuario, ser de facil
utilizacdo , apresentar-se esteticamente agradavel; o espaco deve possibilitar o
crescimento da comunidade e a sua integracdo com outros universos. Ainda, para
gue o ambiente virtual tenha como foco a criacdo e o compartiihamento do
conhecimento, € fundamental que ele seja pautado nas relacées humanas, de modo
interativo, com principios de igualdade e autonomia. O modelo de ambiente virtual
interativo sugerido, ao promover discussfes e troca de experiéncias sobre as artes
visuais do estado de Santa Catarina, fomenta diretamente a memaria do patriménio
artistico e cultural da populacédo. A presente tese contribui para o desenvolvimento
de pesquisas na area da gestdo do conhecimento e das artes, particularmente as
gue articulam criagcdo e compartilhamento do conhecimento e patrimoénio artistico e
cultural, uma vez que, como se podera verificar, nenhum estudo aborda modelos
gue vise a criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e cultural através
de um ambiente virtual interativo.

Palavras-chave: conhecimento, tecnologias de informagcdo e comunicagao,
comunidade virtual de prética, artes visuais, ambiente interativo.
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ABSTRACT

FRANTZ, Michelle Bencciveni Franzoni. CRIA(;AO E COMPARTILHAMENTO DE
CONHECIMENTO ARTISTICO E CULTURAL EM AMBIENTE VIRTUAL
INTERATIVO. 2011. 205f. Tese (Doutorado em Engenharia e Gestdao do
Conhecimento). Programa de POs Graduacdo em Engenharia e Gestdo do
Conhecimento. UFSC. Floriandpolis/SC.

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

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

1.1 CONTEXTUALIZACAO DO TEMA

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

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

Nessa nova sociedade evolutiva, dinamica e instavel, conhecida por pos-
industrial (DE MASI, 2001), em rede (CASTELLS, 2010), terceira onda (TOFFLER,
2000), da informacdo e do conhecimento (DRUCKER, 2001) e sociedade neo-
socialista do conhecimento (SANTOS, 2004), o conhecimento é o principal ativo de
producdo e geracdo de renda, pois capital e trabalho podem ser adquiridos desde
gue se tenha conhecimento.

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

Lévy (2010a, p.18) acredita que a sociedade

economia girarda T como jA o faz i em torno do que jamais se automatizara

d a

completamente, em torno do irredutivel: a producéo do laco social, or el aci onal

se refere apenas a economia da informacdo, mas a economia do humano, onde o
conhecimento € um dos seus subconjuntos. O autor afirma:

Nada € mais precioso que o humano, Ele é a fonte das outras
riquezas, critério e portador vivo de todo valor. Que bem seria esse
que nado fosse saboreado, apreciado ou imaginado por nenhum
membro de nossa espécie? Os seres humanos sdo, a0 mesmo
tempo, a condigdo necessaria do universo e o supérfluo que lhe
confere seu preco, compdem o solo da existéncia e o extremo de seu
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luxo: inteligéncias, emocdes, envoltorios frageis e protetores do
mundo, sem 0s quais tudo voltaria ao nada.

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

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

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

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

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

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

As abordagens mais comuns de gestdo do conhecimento, segundo Saito,
Umemoto e lkeda (2007), que parecem estar orientadas para a tecnologia, enfatizam
a natureza explicita do conhecimento, e tendem a interpreta-lo como um objeto que
pode ser armazenado em repositérios, manipulado e transferido através de
tecnologias de informag&o e comunicacao. Por outro lado, a abordagem orientada a

pessoas, enfatiza a natureza tacita do conhecimento, e tendem a interpreta-la como
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um processo social, dependente do contexto da compreensao humana que requer
comunicagao e cognicao.

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

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

Nesse sentido, com o salto tecnoldgico que se evidencia, 0 computador tem
sido usado com frequéncia em varias areas do conhecimento, tais como, educacéo,
saude, engenharia, artes e cultura. Entretanto, apesar da internet ser um meio muito
utilizado para a comunicacao e transmissédo de informacdes, ela, conforme Silva e
Gobara (2007), pode ser ainda melhor aproveitada como ferramenta na construcao
do conhecimento.

Ressalta-se que o0 avanco das tecnologias, aliado ao desenvolvimento dos
computadores com grande capacidade de armazenamento e processamento de
dados, bem como, a velocidade como estes dados sdo transmitidos, permite a
interacdo entre pessoas e conteudos, em tempo real, por meio de um ambiente
virtual interativo.

N&o se pode desconsiderar a evolucdo da internet, e principalmente a nova
geracdo denominada Web 2.0, que criaram condi¢cdes flexiveis para que o meio
virtual alcancasse o poder e a abrangéncia atual na sociedade humana. Através da
internet, o individuo passa a ser o principal ativo, sendo as relacdes sociais,
interacdo0 e a cooperacdo caracteristicas fundamentais para o desenvolvimento
virtual. A partir dai, aparece o termo inteligéncia coletiva, definido por Lévy (2010a)
como a partilha de fungBes cognitivas (memoria, percepcdo e aprendizado dos
individuos), otimizadas por sistemas técnicos e externos ao ser humano, e ocorrida
dentro de ambientes de cooperagdo e competicao.

De acordo com Sabbag (2007), a partir do momento em que se destacou a
importancia do conhecimento para o individuo e para as organizac¢des, surgiram
grupos de pessoas que possuiam interesses comuns, interagiam e trocavam
informagBes com o intuito de compartilhar conhecimento. Com o auxilio da internet,

foram configurando-se redes diversas que giravam em torno de assuntos
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especificos, fomentadas pelo conhecimento humano e possiveis por meio de
diversas ferramentas gratuitas disponiveis.

Em contrapartida as tecnologias da informacdo e comunicacdo, vistas
anteriormente, vindo de encontro com o0 conhecimento e seus modos de
disseminacéo, aborda-se neste trabalho também conceitos e reflexdes sobre cultura
e arte que possibilitardo um melhor entendimento sobre o problema tratado.

Sabe-se que ha diversos conceitos de cultura, dependendo do ponto de vista
apresentado. Castells (2010, p.34) considera culturacomoium conj unt o
cren-as que formam o comportamentoo, o

podem dar origem a costumes repetidos por instituicdes e por organizagdes sociais

de

nde

F

informais. Ja Lévy (2010a, p.22), é categorico quando da porcertoqu e A nenhum:

reflexdo séria sobre o futuro da cultura contemporanea pode ignorar a enorme
i ncid°ncia das m2dias eletr*nicas e da

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

O fil -sofo franc°®s Huyghe (1986, p .
homem, i ndi spens8vel ao i, gqukise ipds comae uma
necessidade humana desde a antiguidade. Para ele, arte e individuo sao
indissociaveis, e continua:

N&o ha arte sem homem, mas talvez ndo haja homem sem arte. Por
ela, o homem exprime-se mais completamente, portanto,
compreende-se e realiza-se melhor, Por ela, o mundo torna-se mais
inteligivel e acessivel, mais familiar. E o meio de um perpétuo
intercAmbio com aquilo que nos rodeia, uma espécie de respiracdo
da alma bastante parecida com a fisica, de que o0 nosso corpo ndo
pode prescindir. O ser isolado ou a civilizagdo que ndo tém acesso a
arte estdo ameacados por uma imperceptivel asfixia espiritual, por
uma perturbacdo moral. (HUYGHE, 1986, p.11).

Considera-se que a presenca de acervos nas fundac¢des culturais e artisticas €
a mola propulsora para todas as atividades que envolvem a constituicdo de um
pensamento e debates artisticos, com consequéncias para a formag¢do do publico e
das comunidades. Todavia, Coli (1995) disserta sobre o dificil acesso das pessoas a
arte, ocasionado por interesses ou falta de interesse das minorias dominantes, mas

que, apesar de todas essas dificuldades, considera a arte como o ponto de encontro

i nf o

11)

S

o
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de todos os povos.

Pode-se dizer que a arte, ainda, é tida com um produto da elite. Os altos
valores alcancados pelas obras de arte tornaram-na acessivel somente a uma infima
parcela da populacdo. Os demais, dotados de conhecimento cultural, podem
aprecia-la em exposicdes temporarias realizadas nas grandes cidades ou ainda em
acervos de museus e instituicdes culturais. Porém, a grande maioria da populagéo
ainda ndo tem acesso a esse imenso patriménio que esta ao nosso alcance.
Conhecer arte ndo é s6 admirar o belo, mas também saber sobre histéria, é poetizar
sobre a vida, é deixar a criatividade transparecer, dentre outras coisas. Populariza-la
€ necessario, e a internet surge como o principal meio de disseminacdo desse
conhecimento tao restrito.

Dessa forma, tem-se a seguinte pergunta de pesquisa: Como criar e

compartilhar o conhecimento artistico e cultural em um ambiente virtual interativo?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Estabelecer diretrizes que promovam a criacdo e o compartilhamento do
conhecimento artistico e cultural de uma comunidade utilizando ferramentas de

tecnologia de informacdo e comunicacgéo.

1.2.2 Objetivos Especificos

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

1 Identificar as ferramentas de tecnologia de informacdo e comunicacdo que vém
de encontro com 0s processos de criagao e compartilhamento de conhecimento;

i1 Desenvolver um ambiente virtual interativo que propicie a criacdo e o
compartilhamento de conhecimento sobre artes visuais em uma comunidade;

1 Analisar o ambiente sugerido e levantar as diretrizes para plataformas de criagéo

e compartilhamento de conhecimento artistico e cultural.
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1.3 JUSTIFICATIVA E RELEVANCIA

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

Para Cardoso Junior (2003, p.15), fa ci °
mente humana ultrapasse os cinco sentidos humanos, penetrando em esferas
desconhecidas, nao registradas pelool ho nu e nem al can-adas
rapida transmissdo da informacdo por meio de redes de computadores permite
acessar e interagir, de varias formas, de acordo com as necessidades de cada
usuario, sendo que as tecnologias possibilitam a aquisicdo de uma variedade de
acesso a informacéao digital.

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

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

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

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

Através da velocidade e interatividade oferecidas pela internet, o conhecimento
pode ser adquirido e disseminado com a mesma velocidade e de uma maneira mais

facil. Porém, Antoun e Pecini (2006, 2007), afirmam que a tecnologia e suas
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ferramentas ndo sdo suficientes para que se forme a rede de processamento
distribuido. Além dos computadores, é fundamental reunir quantidade suficiente de
individuos para se engajar nos projetos de modo que um verdadeiro
supercomputador em rede seja construido para fazer uma tarefa especifica.

Assim, o fendmeno redes sociais aparece, jA que 0S NOVOS Processos
tecnologicos ndo podem ser considerados produto de somente um individuo, mas
sim de um arduo trabalho de pesquisa coletiva.

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

Lévy (2010c, p.14), frente ao crescimento demografico abrupto presente,
observa como solucédo a exaltacdo do individuo e uma organizacao social em rede,
como Aum Ynico e imenso tecido aberto
possivel esperanca.

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

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

Dentro desse novo paradigma de relagbes sociais, a interacdo e a
comunicacao tornam-se parte do processo de construcdo do conhecimento, e, uma
vez que o conhecimento cresce quando € compartilhado, pode-se perceber a
potencialidade do alcance das relacfes sociais através das comunidades de prética.

Considerando-se o compartilhamento do conhecimento uma das tarefas mais
importantes dentro de uma organizagdo ou uma sociedade, as comunidades de
pratica inseridas no ambiente virtual, representam uma eficiente alternativa para a

criacdo e compartilhamento do conhecimento.

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

Dentro da recente dinamica de relagbes sociais, a interatividade e a
comunicacdo sédo fundamentais no processo de constru¢cdo do conhecimento, e,
dessa forma, faz-se necessario a criacdo de espacos que fomentem o
conhecimento, promovendo a interacdo entre seus usuarios e o compartilhamento
de informacdes.

Acredita-se,assim;que a utili za-«o0o de redes s
do conheci mento ® uma abor,dagéem g@luet iav
nNo gerenciamento e armazenamebhamb®&m po
interacdo informal entre 0s usuarios.

Desse modo, 0s processos associados ao fluxo do conhecimento podem
ocorrer de maneira natural, de forma que os individuos utilizem sua capacidade
mental ao maximo, sejam proativos e produtivos, colaborando para a criacdo e
compartilhamento de seus conhecimentos.

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

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

Se considerarmos a beleza que a arte exprime, ou mesmo a informacgéo
cultural que ela transparece, a importancia da popularizagcdo da arte, com a

guantidade de informacdo que ela oferece, € de fundamental relevancia para o

oci ai
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desenvolvimento social do cidad&o, independente da classe social a qual esta
inserido.

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

Ainda, sob o ponto de vista social, 0 tema é relevante, pois ao propor um
modelo de ambiente virtual interativo que promova discussfes e troca de
experiéncias sobre as artes visuais de uma determinada regido, no caso desta tese
o estado de Santa Catarina, fomenta diretamente a memdria do patriménio artistico
e cultural de um povo.

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

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

Ainda, a grande maioria dos autores, aborda o conhecimento e a sua gestao
relacionados com o ambiente organizacional e a presente tese propde a criacdo e o

compartilhamento do conhecimento em ambientes virtuais interativos.

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

A gestao do conhecimento é entendida como a acéo pelo qual o conhecimento
originado por um individuo ou por um grupo de individuos, passa a ser consolidado.

Dalkir (2005) relata que considerando a complexidade desse tema e a multiplicidade
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dos conceitos que aborda, a gestdo do conhecimento é tratada sob diversos pontos
de vista e percepcdes obtidos por meio da criagdo, compartilhamento e aplicacao do
conhecimento, bem como por meio da inser¢cdo na memaria corporativa de melhores
praticas e valiosas licdes aprendidas.

Mais abrangente que o capital intelectual e mais operacional do que o conceito
de organizagédo aprendente, a gestao de conhecimento, com algumas variagdes de
autor para autor, corresponde a todo um esfor¢co sistematico realizado pela
organizagao para criar, utilizar, reter e medir o seu conhecimento (LOUREIRO,
2003).

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

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

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

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

N&o obstante, necessita da area de Gestdo do Conhecimento para efetivar o
estudo e tracar as diretrizes de criacdo e compartilhamento do conhecimento

artistico e cultural em um ambiente interativo.

1.5 ESTRUTURA

O presente trabalho esta dividido em sete capitulos para maior clareza do seu

conteudo conforme indicacdes a seguir.
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No primeiro capitulo, representado pela introdugéo, tem-se a contextualizacao
do tema, os objetivos geral e especificos da pesquisa, a justificativa e relevancia do
estudo, bem como sua aderéncia ao programa de Pds Graduacdo em Engenharia e
Gestéo do Conhecimento, e, finalmente sua estrutura.

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

No capitulo trés é apresentado o conhecimento artistico e cultural, no qual
aborda-se os conceitos e concepg¢des sobre arte e cultura, bem como seus papeis
na sociedade.

O capitulo quatro trata das tecnologias de informacdo e comunicacdo, a web
2.0, interatividade, a sociedade em rede e por ultimo as tecnologias interativas,
abrindo-se um topico para as comunidades de pratica.

O capitulo cinco aborda os procedimentos metodoldgicos, a classificacdo da
pesquisa, apresentando-se ainda o ambiente proposto, bem como sua analise.

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

O capitulo sete apresenta a verificacdo da adequacédo do modelo proposto,
onde encontra-se a andlise do ambiente e as diretrizes para a criacdo e 0
compartilhamento do conhecimento artistico e cultural de uma comunidade
utilizando ferramentas de tecnologia de informagcao e comunicacgao.

Ja o capitulo oito trata das conclusfes, onde séo ressaltadas as contribuicdes
obtidas com a pesquisa, bem como, sugestdes para futuros trabalhos.

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

2.1 DOS DADOS AO CONHECIMENTO

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

Pode-se observar um aumento na velocidade de transicdo dos periodos sociais
da humanidade em decorréncia das suas consequéncias. A antiga sociedade agraria
perdurou por dez mil anos, a passada sociedade industrial limitou-se a trezentos
anos, enquanto a contemporanea sociedade do conhecimento ainda ndo mostra a
abrangéncia total das mudancas que provocara na humanidade (SABBAG, 2007). O

Quadro 1 apresenta um paralelo entre os principais atributos dessas sociedades.

Atributos Sociedade Agraria Somedgde Somedgde do
Industrial Conhecimento
Processo Semear para depois Produzir e operar Cc_)mpreender para
colher criar
Mote Moro onde trabalho Trgbalho onde me Trabalho enquanto
relno penso
Orientacdo Passado, tradigédo Presente, imediato Futuro, inovagéo
Instituicao Familia Organizacgao Individuo
prevalente
Organizacao Hierarquia Massificagcao Rede
valor Recursos naturais e Capital e tecnologia Competgnma e
humanos sabedoria
Simbolo Terra Cidade Mente

Quadro 1 - Comparagédo entre a sociedade agraria, industrial e do conhecimento

Fonte: Adaptado de

Sabbag (2007)
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Corroborando com o proposto, Angeloni et al. (1999) dizem que o ponto forte
dessas novas e futuras transformacbes € a velocidade com que as mesmas
ocorrem, exigindo ndo somente das empresas, mas da sociedade como um todo,
respostas imediatas e eficazes.

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

Considerando-se o conhecimento como o0 eixo estrutural do desempenho de
sociedades, regides e organizacdes, Teixeira Filho (2000), da por certo que em
todos os seus tipos e formas, possui importancia desde ha muito tempo. O homem
vive e sempre viveu buscando o aperfeicoamento de suas habilidades e o
melhoramento de seus conhecimentos, objetivando satisfazer suas necessidades,
anseios, desejos e aspiracdes (SANTOS, 2007).

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

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

Para Nonaka e Takeuchi (1997, p.64), "a informacdo é um fluxo de
mensagens”, enquanto o conhecimento advém deste proprio fluxo de informacéo,
apoiado nas crencas e compromissos de quem o detém. Essa informacao pode ser
observada através de duas perspectivas distintas: a informacdo sintatica,
representado pelo volume de informacédo; e a informagdo semantica, relacionada
com o seu significado. Pode-se dizer que o0 aspecto semantico da informacdo é o
mais relevante quando se pensa na criagdo do conhecimento.

Angeloni et al. (1999) concordam com Nonaka e Takeuchi (1997) quando

dizem que, o conhecimento € gerado a partir da informacéo, por meio da aplicacdo
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de modelos mentais e processos de aprendizagem das pessoas. Considerando
informacdo e conhecimento, Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que ambos sao
particulares ao contexto e afins na medida em que dependem da situacdo e séo
originados de modo dindmico na interacao social entre os individuos.

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

Davenport e Prusak (2003) afirmam que dados séo simples observacdes sobre
o estado do mundo; sdo facilmente estruturados e obtidos por maquinas; sao de facil
transferéncia e normalmente sdo quantificados. Ja, as informacfes sdo os dados
dotados de importancia e propdésito, necessitam analise e exigem consenso em
relacdo ao significado; bem como, exigem fundamentalmente a mediacdo humana.

A transformacdo de dados em informacdo necessita dos cinco processos
apresentados no Quadro 2, quais sejam, contextualizacdo, categorizacdo, célculo,

correcao e condensacao.

Do Dado a Informacgéo

Contextualizacao Sabe-se qual o propdsito do dado
o Conhece-se as unidades de analise ou os elementos
Categorizacéo X o
primordiais aos dados
. Pode-se investigar os dados matematicamente ou
Célculo .
estaticamente
Corregéo Eliminam-se os erros dos dados
Condensacéo Resumem-se concisamente os dados

Quadro 2 - Processos de transformacéo de dado a informacao
Fonte: Autor

Quanto ao conheci mento, para Davenport e
fluida de experiéncia condensada, valores, informacdo contextual e insight
experimentado, que proporciona uma estrutura para avaliagdo e incorporacao de

novas experi ®°nci as e informa-»eso A tr
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conhecimento, apresentado do Quadro 3, da-se por meio da comparacao,

consequéncias, conexdes e conversacao.

Da Informacéao ao Conhecimento
. m mpar informacdes relativ i a ras ja
Comparacio Como se compara as informacoes relativas a situagao a outras ja
conhecidas?
Consequéncias Quais as implica¢cbes dessas informacdes para decisdes e acdes?
~ Como se relaciona 0 novo conhecimento com o0 anteriormente
Conexodes
acumulado?
Conversagéao O que os demais individuos pensam desta informacgéo?

Quadro 3 - Processos de transformacéo de informac&o ao conhecimento.
Fonte: Autor

Tuomi (1999), ao tratar dados, informacdes e conhecimento em um sistema
hierarquico, chama a atencéo para o fato de que diversos autores consideram dados
como fatos simples que se tornam informacgdes; informacbes sdo os dados
combinados de forma estruturada e de facil compreenséo, enquanto, conhecimento
sado informacdes processadas e avaliadas pelos individuos dentro de um contexto
especifico. Todavia o autor, nos leva a reflexdo ao mudar essa ordem hierarquica,
ao afirmar que os dados surgem depois que se tem a informacéo, e informacéo so
surge depois que se tem conheci mento. Par a
fatos simpl esd a menuandogeueontzetigent® m os cri ou
Santos e Souza (2010) alertam para o fato de que conhecimento, por si s6, ndo
€ construido por informacdes, pois a informacéo depende do conhecimento. A esse
respeito encontra-se, também, em Davenport e Prusak (2003) que o conhecimento
pode voltar a ser informac¢éo e dado.
Com referéncia ao conhecimento, Silva (2004, p.145), da por certo que é
formado por informacado, que pode ser expressa e verbalizada, estavel ou estatica,
em Acompl eto relacionament o cetivene nBonmlpaveh r act €
gue estd na mente das pessoas e é relativamente instavel ou dinamica, e que
envolve experi ®°nci a, contexto, i nterpreta- «
Para Campos (2008, p.31), Aconheci mento
passou por testes e avaliagbes em processos que procuram eliminar erro e alcangar

a verdade, portanto mais confi 8vel e apri mo
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Conhecimento é criado por um fluxo de informacfes (mensagens) ancorado
nas cren-as e compr omi ssos idfermagg@® somode t e n't
conhecimento sdo especificos ao contexto e relacionais na medida em que
dependem da situacdo e sao criados de forma dinamica na interagao social entre as
pessoaso ( NONAKA e TAKEUCHI, 1997, p.64)

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

Senge (2000), ao afirmar que existem varias definicbes para conhecimento,
considera-o como a capacidade para acdo eficaz. Também alerta que o
conhecimento n&o pode ser convertido emum 'objeto'e 60 dadod de uma pe
outra. Para a difusdo do conhecimento devem existir processos de aprendizagem
pelos quais os seres humanos desenvolvem novas capacidades de acéo eficaz.

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

O estudo do conhecimento humano, desde o periodo grego, tem sido o tema
central da filosofia e epistemologia. O conceito do que é conhecimento foi
introduzido por Platdo, no qual o considera uma crenca verdadeira justificada.
Conceito, esse, aceito pela maioria dos filosofos, apesar das diferencas dos
fundamentos entre racionalismo e empirismo. Enquanto que, para os racionalistas a
fonte do conhecimento é a razdo e o conhecimento é obtido de forma dedutiva; para
0S empiristas é a experiéncia que € a base para o conhecimento e sua forma de
aquisicdo € indutiva. Sabbag (2007) afirma que para Platdo, o conhecimento néo
pode ser construido de modo passivo. Seja propositivo ou competente, é sempre
aplicavel, ndo podendo existir dicotomia entre dois tipos, visto que sao
independentes.

O Quadro 4, apresenta uma evolucdo da contribuicdo dos fil6sofos no
entendimento do que é conhecimento. Percebe-se que os diversos movimentos
filosoficos tratam o conhecimento, ora, oriundos da razdo, ora, a experiéncia é a
base do conhecimento.

Aristoteles, fildsofo empirista, afirmava que o conhecimento vem sempre da

percepcao, ou seja, a Unica fonte de conhecimento é a experiéncia sensorial.
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lado Descartes,

fundador
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da filosofia moderna,

racionalista

continental, assegurava que somente através da mente humana (razéo), e ndo dos

sentidos, pode obter-se conhecimento externo.

Fil6sofos

Movimentos
Filos6ficos

Conhecimento

Platao
(348 - 347 a.C.)

Racionalismo

A fonte de conhecimento é a razao.
O conhecimento € obtido por
através do raciocinio.

deducéo

Aristételes
(348 - 347 a.C.)

Empirismo

A Unica fonte de conhecimento é a
experiéncia sensorial.
O conhecimento € obtido por inducéo.

Descartes Racionalismo | A mente humana vem equipada com ideias e
(1596 7 1650) Continental conceitos natos.

John Locke Empirismo As sensacOes e as reflexdes sdo as bases
(16327 1704) britanico para o conhecimento.

Immanuel Kant
(17247 1804)

Racionalismo/
Empirismo

A experiéncia é a base do conhecimento,
mas nao é a unica.

O conhecimento surge quando o
pensamento logico do racionalismo e a
experiéncia sensorial trabalham juntos.

George Hegel
(1770 - 1831)

Racionalismo/
Empirismo

O conhecimento comeca com a percepcao
sensorial, que se torna mais subjetiva e
racional por meio da percepcao dialética dos

Karl Marx
(1818 - 1883)

Racionalismo/
Empirismo

sentidos.

O conhecimento é obtido através da
mani pul a-«o das <coi s
verdade deve ser demonstrada na pratica.

.

q

Edmund Husserl
(1859 - 1938)

Fenomenologia

O conhecimento s6 é possivel por meio da
descricdo das interagcbes entre a consciéncia
pura e seus objetos.

Husserl Heidegger
(1889 - 1976)

Fenomenologia

O conhecimento é obtido mediante a
reflexdo.

Martin Sartre
(1905 - 1980)

Existencialismo

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

Maurice Merleau-Ponty
(1908 - 1961)

Racionalismo

A deducéo dos dados pela experiéncia nunca
podem ser equivalentes ao conhecimento.

Ludwig Wittgenstein

Saber esta relacionado com ser capaz de,

(1859 - 1952)

(1889 - 1951) Analitica bem como, com entender.

William James . O conhecimento esta relacionado com a
(1842 - 1910) Pragmatismo teoria e a pratica.

John Dewey Pragmatismo O conhecimento esta relacionado com a

teoria e a prética.

Quadro 41 Contribuicdo dos filésofos no entendimento do que é conhecimento

Fonte: Autor
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Para Locke, oposicionista aos racionalistas, as ideias ndo séo natas, sO as
experiéncias podem proporcionar ideias & mente humana; além disso, as bases para
0 conhecimento sdo as sensacbes (percepcbes sensoriais) e as reflexdes
(percepcgbes da operacdo da propria mente dentro do individuo).

Na tentativa de refutar as ideias dos racionalistas e dos empiristas, encontra-se
em Kant (1999, p.53), a proposicdo de que mesmo a experiéncia sendo o
fundamento do conhecimento, ela por si s6, ndao é a sua fonte, ou seja, todo o
conhecimento comegca com a experiéncia, mas nem todo conhecimento surge da
experiéncia. Kant, assim evidencia que as suas ideias oscilam entre o racionalismo e
0 empirismo.

Que todo o0 nosso conhecimento comega com a experiéncia, ndo ha
ddvida alguma [..]. Segundo o tempo, portanto, nenhum
conhecimento em nés precede a experiéncia, e todo ele comeca com
ela. Mas embora todo o nosso conhecimento comece com a
experiéncia, nem por isso todo ele se origina justamente da
experiéncia. Pois poderia bem acontecer que mesmo 0 NOSSO
conhecimento de experiéncia seja um composto daquilo que
recebemos por impressfes e daquilo que a nossa propria faculdade
de conhecimento (apenas provocada por impressdes sensiveis)
fornece de si mesma, cujo aditamento ndo distinguimos daquela
matéria-prima antes que um longo exercicio nos tenha tornado
atentos a ele e nos tenha tornado aptos a sua abstracdo. (Kant,
1999, p.10.).

Kanl99€decl ara que o0 conhecimento aqaorre
sensi bjdipgadeir dsae qusal objndtuds por mei o d¢
representados no ;e®prdendomento, com o dqua sesiotetiza e m
conceitos o0 Qque se perfedwendpoel,d@ Fpetmesralmel i
sistemati za a e x,pseernd®oncpar seasdveglue 0 co
condicionado pelas foOmaesnthecsment o dopehp:e
priori pormei o da pepcrPm«eo - ® ¢ o0 n g sistamdtinadogpuoarn d o
mei o da raz«o

Hegel, apesar de oscilar entre as ideias dos racionalistas e dos empiristas,
tende mais para o lado do racionalismo. Como afirmam Nonaka e Takeuchi (1997,

p. 28) , tida& a cliacaol d®uma sintese através da conciliacdo da tese com a
ant2tese ou da rejei-«0 do que n«o ® racion

Aos postulados de Kantacresc ens @ doi s princ2pios relat
conhecimento, estabelecidospor Hehgeslt ori ci datieg@loddan ®t i c e

afirma que conhecimento ® <constru2do no ¢
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hi st-rico passa,oa sSe@rjapnbgcesmenvo sempre Sc¢
partir de um oAtmdaj 8oeai shwemde aumad t ens«o
negar a anterior e egtuaebelbecsiulalu meizrar 8§eds
positivos das anteriores e,cch§ atoema za,dai pk
ant2tese. e s2ntese

Marx por sua vez, assim como Kant e Hegel, procurou sintetizar o racionalismo
e 0 empirismo. Para ele, na busca do conhecimento, o conhecedor (sujeito) e o
conhecido (objeto) estdo em um processo continuo e dialético de adaptagdo mutua.

O fenomenoldgico Husserl enfatizou a importancia da experiéncia consciente
direta. O conhecimentodd-s e atrav®s da fAan8lise da. ontuli
(NONAKA e TAKEUCHI, 1997, p.29).

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

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

Merleau-Ponty, outro fildsofo fenomenolégico, afirma que é através do corpo
gue se percebe as coisas e se entende outros sujeitos, ou seja, conhecedor € ao
mesmo tempo conheci do. AO corpo sujeito n«c
aqui e agora, e contém conhecimentos de habi t o s corporai so (1
TAKEUCHI, 1997, p.30).

Wittgenstein, pertencente a filosofia analitica, afirma que o saber esta
relacionado com O0ser capaz dado Saetose Gommzadb e nt e
(2010, p.264) sao referéncias importantes as ideias de Wi t t genst ei n, no
significados das palavras s«o0o constru2dos
autores, sao um dos principais recursos empregados tanto para a representacao,
guanto para a disseminacao do conhecimento.

James e Dewey refutaram a teoria de que a obtencdo do conhecimento da-se
pela separa-«o0 entre teoria e prs8tica. Par
a-«00 est«o intimamente relacionados.

Karl Popper, criador da filosofia do racionalismo critico, nega, que o
conhecimento €é produt o da experi °ncia sensori al €

conhecimento ® I mpregnado de teor iORRER,i ncl u
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2009, p.28). Para o autor, todo conhecimento €& sempre imperfeito, porém
perfectivel, isto é, pode ser melhorado ou aperfeicoado. Reconhece o progresso do
conhecimento quando afirma que aprender alguma coisa nova significa transformar
algum conhecimento anterior.

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

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

A medida que o processo de desenvolvimento continua, os exemplos
a partir dos quais os praticantes aprendem a reconhecer exatidao,
escopo, simplicidade e assim por diante, mudam tanto dentro quanto
entre as areas. Mas o0s critérios que esses exemplos ilustram séo
eles préprios necessariamente permanentes, pois abandonéa-los seria
abandonar a ciéncia junto com o0 conhecimento que o0
desenvolvimento cient2fico -tabegas. [ é]
€ uma das familias de praticas que surgiram durante aquela evolucéo
[de praticas humanas], e o que ela produz é o conhecimento da
natureza. Aqueles que proclamam que nenhuma pratica orientada
por interesses pode ser propriamente identificada com a busca
racional do conhecimento cometem um erro profundo e cheio de
consequéncias. (KUHN, 2006, p.339).

Como visto anteriormente, a contribuicAo dos diversos filésofos no
entendimento do que é conhecimento, é incontestavel. Entretanto, ha de se
considerar, ainda, a contribuicdo de outros estudiosos, tais como, Michael Polanyi,

Jean Piaget, Lev Vygotsky e Karl-Erik Sveiby, dentre outros.

Polanyi (1966) considera que o conhecimento humano origina-se nos atos de
compreens«o das pessoas, ou seja, no'scont e
pode di zer 6. Dessa maneir a, a di mens«o t 8ci
a sua dimensao explicita complementar.

Conforme Piaget (1987), a construcdo das estruturas mentais da-se pela troca
do sujeito com o meio (objeto do conhecimento), a partir de estruturas existentes,
isto é, por meio da acdo adaptativa que ocorre. A interacdo do sujeito com 0 meio

faz com que 0 mesmo esteja em continuo processo adaptativo, onde ele é um
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sujeito ativo, que constréi o seu conhecimento através da transformacdo da

realidade no qual interage e da transformacéo de si mesmo.

O conhecimento repousa em todos 0s niveis sobre a intera¢éo entre
0 sujeito e os objetos. [...] Mesmo quando o conhecimento toma o
sujeito como objeto, ha construcdes de interacbes entre o sujeito-
que-conhece e o sujeito-conhecido (PIAGET, 1987, p.590).

Todavia, como se pode observar em Piaget, na constru¢cdo do conhecimento,
0S processos internos predominam em relagéo aos interpessoais.

Segundo Vygotsky (1991, p.150), a construcdo do conhecimento depende da
l i nguagem, dado que Ao significado de uma
estreito do pensamento e da linguagem, que fica dificil dizer, se, se trata de
fentmeno da fala ou fen®!meno do pensament o«
um novo conhecimento é consolidado pela linguagem. Percebe-se em Vygotsky
(1984, 1991), que ele refuta as ideias dos empiristas e comportamentalistas, uma
vez que, segundo ele, o homem forma-se a partir de estimulos externos.

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

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

De acordo com Santos e Souza (2010), 0O ¢
cognoscent es o, ou seja, entre o0s sujeitos
manipular representacfes e que possuam uma estrutura cognitiva minima,
adequada a reconhecer estimulos e reagir de modo coerente, com sua base de
conhecimentos. Os autores, afirmam que um fator importante é a presenca da
cognicao no conhecimento, tornando-o diferente, deste modo, da informacdo. Sendo
gue o dominio cognitivo abrange as crencas, aquisicdo e revisdo de crencas,
aprendizado, conhecimento e raciocinio.

Ainda, os autores pressupdem que sob o ponto de vista estrutural existe uma
identidade entre o que é percebido como conhecimento e como informacdo, mas

gue no ambito da Engenharia e Gestdo do Conhecimento, os termos informacao e
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conhecimento sdo decisivos para a definicdo de seus objetos de pesquisa. O
conceito de conhecimento, nesse ambito, assinala o valor do conhecimento, sendo
gue a informacado geralmente é identificada como dado, assim, dado, informacédo e
conhecimento, sob o ponto de vista funcional sdo distintos de acordo com seu valor
di ante dos Oentes cognoscentesé6.

Estruturalmente, toda informacdo é expressdo do conhecimento,
porém, ndo sao todas as informacBes ou o0s conhecimentos
expressos que s&o considerados valorosos em uma dada
circunstancia. Para um observador externo o conhecimento valioso
manifesta-se em ag¢bes ou atividades também valiosas, de acordo
com as circunstancias. H4 conhecimentos valorosos que ainda nao
foram expressos como informacao passivel de ser comunicada, mas
que é pressentido ou imaginado em atitudes ou atividades (SANTOS
e SOUZA, 2010, p.271).

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

Poder-se-ia citar inGmeros outros autores que, de uma maneira ou de outra,
conceituam dados, informacdes e conhecimento, bem como, apresentam as suas
distincbes. Todavia, adotar-se-a neste estudo as proposicbes de Santos e Souza

(2010), apresentadas anteriormente.

2.2 TIPOS DE CONHECIMENTO

Segundo Terra (2005), a obra The Tacit Dimension de autoria de Michael
Polanyi, publicada em 1966, foi a que primeiro registrou o termo conhecimento
tacito, fazendo referéncia ao tipo de conhecimento que ndo pode ser verbalizado e

nem escrito.



41

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

[...] conhecimento cotidiano, do tipo revelado pela crianca que faz um
bom jogo de basquetebol [...] apesar de ndo saber fazer operacbes
aritméticas elementares. Tal como um aluno meu me dizia, falando
de um seu aluno: Ele sabe fazer trocos, mas ndo sabe somar os
nameros. Se o professor quiser familiarizar- se com este tipo de
saber, tem de Ihe prestar atencéo, ser curioso, ouvi-lo, surpreender-
se, e atuar como uma espécie de detetive que procura descobrir as
razdes que levam as criancas a dizer certas coisas. Esse tipo de
professor se esforga por ir ao encontro do aluno e entender o seu
proprio processo de conhecimento, ajudando-o a articular o seu
conhecimento-na-acdo com o saber escolar. Esse tipo de ensino é
uma forma de reflexdo-na-acdo que exige do professor uma
capacidade de individualizar, isto é, de prestar atencdo a um aluno,
mesmo numa turma de trinta, tendo a nocdo do seu grau de
compreenséo e das suas dificuldades (POLANY]I, 1966, p.82).

s

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

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

Na visdo de Nonaka e Takeuchi (1997) tem-se dois tipos de conhecimento, o
explicito e o tacito, onde o explicito pode ser expresso em palavras e numeros,
facilmente comunicado e compartilhado; enquanto, o tacito é altamente pessoal e
dificl de ser formalizado, consequentemente de dificil transmissdo e
compartilhamento com outros sujeitos. Para o autor, sdo duas as dimensdes do
conheci mento t8cito, guai s sejam, a t®cnic
informal dificil de definir ou habilidades capturadas no termo know-how; e a
cognitiva, a qual consiste em esguemas, modelos mentais, crencas e percepcdes
tdo arraigadas que os tomamos como certos (NONAKA e TAKEUCHI, 1997, p.7).

Boisot (1995) propés uma tipologia para o0 conhecimento, na qual o
conhecimento pode ser codificado ou ndo codificado, difuso ou ndo difuso. Sendo
gue o conhecimento codificado € o que pode ser armazenado ou colocado por
escrito, sem perdas significativas de informacdo (mercado de ac¢bes, coédigos de

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

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

compartilhado.

Nao compartilhado Compartilhado
Codificado Conhecimento privado Conhecimento publico
Nao codificado Conhecimento pessoal Conhecimento de senso
comum

Figura 11 Tipologia do conhecimento
Fonte: Adaptado de Boisot (1995)

Choo (2010), tendo como base a tipologia de Boisot, classificou os tipos de
conhecimento organizacional em tacito, explicito e cultural. Conhecimento tacito é o
conhecimento implicito que os membros da organizacao utilizam para realizar seus
trabalhos e dar sentido a seu mundo. Quando compara ao de Boisot, afirma que é o
conhecimento pessoal, ndo codificado e de dificil compartiihamento. O
conhecimento explicito refere-se aquele divulgado formalmente, isto €, de facil

compartilhamento e pode ser expresso por regras. Ja, o conhecimento cultural, diz
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respeito aquele formado de estruturas cognitivas e emocionais que comumente 0s
membros da organizacdo fazem uso para perceber, explicar, avaliar e construir a
realidade.

Para Lastres e Albagli (1999) existem dois tipos de conhecimentos: o0s
conhecimentos codificaveis - que, transformados em informacbes, podem ser
reproduzidos, estocados, transferidos, adquiridos, comercializados etc. - e 0s
conhecimentos técitos.

Com base nos tipos de conhecimentos fundamentados por Collins (1993),
Blackler (1995) caracterizou o conhecimento em: embraine - conhecimento pessoal;
0 qual depende das habilidades conceituais e habilidades cognitivas; embodied 1
conhecimento incorporado, que € orientado para a a¢ao; encultured i conhecimento
cultural, que se refere ao processo de alcancar entendimentos comuns e Sao
relacionadas com 0s processos sociais e culturais, provavelmente dependem
fortemente da linguagem; embedded - conhecimento embutido que reside nas
rotinas sistémicas, por exemplo, nas tecnologias; e encoded - conhecimento
codificado que é a informacdo que é transmitida por meio de sinais e simbolos
(livros, manuais, bases de dados, etc).

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

Conforme Lundvall (2000) tem-se os seguintes tipos de conhecimento: know-
what, relativo ao conhecimento sobre os fatos; know-why, relativo ao conhecimento
sobre os principios e leis que regem os fatos; know-how relativo as competéncias e
habilidades para se fazer algo; know-who, relativo ao conhecimento sobre quem
sabe que e quem sabe fazer que, isto €, sobre as competéncias e habilidades de se
buscar conhecimentos em outras disciplinas ou especializacdes.

Sabbag (2007, p.48) classifica 0 conhecimento em propositivo e competente,

no qual o primeiro relaciona-s e fAao conjunto de cren-as

enqguant o o0 s esgdmpensar, inasencorpgra sensacoes e percepgoes.

vV e

Desenvolve destreza e mseeas imodo al® agir, envolves e j a

aptiddes e é fruto da pratica.
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Ao fazer referéncia aos tipos de conhecimento técito e explicito, Capra (2002,

p.126), afir ma

que,

fifembora o

conheci

ment o

pode ser trazido a luz e dilatado pela organizacdo por intermédio de interacdes

sociais no decorrer dos quais o conhecimento tacito se transforma em conhecimento

expl2citoo.

Uma sinopse dos tipos de conhecimentos alcunhados pelos autores citados

anteriormente é apresentada no Quadro 5. Salienta-se que a ordem dos autores

corresponde a sequéncia cronolégica de publicacao.

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

Senso comum

Blackler (1995),

embraine - conhecimento pessoal
embodied T conhecimento incorporado
encultured - conhecimento cultural
embedded - conhecimento embutido
encoded - conhecimento codificado

Spender (1998)

explicito
implicito
individual
coletivo

Nonaka e Takeuchi (1999)

tacito
explicito

Lastres e Albagli (1999)

codificaveis
tacitos

Lundvall (2000)

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

Capra (2002)

tacito
explicito

Davenport e Prusak (2003)

tacito
explicito

Sabbag (2007)

propositivo
competente

Choo (2010)

tacito
explicito
cultural

Quadro 571 Tipos de conhecimentos

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

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

Autores Conhecimento explicito Conhecimento tacito

verbalizado, escrito, desenhado nao verbalizado, intuitivo e

Polanyi (1966) ou articulado n&o articulado

discreto, capturado nos registros

Nonaka (1994) atividade continua do saber

do passado
Spender (1996) objetivo coletivo
witer Gog7) | Ses pode serenshadoe | complexo, ndo pode s
Anderson (1983) declarativo (o que fazer) procedimental (como fazer)
Ryle (1949) saber que (Knowing that) saber como (Knowing how)

incorporado em produtos,

Hedlund (1994) servicos ou artefatos

cognitivo

informacéo (saber o que significa | know-how (habilidade ou

Kogute Zander (1992) algo) experiéncia pratica)

Weiss (1998) racionalizado embutido

Quadro 6 7 Variedades de tipos de conhecimento explicito e tacito
Fonte: Adaptado de Binz-Scharf (2003)

2.3 CRIACAO E COMPARTILHAMENTO DO CONHECIMENTO

Como se observou anteriormente, para Davenport e Prusak (2003), o
conhecimento deriva da informacdo, da mesma forma que esta deriva dos dados,
sendo que para que seja criado o conhecimento, € necessario a intervencdo do
individuo. A partir dai, Davenport e Prusak (2003) categorizaram os métodos pelos
guais ocorrem a transformagéo de dados em informacao e desta em conhecimento,
processos 0S quais ocorrem a partir da agregacao de valores promovidas pelo ser

humano, que podem ser ilustrados através da Figura 2.
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A construcado de conhecimento, na concepc¢édo de Valentim e Gelinski (2005,
p.45), exi ge do sujeito certas compet °nci
observar; saber estabelecer relacdes; saber questionar; saber aproveitar o
conhecimento acumulado através das experiéncias vivenciadas ao longo da vida,; ter

capacidade de apreender; ter consci °ncia da

[ ]

Q)NTEXTUAIJ ZAAYO -

CORREAYO
CATEBORIZAAW/O 5
CONDENSA4%0

COMPARA4%O " z CDNEXI B
CDNSEQU<NOAS “ CONVERSAAO/O

Figura 2 - Processos de transformacdo de dado a informacdo e da
informacé&o ao conhecimento

Fonte: Autor

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

No entendimento de Nonaka e Takeuchi (1997), a criagdo do conhecimento
organizacional € a capacidade de uma empresa em criar novo conhecimento,
difundi-lo na organizacdo como um todo e incorpora-lo a produtos, servigos e
sistemas. Todavia, os autores, afirmam que quando se faz referéncia ao termo

6cria-«o0o de conheci me ndeaconsdergraueiazoeganizagdoa | 06 ,
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por si sé ndo cria conhecimento, necessita da iniciativa dos individuos e das
interagbes que ocorrem no grupo.

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

Por ®m, O processo de obten-«o0o de -sem nov
sempre como resultado da modificacgode conheci mentos pr ®vi 0so0
especial no conhecimento humano é que ele pode formular-se na linguagem, em
proposicoes. Isso faz o conhecimento tornar-se consciente e ser objetivamente
criticavel por argumentos e provas (POPPER, 2009, p.33).

Sabbag (2007) acredita que o individuo aprende na via social atraves de
estimulos externos ou internos, porém sempre dependendo de andlises criticas e
reflexivas, de repertorio cultural e também de maturidade. A maturidade permite que
os individuos se tornem mais atentos, mobilizem conhecimento, 0s quais geram
mais conhecimentos. O autor afirma que se aprende quando se faz algo novo (novas
experiéncias, novo ambiente de trabalho e novo contexto social), nos periodos de
encontros e desencontros, nos momentos de virada, nos instantes de crise, nos
momentos de transformacdo. O cotidiano, despercebido aos olhos humanos, nao
fornece matéria consistente para que ocorra o aprendizado, servindo mais para
desfrute do que para a aquisicdo de conhecimento (SABBAG, 2010). Somente
prestando-se atencdo nas simples coisas da vida € que se pode aprender com elas.

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

Lévy (2010a) considera existir um espaco do saber, e que este se desperta sob
0os nossos olhos semelhante a uma paisagem desconhecida, onde s&o
reprogramadas as regras do jogo social e a identidade dos individuos que o compde.
Da mesma forma, o autor afirma que a prosperidade das nac¢des, da sociedade, das
empresas e dos individuos depende da capacidade adquirida de navegar no espago
do saber. O autor continua (L®vy, 2010 a, p

conseguem se construir em coletivos inteligentes, em sujeitos cognitivos, abertos,
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capazes de iniciativa, da imaginacao e de reacdo rapidas, melhor asseguram seu
sucesso no ambiente altamente competitivo que € 0 Nn0sso".

Confirmando as ideias de Lévy (2010a), Sabbag (2007) diz que para ocorrer
aprendizagem faz-se necessario valer-se de relacionamentos significativos,
atestando que o0s encontros despretensiosos ndo enriquecem, apenas 0s especiais,
compostos por interlocutores validos, coexistentes num espaco de igualdade.

Conforme Nonaka e Toyama (2003), a criacdo do conhecimento € um processo
de sintese, onde os individuos interagem entre si, com a organizacao e o ambiente,
superando situacfes criticas. Os autores afirmam que esse ambiente exerce
influéncia sobre os membros, 0s quais o recriam continuamente através da interacdo
social.

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

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

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

Desse modo, pode-se dizer que compartilhar é dividir com outro (ou outros),

1 . , . . .
O tema comunidade sera mais desenvolvido no capitulo quatro.
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por meio da interacdo entre as partes, ndo é apenas doar, nem receber, estando
presentes acdo e reacao de dois ou mais individuos.

Santos (2005) acredita que os modos tacitos e explicitos sdo as bases
complementares no processo de criagdo do conhecimento. Para o autor, a interagéo
do conhecimento tacito e explicito e a sua repeticdo de forma espiral, estédo
associadas a trés caracteristicas basicas "confianca na linguagem figurada e no
simbolismo, o compartiihamento do conhecimento pessoal, e a ambiguidade e
redundancia como geradores de conhecimento. Esses pressupostos vém de
encontro com as caracteristicas-chave para a criacdo de conhecimento, adotadas

por Nonaka e Takeuchi (1997), que podem ser visualizadas por meio da Figura 3.

1. Metaforas e Analogias -:>
2. Ambiguidade e
Relevancia
3. Do conhecimento -:>
pessoal ao organizacional

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

CONHECIMENTO

Nonaka e Takeuchi (1997) afirmam que o uso de metaforas e analogias €
importante para facilitar a compreensao dos individuos inseridos em contextos
sociais diferentes. Através das metaforas os individuos podem expressar o que
sabem, mas nao conseguem explicar. J& as analogias distinguem duas ideias ou
objetos, apontando semelhancas e diferencas.

A segunda caracteristica esta relacionada ao fato de que o conhecimento sé
pode ser amplificado ou cristalizado através de discussdes, compartilhamento de
experiéncias e observacao. A iniciativa do individuo e a interagdo ocorrida no grupo

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

Ao se pensar nas tecnologias de informacdo e comunicagcdo presentes em
abundancia na sociedade atual, Silva et al. (2004) ponderam que ferramentas que
promovem a interatividade entre individuos podem ser utilizadas para o
compartilhamento do conhecimento. Por outro lado, considerando o individuo como
agente criador do conhecimento, Davenport e Prusak (1998) atestam que 0s meios
tecnoldégicos nao tém capacidade para gerar conhecimento, mas podem permiti-lo e
facilita-lo ao fornecer um ambiente propicio a distribuicdo, armazenamento e
intercambio de dados e informacgdes, onde a interatividade entre os individuos €&
constante.

A partir do objetivo tracado nesta tese, que é o de estabelecer diretrizes que
promovam a criacdo e o compartilhamento do conhecimento artistico e cultural de
uma comunidade utilizando ferramentas de tecnologia de informagcdo e
comunicacdo, faz-se necessario dissertar sobre as formas de criacdo e
compartilhamento de conhecimento presentes na literatura. Para tanto, utilizar-se-a
0 modelo de Nonaka e Takeuchi (1997).

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

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

Caracteriza-se ontoldgica, a dimensdo referente aos niveis de entidades
criadoras de conhecimento (individual, grupal, organizacional e inter-organizacional).
Para os autores, o conhecimento caracteristico dessa dimensao somente podera ser
criado pela acéo dos individuos, cabendo as organizagfes o papel de fornecedor de

condicdes positivas e ambientes propicios para que se fomente a criagao.
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J4 a dimensdo epistemoldgica fundamenta-se na diferenciacdo e interacao
entre conhecimento t4cito e explicito, possivel a partir dos processos de conversao
do conhecimento, abordados a seguir.

Nonaka e Takeuchi (1997) estudaram o processo pela qual as organizacdes
criam conhecimento. Segundo os autores, a interagdo social ocorrida entre o
conhecimento tacito e o explicito da-se o nome de conversdo do conhecimento. E
importante salientar que esse processo da-se entre individuos, e ndo dentro de um
individuo. Através desse processo social da-se a expansao qualitativa e quantitativa
dos conhecimentos tacito e explicito. A partir desse pressuposto, Nonaka e Takeuchi
(1997) postulam quatro modos diferentes de conversdo do conhecimento:
socializacéo, externalizacéo, internalizacdo e combinacdo, chamados de processo

SECI a partir das abreviacdes das iniciais de cada fase da converséo. (Figura 4)

Conhecimento tacito em Conhecimento explicito

Do conhecimento

a SOCIALIZACAO EXTERNALIZACAO
tacito

Do conhecimento

e INTERNALIZACAO COMBINACAO
explicito

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

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

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

sao criados.
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Ativos de
Tipo de Ba Caracteristicas conhecimento :srsgfizsé%
criados
Originating ba O conhecimento origina-se habilidades, Socializagéo
através da interacao face a face know-how,

entre os individuos que partilham
sentimentos e experiéncias,
estabelecem lagos e confiancga.

confianga, amor,
sinergia, paixao
e tensao

Dialoguing ba

O dialogo entre os individuos e o
compartilhamento de
experiéncias e habilidades séo
convertidos em linguagem
comum.

conceitos,
cenarios futuros

Externalizacéo

Systemizing ba | E onde ocorre a interacéo manuais, Combinacéao
coletiva. documentos,
especificagdes,
databases
Exercing ba E onde o conhecimento gerado know-how, Interiorizag&o
nas outras fases passa rotinas

novamente a ser interpretado e
internalizado pelo individuo.

organizacionais,
novos padrdes
de
comportamento

Quadro 7 - Espacos Ba

Fonte: Autor

A partir das constatacfes tedricas sobre

a importancia da interacao entre

pessoas e seu contexto, bem como, seus papéis na criagdo do conhecimento,

percebe-se a importancia da identificacdo sobre como devem ser elaborados os

ambientes (de aprendizagem, organizacdes, sistemas educacionais, comunidades

de prética, e outras formas envolvidas com a aquisi¢cdo do conhecimento), para que

ocorra a promocéao e compartilhamento do conhecimento.

Para tanto, explicar-se-4, como citado anteriormente, os processos SECI de

criacdo de conhecimento elaborados por Nonaka e Takeuchi (1997), que podem ser

evidenciados novamente por meio da Figura 5 que mostra ndo s6 0s processos de

criacdo do conhecimento, mas também por meio de quais modos de conhecimento

eles ocorrem.
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EXTERNALIZAAYO CQOMBINA4Y©O

Expl)dito

INTERNALIZA4%O

Figura 5 - Processos de conversao do conhecimento
Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi (1997)

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

J4, a externalizagdo articula conhecimentos tacitos em conceitos explicitos,
sendo considerado um processo perfeito na medida que se da através do uso de
metéaforas, analogias, conceitos, hipéteses ou modelos. A escrita é considerada um
modo de externalizagdo. As dificuldades de expressdo de um modelo mental
promovem a reflexdo e interacdo entre os individuos, fomentando um dialogo ou
reflexédo coletivos.

Por outro lado, combinacdo é o nome dado ao processo de sistematizacdo de

conceitos explicitos em um sistema de conhecimento, ou seja, € a combinacdo de
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diferentes partes de conhecimento explicitos que originam um novo conhecimento
explicito, fazendo uso da andlise, da categorizacdo e da reconfiguracdo de
informacbes. E a forma de conversdo que ocorre na maioria das instituicbes de
ensino tradicionais.

Por ultimo, a internalizacdo corresponde ao aprendizado pela prética, sendo
caracterizado pela incorporacdo do conhecimento explicito em tacito. O
conhecimento internalizado através desse processo torna-se um ativo valioso.
Verbalizar, colocar conhecimentos sob forma de documentos, contar historias
oralmente sdo formas de internalizar o conhecimento. Desse modo, volta-se
novamente ao ciclo representado.

E importante salientar que, os modos de conversdo do conhecimento n&o
possuem independéncia entre si, da forma que suas intera¢cdes dao origem a uma
espiral considerando o tempo como terceira dimensdao (NONAKA e TAKEUCHI,
1997). Os autores afirmam que em cada modelo de conversdo do conhecimento cria
um conteudo diferente (Figura 6). Para a compreensédo, elaborou-se um quadro

explicativo que resume o exposto (Quadro 8).

Conhecimento tacito em Conhecimento explicito

SOCIALIZACAO EXTERNALIZACAO
P’O't conhecimento Conhecimento Conhecimento
acito
Compartilhado Conceitual
INTERNALIZACAO COMBINACAO
Do conhecimento Conhecimento Conhecimento
explicito ] o
Operacional Sistémico

Figura 6 - Conteudo do conhecimento criado pelos quatro modos de converséo
Fonte: Adaptado de Nonaka e Takeuchi (1997)
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Modos de converséo Como ocorrem Conteudo criados
Socializacao Interacéo Conhecimento compartilhado
Externalizagéo Dialogo e reflexd@o coletiva Conhecimento conceitual

N Exposi¢ao do conhecimento | Conhecimento sistémico
Combinagéo . )
recém-criado
Internalizacéo Pratica - aprender fazendo Conhecimento operacional

Quadro 8 - Modos de conversao do conhecimento
Fonte: Autor

Nonaka e Takeuchi (1997), acreditando que uma organiza¢c&o nao cria por si sO
conhecimento, desenvolveram a espiral do conhecimento para colocarem em prética
as dimensfes epistemoldgica e ontologica do conhecimento. Através dela, a
organizagcao precisa mobilizar o conhecimento tacito criado e acumulado no nivel
individual. Esse conhecimento tacito € ampliado organizacionalmente por meio dos
guatro modos de conversao vistos anteriormente, e cristalizado em niveis superiores

ontologicos, chamado de espiral do conhecimento (Figura 7)

Dimens« o
Epistemol- gca Externdiza- «0
A Combina «o
A
Conheimento I
expl¥ito

%
st

Conhe&imento

t 8§8ci t g *
Dimens« o

Sodidizar o \
Interndiza- «o :

> Ontol- gca

Individud Grupo Organiza- «0 Interorganiza- «o

<f N2vel do conhecimento >

Figura 7 - Espiral de criacdo do conhecimento organizacional
Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997)
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Na espiral do conhecimento, nota-se que a interagcdo entre 0os conhecimentos
tacito e explicito alcangcam uma escala maior a partir do momento que sobem os
niveis ontolégicos, o que pdde ser constatado por meio da Figura 7. Nonaka e
Takeuchi (1997) declaram cinco condicdes que favorecem a espiral do
conhecimento. E funcéo da organizacéo fornecer o contexto apropriado para o ideal
funcionamento do grupo e para criagdo e acumulo de conhecimento individual. Sao
elas: intengdo, autonomia, flutuagdo e caos criativo, redundéncia e variedade de

requisitos. As condicdes capacitadoras a criagdo do conhecimento sdo esclarecidas

no Quadro 9.
Condicdes Caracteristicas
9 Caracteriza a pretensdo de uma organizacdo frente aos seus
objetivos;
Intencdo 1 Representa o critério mais importante para avaliar a veracidade
de um conhecimento especifico ou informacao criados;
1 E inevitavelmente carregada de valor.
1 Os membros devem agir de forma autdbnoma;
Autonomia 9 Propicia a introducéo de ideias inesperadas;
1 Motiva os individuos a criarem novos conhecimentos.
9 Estimula a interacéo;
i Favorece um colapso de rotinas, habitos ou estruturas
Flutuacao e caos cognitivas;
criativo 91 A flutuacdo pode precipitar o caos criativo, laterando o modo de
pensar dos individuos, auxiliando na externalizacdo do
conhecimento tacito.
1 Amplia a quantidade de informacdes disponiveis;
Redundancia 1 Acelera o\procesgo d‘f criacdo do cqnhecimento;
1 Fornece a organizagdo um mecanismo de autocontrole que a
mantém numa direcao.
Variedade de 1 Relaciona-se ao amplo acesso as informagdes necessarias, de
requisitos modo diferente, veloz e flexivel.

Quadro 9 - Condicdes capacitadoras da criagcdo do conhecimento
Fonte: Autor

O modelo integrado de cinco fases do processo de criacdo de conhecimento,
elaborado por Nonaka e Takeuchi (1997), foi baseado na juncdo da teoria por eles
estudada e na dimensdo de tempo. Esse modelo compreende cinco fases:
compartilhamento do conhecimento técito, criagdo de conceitos, justificacdo de
conceitos, construgdo de um arquétipo e difusdo interativa do conhecimento, as

quais podem ser visualizadas na Figura 8, bem como, no Quadro 10.
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Conhecimento tacito
na organizagao

Condigoes promotoras

Intengéo
Autonomia
Flutuagédo/caos criativo
Redundéancia
Variedade requisito

Conhecimento explicito
na organizagao

Socializagdo Externalizagao

Combinagao

Nivelagao do
conhecimento

Internalizagao

Mercado

De organizagoes
colaboradoras

Conhecimento Dos usuérios
tacito

Internalizagdo
pelos usuérios

Conhecimento explicito
como propaganda, patentes,
produtos e/ou servigos

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

Fases Caracteristicas
Compartilhamento 1 Consid(_arada a ]‘a_se rrlais, crl'ti_ca do processo , uma vez que o
do conhecimento conhgplmento tacito ndo € faf:llmente compartilhado, visto que é
tacito adquirido por meio da experiéncia;
I Faz-se necessario um campo onde possa haver didlogos
pessoais;
9 Esta relacionado a socializacao.
Criacao de i Fasg (_Jle intensa interacao entre conhecimentos tacito e
conceitos explicito;
9 Utiliza-se de reflexdes coletivas;
1 E facilitada pelo uso de figuras de linguagem como metaforas e
analogias.
Justificagdo de 1 E n_es:essério justificar-se 0s novos conceitos criados pelos
conceitos individuos;
1 Os individuos filtram informagdes, conceitos ou conhecimento
continuamente.
Construgao de um 1 O conceito antgr_iormente justificado é transformado em algo
arquétipo concreto (arquétipo) _ _ . _
i1 Dé-se através da combinacéo do conhecimento explicito criado
e 0 ja existente;
1 E necessaria a cooperagio dindmica entre os individuos e
grupos.
Difus3o interativa 9 Os conceitos recém criados, jgstificadqs e transformadqs em
do conhecimento modelo avangcam a um novo ciclo de criagdo do conhecimento;
9 Processo interativo e em espiral que ocorre dentro da

organizacgao ou entre organizagoes.

Quadro 10 - Fases do processo de criacdo do conhecimento de Nonaka e Takeuchi

(1997)

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

A dimenséao representada no eixo vertical (Figura

7), chamada epistemoldgica, demonstra a criacdo do conhecimento ocorrendo
pela conversdao do conhecimento tacito em explicito através do processo SECI -
socializagédo, externalizagdo, combinacao e internalizacdo - que a partir de suas
interacdes produzem outra espiral ao se colocar o tempo como terceira dimensao.
As cinco condicbes organizacionais - intencdo, flutuagdo/caos, autonomia,
redundancia e variedade de requisitos - possibilitam que os quatro modos sejam
transformados em uma espiral do conhecimento.

Porém, a dimenséo ontoldgica, presente no eixo horizontal, evidencia como
ocorre a criagdo do conhecimento a partir de agentes criadores (individuos, grupos,
organizagOes). Introduzindo-a o tempo como terceira dimensdo, desenvolve-se 0
processo de cinco fases de criacdo do conhecimento - compartiihamento do
conhecimento tacito, criagcdo de conceitos, justificacdo de conceitos, construcao de
um arquétipo, e difusdo interativa do conhecimento. As cinco condi¢des
capacitadoras apresentadas impulsionam o processo e facilitam o desenvolvimento
da espiral.

A partir da compreensdo da transformacdo ocorrida dentro dessas duas
espirais, entende-se a teoria de Nonaka e Takeuchi (1997), que seria melhor
ilustrada por meio de um gréfico tridimensional, ja que o 'tempo’' aparece como
terceira variavel no processo. Nesse ponto percebe-se a natureza dindmica do
modelo de criacdo e compartiihamento de conhecimento proposto pelos autores,

gue atestam que € a partir dai que se origina a inovacao.
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3 CONHECIMENTO ARTISTICO E CULTURAL

3.1 CONCEITOS E CONCEPCOES SOBRE ARTE E CULTURA

Traduzir-se
(Ferreira Gullar)
Uma parte de mim ® t
Outra part gfun@ sem fundpou ® m
Uma parte de mim ®
OQutra parte estranhe:
Uma parte de mim pesa, pondera
Outra parte delira
Uma parte de mim al mo
Outra parte se espanta
Umapart e de mim ® perm
Outra parte se sabe repente
Uma parte de mim ® s
Outra parte linguagem
Traduzir uma parte na outra parte
Que ® uma gquest«o de v
Ser§8§?arte

O conceito de arte aborda questdes altamente subjetivas e variaveis conforme
a cultura analisada, o periodo histérico e até mesmo o préprio individuo. E dificil
chegar-se a um consenso a cerca do que é arte, sendo que inumeras discussofes ja
foram feitas a cerca do tema.
Até mesmo o Novo Dicionario Aurélio da Lingua Portuguesa, Ferreira (2004),
apresenta diversas definicdes sobre o complexo conceito de arte. S&o elas:
9 capacidadeqgue tem o ser humano de ,par esano ha 8§t
facul dade de dominar a mat ®r i a
fTa utiliza-«o0o demvisiasa unagswtado qua gbae ser obtido por
meios diferentes;
fatividade que sup»e a cebBhadosddesenparhbe.
est ®c acoegados de vivengcp@adereds oaal s @i tparofad
o desejo de prolongamento ou renova-«o
fTa capacidade <criadora do artista de expr
sentimentos: Aarted o Al ei jadinho ® consi derada a ma

brasileiro;
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fTo conjunto das obr as,ddke uam thea 2cea uums @®[i ec a
pr-® st;-ri ca
fTos preceitos necess8rios;  execu-«o0 de queée
i capacidade natural ou adquiri da de p?tr em pr8tica o0s me
obter um resultado.

Independente da dificuldade em definir arte, pode-se dizer que de fato ela
aparece em toda a histéria humana, e apesar das respostas a cerca da definicdo do
termo, serem divergentes, contraditérias e muitas vezes exclusivas, quando
perguntado a qualquer pessoa que tenha um contato minimo com a cultura, ela
citar4, sem sombra de duvidas, fortes exemplos para exemplificar o conceito. Sabe-
se que a O06Santa Cei ad dedelMloelarsmelal lmem Boano &/ i n c i
0Guernicad6 de Pablo Picasso, S«0 indiscut.
Portanto, mesmo sem saber-se ao certo o conceito, consegue-se exprimir admiracao
frente a uma obra de um artista ja consagrado, que outros consideram génio. A partir
disso, Coli (1995,p . 8) , di z que arte As«o0 certas man
diante das quais nosso sentimento € admirativo, isto €, nossa cultura possui uma
nocao que denomina solidamente algumas de suas atividades e as privilegia.

Todavi a, Col i (1995) r ef e9 deMarcebDuchampb r a 6
dizendo que ela ndo corresponde ao conceito que muitos tém de arte, considerando
dessa forma a arte como nocédo sélida e privilegiada, mas com limites imprecisos, e
retornando a dificil definicdo de arte.

Segundo Greenberg (2002), a experiéncia mostra que a arte formalizada,
aquela que a maioria concorda em chamar de arte, fornece geralmente mais
satisfacdo do que qualquer outro tipo de experiéncia estética. Afirma, ainda, que
Af ormali zar a arte significa tornar a exper
2002, p.95), ou seja, fazer com que a obra seja real, objetiva, publica ao invés de

manté-la num ambito privado como ocorre na maioria das vezes.

0 artista franc®s Marcel Duchamp f oi,contestaadofodoss §v e |
os valores, ocasionando rupturas com a arte dos periodos anteriore s gue se baseava
representa-«o de i(HLODEBRAND, 2n0iQndRd d ;weiea concep- «o0 de a
baseada na | dogdntexto, dd sujei®m,tdoacaso. De acordo com Hildebrand (2009), o que
libera a arte para suareal necessidade ® a i nexi st°ncia de reguestam @mr c
fun:f«oor mul ar ,pkerguneapa- os . ParagSantaala 200&pipipdd Duc hamp ®
uma esp®cie de rpdamt odeenp agslseagae mera mecOni cadainddustr
i n2ci ol €t reprais@al u st contribliigda do drtista para a Histéria da Arte é incontestavel,

pois conforme Hildebrand (2009), Duchamp desfez a arte como entidade sagrada e separada do

cotidiano, do dominio da habilidade manual sobre a mental, do direcionamento restrito na leitura de

signos e significados e da passividade diante da obra.
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Figura 9 - Fonte de Marcel Duchamp (1917) i Fotografia de Alfred Stieglitz
Fonte: Esaak (2010).

Dentro da filosofia, tem-se dois grandes autores que sao fundamentais para a
compreensao do conceito de arte, o fildsofo prussiano Immanuel Kant (1724 - 1804)
eoalemdo GeorgHegel (1 77-A 8 3 Ambos consideraram como p
para o estudo as s:€@umontoe shoinredfaSean-ndacespeo r  me
da raz«o ou daOseoamshdedcil madmtde ou a percep- «
cerca ocorre por dois caminhos, por meio dar az o nsci)dmcidaa NOSS:
experi °nci,a seasihiidade? Ffoemm essas bases filosoficas que tiveram
relevancia para a elaboracéo do conceito idealista de arte.

Baseado em se,podgee i ocA pi opsaraa (Keaugd - h§
conheci mento daquil o que ;@ mMmando aglhiséa e o s
do pensamprtsar de o0s objetmso exé st émemonta
com eles.

Kant contri buiu paaian daesm tae ome daisa -dc@ao @ada es e
e da sisteambh®mzad-o«koconcej bodede pocsrt2utliacvaa C
guestionamentos e as an8lises das condi - »
autlnomo e racional seriam privilegiados fu

De acordo com Hegel (2009), a arte est8 inclu2da na 8§
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Fil oqafsi guai s o dom?2nio do Oesp?rito a

bsol

verdadedat oltdaeli a .€£sde Bésgssl|l uto na arte ® apr

S e n s,por méio do sentimento.A bel eza na arte ® advinda ¢

mani festa-«o sendfsvelepdaesendea-a»es ma t
constitueque ® dae ab el e z Ateanahedelfaradoi imptescindivel
para as teorias idealistasdaarte pr oveni entes do s®cul o

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

1 as obras de arte ndo s&o consideradas produtos naturais, e sim humanos;

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

1 a obra de arte tem um objetivo particular que |Ihe é inerente.

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

Uma obra de arte ndo pode ser caracterizada meramente como um
objeto N« deaidtiilnad&o i o frui-«o
transceNdenpede ser confundida n

eri a

Xl X

de:
em m

concy eticst o gue muitos dos proces
contemporaneidade n«o visam um.produ

Tampoucopode ser definida como um concei
que prescinda da experi®°ncia e da ¢c
pot°nAiarte nem sempre privilegia
consi desreand® pressupostos dessa exp
pelos fil. Asafra®e n«o ® o0 resu,lnteam odede
uma t ®conui cde um. M®0 o pmde ser car ac

exclusi vament e cC omo resul t adodede un

inventividade ou um constructo oriundo unicamente do livre jogo da

i magi nA-aote n«o pode mais ser def i
car8ter cemsos-co0owmheci mento sensz2vel q
di st ©nci a da r az« o(MEDERDS, 200k pdl)nst r ume
O influente critico de arte americano Clement Greenberg, em um dos seus
artigos sobre estética (Greenberg, 2002), considerava Kant o autor que melhor
compreendeu a natureza da experi®°ncia est@

gostob, Kant qgye2este sempregpfecedenoaprazer obtido a partir do

objeto estético. Greenberg (2002, p.43) resumiu-o0 da seguinte for ma:

gosto precede o prazer, ® para oferece

juizos estéticos elaborados por Kant e estudados por Greenberg ndo sao subjetivos,

r pr
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nem particulares, muito menos sado apenas questdes de gosto pessoal, mas sim
possuem e anseiam seu proprio género de validade universal e objetiva. Para o
critico, os juizos estéticos sdo esponténeos, involuntarios e ndo determinados,
sendo inerentes a experiéncia imediata. Um individuo gosta ou desgosta de algo
independendo de uma reflexdo posterior ao fato, e este gostar quase imediato nao é
acionado pelo raciocinio e sim pela evidéncia encontrada na experiéncia o qual ele
passa.

Contudo, Duchamp aparece no inicio do século XX e por meio de suas obras
torna-se responsavel pelo conceito ready made, sendo considerado um dos
precursores da arte conceitual. Tanto a Critica da Faculdade do Juizo de Kant, como
0 Belo de Hegel, sdo contestados, e De Duve (1998) propde uma ampliacdo do
conceito de estética kantiana, chamando o juizo estético de Kant de juizo classico e
denominando um novo tipo de julgamento: o juizo estético moderno, onde ha um
desl ocamento do ju2zo do tipo isto ® 6bel 06

J4, Zolberg (2006), numa visdo sociologica, entende a arte como produto da
sociedade, afirmando que os artistas dependem direta ou indiretamente das
estruturas sociais que lhes dao suporte, ndo obstante o tipo de personalidade e o
nivei de inteligéncia ou talento que possuem. Medeiros (2007) corrobora as ideias de
Zolberg (2006), dizendo que nao basta alguém decretar a algo o titulo de arte, visto
gue o estatuto de arte é um acordo que certa comunidade estabelece em torno do
objeto e da experiéncia artistica.

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

Na interpretacdo de Coli (1995), o conceito de arte € concebido de acordo com
cada cultura e cada época, pois 0 que nossa sociedade considera arte hoje, poderia

nao ser no passado, ou em outra comunidade.
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O "em si"da obr a ,daeo agrutad nosn«oef ®r iumas
i man° ®ciuaa prSoojneo-s«on- s que ‘emu'sB@i a mo s
artequil o gue n,opsar @b, j@ettsees[ Cr®i. g mo s a

perenjdadée er,no '&and ésdia ague S«O0 apen:
instrumentos com o0Ss qua,ipparai srp-osmp mma mo s

configura-«® addsobjuetoosia rossawitu@ r el a
(COLI, 1995, p.64-65).

Da mesma forma, Canclini (1980), afirma que para que haja a compreenséo
adequada de uma obra de arte, ela devera estar vinculada as condi¢des sociais de
emissao e recepcao, ou seja, de que forma, em que tempo e para quem ela é
transmitida e recebida.

Coli (1995, p.87) referencia Mario de Andrade para explicar o valor supérfluo da
arte. Em tempos passados e ainda hoje, alguns objetos considerados artisticos
possuiram fungcbes sociais e econdémicas que permitiram sua constituicdo e
desenvolvimento. Toma-se como exemplo, um crucifixo, que antes de ser arte foi

objeto de culto, perdendo sua funcéo primitiva quando elevado ao patamar de arte.

M8ri o de Andrade disse uma vez ,que a
mas um el emenfNoo draosvi®ai medi at ament
como a ,caogni dawpatsransporte e descob
constante doo siuA@riifdimicna num cabo ® I
mas ® preciso que ogqueba Is@nian & scaljl
para queoba eftaocade um t rexoparlihma sa pa®md rl
aten-«o que 0 homelecansaadro® assloxi
obj et ada®mei)|be s up @OLI|1095, p.87).

Entret@antnesmo , atut oma gueenbormaten«o s e

i medi at ameretpe ewsietndla na sociedade Aum espa-

i ntui -»es do homem cont e mpserdémodoopri pyd d eerg i hel D
especi@O0OLlclow9pl0)ou sejautor diz que isto nc«
rel a-«o do i ndjav2rdauzox oc odne iax eardtee i nt er vi r

Canclini (1980, p.27) interroga-se sobre a representacdo da arte na sociedade
e reflete dizendo que ela ndo representa as ideias do artista, nem vacuidades como
a sociedade em ger al ou o momento hist- -ric
sociais e a contradicdo do proprio artista entre a sua insercdo real nas relacbes
sociais e aelaboracdoimagi n8ri a dessa mesma inser-«o0.20
Considerando-se que a cultura é constituida de individuos que instituem
valores e sentidos a uma realidade na qual a atividade artistica insere-se, e a
medida que os tedricos associam o individuo, a sociedade e a cultura, ao conceito

da arte, € de grande relevancia abordar-se a cultura e sociedade para o
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entendimento da arte.

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

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

Constituem patriménio cultural brasileiro os bens de natureza
material e imaterial, tomados individualmente ou em conjunto,
portadores de referéncia a identidade, a agdo, a memoéria dos
diferentes grupos formadores da sociedade brasileira, nos quais se
incluem: | - as formas de expressao; Il - os modos de criar, fazer e
viver; lll - as criagdes cientificas, artisticas e tecnoldgicas; IV - as
obras, objetos, documentos, edificacbes e demais espacos
destinados as manifestacbes artistico-culturais; V - 0s conjuntos
urbanos e sitios de valor histdrico, paisagistico, artistico,
arqueoldgico, paleontoldgico, ecoldgico e cientifico. (BRASIL, 2005,
p.80).

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

Notsae que o0 conceito de cultura est §;
podendo ser concebida como expressao das ideias e sentimentos ou o conjunto do
conhecimento armazenado pela humanidade, ou por vezes, entendida como
construcédo social.

Segundo Chaui (1994), o termo cultura deriva do verbo latim colore, que foi
originalmente empregado para o cultivo ou cuidado com plantas. Analogicamente, o
termo foi ampliado para diversos tipos de cuidados, vindo de encontro ao uso atual

por se associar ao cuidado com o culto. Dessa forma, Chaui (1994) diz que, até o
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final do século XVIII, cultura relacionava-se a tudo que estivesse ligado aos
interesses humanos, quer fosse material ou simbdlico; sendo que para a
manutencdo desse cuidado eram necessarias a conser va- «o0o da
transmissdo de como deveria ser o cuidado. Dai surgiu o vinculo atual da cultura
com a educagéo e ao cultivo do espirito.

Bur k220)@ nuncia que a partir do s®cul
termo cultura para civilizagdo. Segundo o autor, o termo era inclinado a referir-se a
arte, literatura e musica, porém, a corrente antropologica atual, bem como para
alguns historiadores e pesquisadores, o termo é utilizado a quase tudo aquilo que

pode ser apreendido em uma sociedade, como comer, beber, andar, falar, etc.

me m-

o X\

Com 0 desenvol vi ment o ,dparsi ncii galcmarst eso

antropbloogipass?vel constatar que o0 ser

gue foi socializado, sendo legatario de uma longa pratica acumulativa, que espelha o

conhecimento e a experiéncia adquirida pelas numerosas geracdes que O

precederam (LARAIA, 2004). Quando se manipula adequada e criativamente esse

patriménio cultural, permite-se inovacbes e invencdes, que nao podem ser
consideradas resultado de uma ac¢ao isolada, mas sim produto do esforco de uma
sociedade.

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

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

9 criacdo da ordem simbdlica da lei: onde sistemas de proibicbes e deveres séo
convencionados pelos valores dados as coisas, ao individuo e suas relacoes, e
aos acontecimentos;

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

1 conjunto de praticas, comportamentos, acdes e instituicbes pelas quais o0s

individuos relacionam-se entre si e com a natureza e dela se diferem, podendo

h u m:
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agir sobre ela ou através dela, alterando-a: é a partir dai que se funda a
organizacao social, sua transformacéo e transmissao hereditaria.
Dentro desse contexto, Chaui (2010, p.375), antropologicamente refere-se ao
termo culturas, utilizando o plural, afirmando que:

[ .as ]Joesi svalasr e&¢g gans- apsr 8t i cas e instit
de forma-«o social .Ah®m fuwmaamesmas O
soci edgaode ser t e mp o, passa pa trahsfosna-- »y @ < a
cul turais,saipleasss ee arstprecpml ogi a e Hi
compl egiamda que o0s ritmos temporais
n«o Sejam oagunme wutendd mais lentamente e outras

mais rapidamente.

Ao sentido histérico-antropolégico mais amplo, Chaui (2010, p.376) acrescenta
outro, mais restrito, relacionado a antiga acepcao de cultivo do espirito: "a cultura
como criacdo de obras da sensibilidade e da imaginacédo 1 as obras de arte 7 e
como criacdo de obras da inteligéncia e da reflexdo i as obras de pensamento.”
Para o autor, é a partir dai que o senso comum identifica cultura de duas formas: de
um lado esta a cultura relacionada a escola (educacédo formal), enquanto do outro a
cultura aparece ao lado das artes (musica, pintura, escultura, danca, literatura,
teatro, cinema, dentre outros).

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

O que deve ser considerado, quando se relaciona a arte a cultura, é que a
primeira situa-se no contexto cultural como fruto da vida cultural, representando o0s
aspectos na qual ela se insere. Segundo Hernandez (2000), a partir da década de
80 do século passado, os Estudos Culturais que exploram a diversidade de cada
cultura e entre diversas culturas, deram origem aos Estudos Visuais, devido em
grande parte pela virada cultural ocorrida décadas antes. E entdo que a Cultura
Visual surge com mudancas significativas nos paradigmas do conhecimento no
mundo atual, estreitando divisas e propiciando uma expansao conceitual do termo
cultura.

Para a elaboracéo do presente trabalho, considerar-se-a a cultura visual como
mote de estudo, visto que esta é abarcada pela cultura no sentido antropolégico

amplo, e engloba os conceitos de arte que vém ao encontro do objetivo que é a
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criacdo e compartilhamento do conhecimento artistico e cultural. A arte, como
atividade primordialmente humana, ndo pode se dissociar da ideia, onde residem a
imaginacéo, a criatividade, a intuicdo e a fantasia; nem tampouco pode se separar
do material, onde acontecem as relac¢des sociais e culturais. O carater fundamental
da arte na sociedade estd no poder que possui de circular entre as ideias,

transformando constantemente o mundo material.

3.2 ARTE E CULTURA NA SOCIEDADE

Segundo o sociologo alemdo Marx Weber, pode-se compreender a sociedade
através do conjunto das acdes individuais, ou seja, correspondem a todos 0s tipos
de acdes feitas pelo individuo através da orientacdo dada pela acdo de outro
(BARBOSA e QUINTANEIRO, 1996). Contrariando Durkein e vindo de encontro as
teorias contemporaneas, Weber ndo considera a sociedade como algo externo e
superior ao ser humano, e afirma s6 existir acdo social, a partir do momento que o
individuo procura estabelecer alguma forma de comunicagdo com os demais.

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

A concepcdo de sociedade construida por Weber implica numa
separacdo de esferas - como a econbmica, a religiosa, a politica, a
juridica, a social, a cultural - cada uma delas com légicas particulares
de funcionamento. O agente individual € a unidade da analise
sociologica, a Unica entidade capaz de conferir significado as suas
acbes. Ao agir socialmente tendo em vista a validez de uma
determinada ordem cujo sentido é compartilhado por aqueles que
dela participam, ele o faz de acordo com os padrdes que sédo
especificos de tal ordem e, assim, articula em sua agdo sentidos
referenciados a esferas distintas (BARBOSA e QUINTANEIRO,

1996, p.116).

Considerando-se Weber discipulo de Marx, inicia-se aqui a analise dos
pressupostos de arte e sociedade, por meio do pensamento marxista que tém como
cenario o Materialismo Dialético, e ultimamente s&do vistos com certas restri¢cdes.
Para Marx e Engels (1979), a arte e literatura somente seriam estudadas dentro do
contexto da histéria, do trabalho e da industria, visto que o modo de producédo era

fator decisivo para a vida social e intelectual. Desse modo, a organizagdo econémica
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e produtiva da sociedade e das suas classes participantes, eram consideradas
fatores determinantes para a cultura, sendo que esta fazia parte da superestrutura e
abarcava a arte.

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

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

O filésofo francés Michel Foucault, embora n&o tenha concentrado seus
estudos no campo da arte, contribuiu com algumas opinides a cerca do tema.
Foucault (2001) teorizou sobre a valorizacdo da relacédo entre a arte e sociedade,
principalmente sobre a possivel ruptura e desconstrucdo desencadeada pela arte na
relacdo criador/receptor. O autor via a insercédo da arte na sociedade moderna
através de um discurso calamitoso, uma experiéncia possivelmente negativa e
extrema, capaz de provocar perturbagdes, deslocamentos e transposi¢cdes, estando
relacionada muitas vezes a loucura. O filésofo via no artista, a responsabilidade

revolucionéria de desencadear mudancgas, polemizar e criticar a odem social, a partir
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do momento que originasse novas significacdes entre o real e o possivel.

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

Pode-se perceber entre os diversos autores, a existéncia de um duelo entre a
prevaléncia ou precedéncia de fatores sociais condicionantes na arte, ou ainda dos
pessoais que determinam a obra. Arte e sociedade sempre estiveram intimamente
relacionadas, e a partir da contemporaneidade, tornam-se indissociaveis,
aumentando ainda mais a interagcdo entre elas. Nesse contexto, surgem novos
estudos sociologicos que relacionam a arte a campos mais amplos, como a cultura,
0 cotidiano e a 0s meios de comunicacdo. A arte estabelece o conceito de
sociabilidade, através do seu poder de comunicar com todos, porém individualmente
a partir da esséncia de cada individuo.

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

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

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

O pensamento fenomenolégico enfoca o olhar que ndo absolutiza, mas que
coloca o fenbmeno dentro de uma existéncia limitada e vulneravel, representado
pelo conflito na ordem das certezas que se iniciou com o criticismo de Kant. O
mesmo filésofo, juntamente com Hegel, sdo considerados os pais da fenomenologia
da arte, sendo que no século XX Maurice Merleau-Ponty se destaca. Para esse
autor, a fenomenologia pode ser considerada como o estudo das esséncias, uma
filosofia capaz de compreender o homem e o mundo a partir de sua facticidade, uma

tentativa de descrever diretamente a experiéncia humana sem considerar-se a
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origem psicologica e as explicacbes da ciéncia. (MARTINS e DICHTCHEKENIAN,
1984).

J& para Haar (2000), a fenomenologia abandona o conceito de arte como
objeto de especulacdo metafisica e apoia-se na imagem da ambiguidade da
existéncia do ser humano e das suas relag6es com o mundo. A partir dai, a filosofia
passa a compreender a autonomia das obras, torando-a indissociavel do sentido e
do sensivel.

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

De acordo com Costa (2002), os ultimos estudos em sociologia da arte
procuram relacionar a realidade aos modelos pelos quais a sociedade se mostra.
Conforme o autor, o objetivo ndo € apenas encontrar no objeto artistico as
manifestactes dos fenbmenos socioldgicos, mas compreender como a sociedade se
formula a partir das formas concretas, e de que forma isso esta relacionado aos
esquemas mentais que surgem nas producdes simbdlicas, culturais e artisticas.

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

A psicologia da arte encontra representacdo nos postulados de Grombrich.

Para o autor, conforme Costa (2002, [.]p. 38)
permite ao pesquisador entender como funciona o imaginario humano e qual a
relacdo que este estabelece com a realidade. Possibilita também, ao estudioso,
penetrar na estrutura soci al por mei o de in

Ainda, segundo Chalumeau (1997), Malraux encontra-se relacionado a
psicologia da arte, sendoque para el e o fAmuseu 1T magi ns8ri
algummer gul har num psicol ogi smo Agrosseiro qu:
de arte com os sentimentos ndo experimentadoso CHALUMEAU, 1997, p.37).

Malraux reconhece a existéncia de relagcbes intensas entre vida e obra, que
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entretanto, acontecemem planosdist i nt os . AnO artista cri
gue se exprime para criar. A arte torna-se, deste modo, o valor superior que integra
todos os outros, 0 Unico que exige do homem uma paixdo que exclua todas as
o ut r(EKALWBMEAU, 1997, p.38).

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

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

7

Por dltimo, o territério da andlise estrutural, é representado por Erwin

Panofsky, que, na década de 19 2 0, prop»e fAque wuma for

conjunt o, ® mais que a totalidade dos
(CHALUMEAU, 1997, p.22). Panofsky sugere um método de analise em a ser
realizado trés etapas, cada qual com um nivel de interpretacdo: a etapa pré-
iconogréfica esta relacionada a significacdo primaria ou etapa descritiva; a etapa
iconogréfica corresponde ao nivel secundario ou convencional, identificando as
alegorias, temas e conceitos; ja a etapa iconoldgica, da-se a procura do contetudo da
imagem, na busca do conceito de base do artista.

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

As formas organizativas: representadas pela familia, a vizinhanga, os amigos, o
grupo de oragdo, dentre outros. E um indicador fundamental para o moderno
conceito de capital social, sendo que quanto mais oportunidades de convivéncia

social estiverem disponiveis a sociedade, mais participativa ela sera e

consequentemente maior o acumulo de capital social.

a mEe



73

AVISSODO

Figura 10 - Indicadores sociais responsaveis pela cultura
Fonte: Autor

As formas do fazer: sé@o as questdes respondidas pelos individuos as multiplas
necessidades humanas. O 6costumed ® criado
marcas da coletividade; e a permanéncia do mesmo d8 ori gem ° 0tr a
corresponde ao saber fazer de uma comunidade. Para Rocha (2005), a base da
producédo do conhecimento advém desses processos de acumulacdes sucessivas e
sistematicas, seja de cunho cientifico, tecnolégico, ou ainda de natureza artistica.

Isso pode ser visualizado na Figura 11.

.

CONHEGMENTO SOCIAL

Figura 11 - Conhecimento social
Fonte: Autor
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Sistemas de decisdo: caracterizam-se pelo politico, pela autoridade, lideranca e
pelos poderes de deciséo. Podem estar presentes por vias ostensivas como no caso
das liderancas politicas, juridicas, dentre outras; ou de forma subliminar, através dos
pais que detém os poderes de decisao sobre os filhos.

Relacbes de producdo: relacionadas as questdes econdmicas e produtivas de
um grupo social.

Meio ambiente: € o0 contexto em que se situam os individuos, sendo estes,
integrantes do ecossistema. E onde se constroi o desenho cultural da sociedade.

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

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

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

A crise financeira global; as mudancas drasticas nos mercados de
negocios e mao de obra; o crescimento irrefreavel da economia
criminosa global; a exclusdo social e cultural de grandes segmentos
da populacdo do planeta das redes globais que acumulam
conhecimento, riqueza e poder; a reacdo dos descontentes sob a
forma do fundamentalismo religioso; o recrudescimento de divisdes
nacionais, [étnicas e territoriais, prenunciando a negacéo do outro, e
portanto, o recurso a violéncia em ampla escala como forma de
protesto e dominacéo; a crise ambiental simbolizada pela mudanca
climatica; a crescente incapacidade das instituicdes politicas
baseadas no Estado-nacéo em lidar com os problemas globais e as
demandas locais: tudo isso sdo expressodes diversas de um processo
de mudanga multidimensional e estrutural que se da em meio a
agonia e incerteza. (CASTELLS, 2010, p.i)

As sociedades ocidentais, baseadas no sistema capitalista, desenvolveram-se
dentro de um contexto multicultural, formado por identidades diferenciadas, sob uma
ideologia de homogeneizacdo e universalizacdo (CAMPOS, 2004). Essas
multiculturas estdo inseridas em uma cultura geral, onde a forca do capital
manifesta-se por meio de uma rede de producdo em massa, ligada ao consumo,
"que exacerba as inter-relacdes entre os individuos, enquanto produtos e, ao mesmo

tempo, produtores da realidade social, magnificando a organizagéo individualista e o
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individualismo" (CAMPOS, 2004, p.8).

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

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

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

Adams refletia a dificuldade ao acesso as artes na época, mesmo nas familias
gue apresentavam mais facilidade ao acesso a cultura. Passados dois séculos, 0
gue se pode notar € que a difusdo da arte pouco evoluiu, ja que a arte ainda pode
ser considerada um produto da elite. Quantos séculos mais serdo necessarios para
a popularizacdo da arte em todos os niveis sociais? Considerando o advento da
internet essa distancia podera ser encurtada drasticamente. E o que se espera. E o
gue a internet vem propiciando em todos 0s campos e na arte e cultura ndo devera
ser diferente.

Sem duvida a era moderna® e suas transformacdes sécio-culturais contribuiram

para a difusdo das artes na sociedade, porém o termo popularizacéo ainda néo pode

% O periodo moderno, que teve inicio no final do século XIX, pode ser considerado com uma ruptura
com o passado na histéria da arte, gerando um dos periodos culturais mais ricos da humanidade.
Nunca antes se criou com tanta liberdade de expressao, experimentou-se tantas formas de arte,
abusou-se da criatividade, enquanto deixou-se de lado o tecnicismo tdo almejado em tempos
anteriores. O modernismo pode ser considerado com um amplo conjunto de movimentos culturais,
escolas e estilos que permearam a sociedade no final do século XIX. Caracterizou-se através da ideia
de que as formas classicas das artes, literatura, design, bem como a sociedade estavam
ultrapassadas e que era preciso reescrever uma nova histdria mundial. Essa corrente artistica surgiu
como resposta as consequéncias da industrializacdo, buscando uma revalorizagao da arte e sua mais
pura forma de realizacdo. Originario no continente Europeu, mais especificamente em Paris,
espalhou-se com rapidez por todo o ocidente, modificando os rumos das artes visuais no mundo todo.
O objetivo era a ideologia do novo como valor ético e estético, a autonomia da arte, e a recusa da
realidade como modelo para o fazer artistico.
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ser empregado. A sociéloga Diane Crane (1972, apud Zolberg, 2006) relaciona a
emergéncia em rapida sucessdo dos novos estilos de arte a expansdo cultural,
ocorrida em Nova lorque depois da Segunda Guerra Mundial, como um fenémeno
multifacetado: abriram-se inidmeros museus visando promover atividades dedicadas
a arte moderna; o numero de galerias especializadas saltou de vinte para trezentos,
colecionadores de arte apareciam de todos os cantos, as exposi¢coes de pintores
aumentaram em 50%; bem como o nimero de pessoas que se proclamavam artistas
aumentos de seiscentos mil em 1970 para cerca de um milhdo em 1980; enquanto
iISSo, no restante dos Estados Unidos, novos museus eram criados e 0 governo
tornou-se importante fomento de atividades culturais.

Canclini (1980) disserta sobre o fato de que a arte util e responsavel também
deveria divertir o expectador, ndo deixando apenas nas maos dos meios de
comunicacdo de massa a funcdo do entretenimento, fazendo com que a arte
constitua um instrumento para reconstruir criativamente as experiéncias sensiveis e
i magi nativas do povo. O autor afir ma
redi stribuir O acesso ao prazer e ao
desenvolvimento da arte popular necessita da representacéo da realidade de acordo
com o conhecimento necessario para transforma-la, oferecendo a representacéo
sem dizé-lo que o seu usufruto € um direito de todos os individuos. Segundo o autor,
para a arte ser socializada é necessario transferir-se ao publico o papel de produtor,
sendo que verdadeiro artista, além de produzir arte, deve saber ensinar o publico a
produzi-la.

Considerando-se que a arte se expressa através de uma linguagem iconica,
deve-se ter em vista a necessidade de traducdo da obra artistica, uma vez que nela
coabitam a subjetividade e o plurissignificado, portanto a riqueza de expressdo do
objeto artistico somente serd compreendida através do conhecimento da obra.
Zamboni (2001, p 58-59) afirma:
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Enquanto isso, Coli (1995, p.86) clama pela popularizacéo das artes:

Quer emos obras de todas as cul tura
guer emos obr as or de,nmidmlsi ,0¢ @tc 8nkguosgeouss
estudos, queremos obras dispostase m sua hi er ar gAliia
par a,ano- snosso.Ealobareareds esse c.dMapus
nele as obras perdem al,gumd ec mi«va @ «
purnem i memlada®pitAac ocont ra®%rainadonando

si 0, a gratl ri ddtaedmp o i nc - | ume da,

introduzimos o0os ‘paciadmepcr@tdomnsj udot o
das obras faz pensara pnaurnean tgernaenndtee gienii
el a se ,desépramptos sui cont2nuos .movi

Eimposs2vel domesticar a geleira

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

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

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

A configuracdo da vida da-se através de seres individuais que rapidamente se
comprometem a criar sistemas de relacionamentos. Para Wheatley e Kellner-Rogers
(1998) os individuos e sistemas originam-se de duas forcas aparentemente

conflitantes: a real necessidade de liberdade individual e a absoluta necessidade de

* Por arte conceitual entende-se a obra na qual a ideia ou o conceito pré-estabelecidos antes da
criagdo € considerado o aspecto artistico mais importante, sendo que a execucdo da obra em si é
secundéria. Este pensamento adveio juntamente com o periodo moderno, citado anteriormente, que
tem como Marcel Duchamp seu precursor.
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relacionamentos. Ocorre que a sociedade trava constantemente uma luta contra a
tensdo entre essas duas forcas, porém é sempre possivel criar-se comunidades
flexiveis e adaptaveis que abarquem a diversidade e adesdo humana.

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

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

determinados individuos.

3.3 CONHECIMENTO ARTISTICO E CULTURAL NA COMUNIDADE

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

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

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

Para Brustolin (2008) a vida social brasileira possui diversos caracteres
regionais, manifestacoes eleisquer egul ament am a organi za-«o0

nos di feregmat ecsonlivowdingi a das pessoas e rel
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Segundo o autor, sdo essas diferencas regionais que asseguram que os individuos
tenham respostas culturais amplas e distintas, que fomentam ritmos e modos de
vida diferentes, ensinamentos de valores e solidariedade. E fundamental conhecer-
se e compreender-se a diversidade cultural existente hum pais tdo grande, onde
individuos com bagagens diferentes coabitam, visto que é essa diversidade que
constroi a sociedade (CANCLINI, 1980).

A cultura do meio familiar e comunit$8rio
do i ndiNehtdumnm saber pode .Menabh@e9domgeinde raa oq
as sociedades humanas coexistem num espa-o
SocCi ai spasr«d [wiustaor esue contempl am O present e
projetado p,aruamao dfi stpwnt@ singul ar e cont?2
of erecido e o0 que eEprirGordisl&uedopreseova essarcultdra o
ou seja, que sejam mantidos os testemunhos das manifestacGes artistico-culturais
de um povo, pois é por meio disso que a sociedade reconhece sua identidade e
estabelece referenciais para a construcado do seu futuro.

Analisando-se o ponto de vista social, percebe-se que a modernidade ditou
padrdes de conduta ditos civilizados, caracterizados pelo império do consciente e
sobre a emocao, pelo autocontrole e também pela repressédo de impulsos instintivos
(FOUCAULT, 2001). H4& que se considerar também, a ideia de progresso, que
responde ao esforco colocado nesses valores, tornando obsoletos os produtos e
criacdes da cultura material e imaterial.

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

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

O vasto e fecundo campo das artes solicita o olhar atento do individuo para a
producdo artistica, seus conceitos, suas obras, suas teorias; acionando lembrancas,

experiéncias vividas, atividando a imagina¢do, a memoria, propiciando um retorno as
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origens humanas, a sociedade.

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

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

Calvino (1995, p.138) se pergunta:

[ . Qudm somos n-s sen«o empecofdchas:

informacgbes, de leit ur, as i magP Caa-dmesvi da
encicl,opm@ali @i blumteanaent 8ri ¢ umd
amostragem de estilos, onde tudo pode ser continuamente remexido
e reordenado de todas as maneiras.

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

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

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

Canclini (1980), explorando a obra do historiador de arte Pierre Francastel,

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

Ndo ha duavida de que um melhor enfoque dos mecanismos
intelectuais da arte seria capaz de ilustrar-nos acerca do
comportamento objetivo das diferentes sociedades da historia e do
presente, e deque nos forneceria elementos para uma interpretacéo
ampliada da vida de relagao.

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

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

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

Diante do exposto, ao se considerar a difusdo gradativa do conhecimento e as
tecnologias de informac&o e comunicacédo, expandem-se as fronteiras da arte e sua
aprendizagem, de forma que se torna inevitavel a juncdo homem-maquina, tornando

a arte, reflexo de uma sociedade tecnoldgica.



82

4. TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

4.1 CONSIDERACOES INICIAIS

O mundo atual transforma-se a cada dia. Um turbilh&o de informacdes chega
aos individuos, os quais precisam processa-las e transforma-las em conhecimento.
As Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TICs) influenciam e muitas vezes
comandam a vida da populagdo. O ensino ndo é mais o0 mesmo, e tem se
transformado para suprir a necessidade humana e a sede de conhecimento. E o
digital em voga, o multiculturalismo provocado pela tecnologia, o estreitamento de
espacos fisicos, a sociedade em rede, a interatividade e a inteligéncia coletiva como
entidades dominantes na vida atual. A partir dai, as relagbes humanas também
estdo se transformando. Reelaboram-se para se adaptar as necessidades
individuais de cada individuo e da sociedade como um todo.

O model cectoenddmu co das tecnol ogias de in
origse@oa partir da revolu-«o eletrnica pr
término da segunda guerra mundial, que deu inicio a criagcdo de novas industrias que
movimentaram a economia do pais no pos-guerra, como a dos computadores
eletrbnicos, seus programas e componentes (PEREZ, 2009). Essa revolucado foi
moldada pelas politicas militares e espaciais estadunidenses, e também pelo proprio
carater de selecdo do mercado.

O desenvolvimento tecnoldgico, a partir da evolucdo e utlizacdo do
computador, deu-se através de diferentes estagios, que podem ser visualizados na
Figura 12. Para Sabbag (2007), a passagem da fase da computacdo, no qual a
poténcia computacional era determinada pela memoria e velocidade com que eram
efetuadas operacdes simples; para o estagio da informatica, onde a informacéo
processada tornou-se mais importante que o acumulo de dados, representou uma
ruptura de paradigma. O hardware (maquinario) perdeu sua importancia e o software
(programas) ganhou popularidade, havendo a mudanca dos sistemas transacionais
para os sistemas de apoio a decisao caracterizados por operagbes complexas. A
funcdo de repositorio de dados antes atribuida ao computador é deixada em

segundo plano, o qual se torna instrumento de técnicos e gerentes (SABBAG, 2007).
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Figura 12 - Ondas sucessivas em tecnologia de informacéao
Fonte: Adaptado de Sabbag (2007, p.207)

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

Ressalta-se, que com o uso das tecnologias de informacdo e comunicacéo, as
mudancas decorridas no século XXI serdo tdo grandes e tdo velozes que somente
as pessoas que estiverem comprometidas com esta dinamica serdo competitivas.
Segundo Chiavenato (2004), as oportunidades de melhoria tornam-se infindaveis
nos ambientes em que imperam as constantes mudancas exigidas pelo mercado e

pelas forcas externas que contribuem para provar o grau de sinergia alcancgado.
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Para o mesmo autor, essas mudancas, crescentemente, apontam para uma
natureza socialmente construida do que se chama organizacao e, em decorréncia,
enfatizam o papel dos individuos e dos processos de interacdo social na sua
ontogénese e dinamica.

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

Conforme Palhares et al. (2005), a dimenséo da revolucdo da tecnologia de
informacéo e comunicagcao destina-se a promover uma interagao entre tecnologia e
sociedade. As consequéncias das novas tecnologias de informacédo e comunicacéo
tendem a provocar mudancas, significativas, quer no meio politico, econémico,
social e no psicolégico das pessoas.

Lévy (2009, p.11) afirma que vem ocorrendo um movimento geral de
virtualizacdo, o qual atinge ndo sO a informacdo e comunicacdo, mas também os
seres humanos, a economia, a sensibilidade coletiva ou o exercicio da inteligéncia.
Para o autor, essa virtualizacdo afeta até mesmo os modos de @star junto§ a
6const i thu iscéraaerizadds pelas comunidades virtuais, empresas virtuais,
democracia virtual, cultura virtual, ou seja, a era dominada pelo virtual’. Para
constatar isso, e ainda introduzindo a concepcdo da sociedade em rede que sera
abordada neste capitulo, Lévy (2009, p.31) disserta por meio de metaforas:

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

Para Santos et al. (2010), as tecnologias de informacdo e comunicacdon « 0 s e

limitam somente a equipamentos de hardware e software e nem tdo pouc o

® Segundo o sociélogo e filésofo francés, Pierre Lévy (2010c), pode-se empregar o termo "virtual" de
trés formas: técnico (ligado a informética), corrente e filosofico. No uso corrente, € usada no sentido
de irrealidade, enquanto que no carater filoséfico o virtual ndo se opde ao real, mas sim ao atual,
sendo considerado aquilo que existe apenas em poténcia e ndo em ato. Para Lévy (2010c) o virtual é
toda a entidade desterritorializada, que seja capaz de originar varias manifestacdes concretas em
diversos periodos e locais determinaodos, ndo estando presa a um lugar ou tempo em particular.
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comuni ca- « 0 maseomgraeeddem todas as atividades que acontecem na
sociedade, nas quais se utilizam recursos tecnolégicos; atuando sobremaneira na
disseminacao social da informacgéao a partir de sistemas informativos inteligentes.

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

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

A presente tese, inserida dentro do Programa de POs Graduacdo em
Engenharia e Gestdo do Conhecimento, ndo poderia deixar de tratar das tecnologias
de informacdo e comunicagdo, visto que estas vém de encontro as questdes
fundamentais pesquisadas no campo de estudo. Para tal, sera abordada a evolucéo
da internet até o surgimento da Web 2.0, a importancia da inteligéncia coletiva e da
interatividade na atual sociedade, a configuracdo da sociedade em rede, tecnologias

interativas da Web 2.0, e finalmente as comunidades de pratica.

4.2 WEB 2.0

A internet ndo é um meio tecnoldgico recente, foi usada pela primeira vez em
1969, porém sua difusdo deu-se em grande escala somente duas décadas mais
tarde devido a diversos fatores: mudancas legislatorias, crescimento da largura de
banda nas telecomunicacfes, disseminacdo dos computadores pessoais, softwares
simples, acesso e comunicacdo de contetdo e a demanda crescente da organizacao
em rede, suscitada pelas organizacdes e pela populacdo em geral, ambas avidas
para criarem suas proprias redes de comunicag¢do (CASTELLS, 2010).

Anteriormente a fase atual, a internet passou por um intenso periodo de

® O conceito de ciberespaco elaborado por Pierre Lévy, sera abordado adiante.
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descobertas. Para se entender o momento tecnoldgico atual, € preciso voltar atras e
relembrar alguns fatos importantes ocorridos.

N&o se pode falar em internet hoje em dia sem evidenciar o0 nome de Tim
Berners-Lee, que em 1990 criou um sistema de navegacdo baseado em
hipertextos’, o chamado e t&o conhecido World Wide Web (ou simplesmente www
ou web). A partir de um protétipo anteriormente desenvolvido por Berners-Lee em
1989, denominado Enquire, foi criado um sistema de gerenciamento e
compartilhamento de informagdes que seriam utilizados por pesquisadores, o qual
publicou sua ideia juntamente com Robert Cailliau, que foi aceita e implementada
pelo CERN - Centro Europeu de Pesquisa Nuclear- em Genebra (BERNERS-LEE e
CAILLIAU, 1992).

Berners-Lee e sua equipe criaram um formato para os documentos de
hipertexto denominado hypertext markup language 1 HTML (linguagem de marcacao
de hipertexto), que funcionava dentro dos preceitos de flexibilidade da internet.
Através desse sistema, 0os computadores trabalhariam dentro de uma linguagem
especifica em um formato compartilhado; além de configurarem um protocolo de
transferéncia de hipertexto (HTTP) que orientavam a comunicacdo entre
navegadores e servidores de www, eles criaram também um padrdo de enderecos
denominado unifrom resource locator (localizador uniforme de recursos ou URL)
(CASTELLS, 2010).

Segundo Lévy (2010c, p.27), a World Wide Web ® f uma f untermneto da
gue junta em um Uanico e imenso hipertexto ou hiperdocumento, todos os
documentos e hipertextos que a alimentam. o

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

De acordo com Castells (2010), o software livre foi distribuido gratuitamente

Conforme Landow (1997), originalmente, o conceito de hipertexto foi criado em 1945 por Vannevar
Bush, que propds um recurso mecanico chamado de memex, como forma da extensdo da mente
humana para armazenamento de informacdes. Para ele, a mente humana funcionava por meio de
associacbes e acreditava que se poderia aprender com ela, apesar de ndo se poder replica-la. O
memex nada mais era do que um arquivo de livros, registros, fotografias e demais conteddos que
podiam ser consultados simultaneamente através de um teclado e uma projecdo. Duas décadas
apoés, Ted Nelson introduziu o termo hipertexto como uma forma mais flexivel, generalizada e néo
linear de se tratar a informacéo e foi popularizado em 1982 no seu livro Literary Machine.



87

pelo CERN e os primeiros a usarem foram os grandes centros de pesquisa do
mundo, que originaram cada vez mais pesquisas. Marc Andreesen, que trabalhava
na Universidade de lllinois, procurando tarefas que pudessem ser resolvidas por
meio da Web, tentou relaciona-la a interface grafica, dando origem ao primeiro
navegador de computadores pessoais, chamado Mosaic. A partir da disponibilizacao
gratuita do Mosaic na Universidade, ocorrida no final de 1993, milh6es de copias ja
estavam em uso seis meses depois. Em associacdo com o empresario Jim Clark,
criaram o Netscape Navigator, o ponto de partida para os posteriores navegadores
langados.

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

Dessa forma, na década passada, o0 mundo inteiro cobicava a internet. Muitas
pessoas ambicionavam riquezas atraves de negocios que poderiam ser fomentados
por meio da rede. Investidores de risco investiam enormes quantias em propostas
muitas vezes obscuras quando se tratavam do retorno do dinheiro aplicado.

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

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

Segundo o autor, a l6gica econdmica foi alterada, passando para uma cultura
gue esta na fonte da inovacdo empresarial, onde ganhar enormes cifras de dinheiro
de maneira rapida ultrapassa a cobica humana usual.

Entretanto, no final da década passada, todos comemoravam 0 sucesso da
internet r el aci onado ~“ s -eopd es®s obpmhsmo er a t
criada a Nasdaq, uma bolsa de valores voltada especificamente para as tecnologias.

A alta especulativa sobre os papéis dessas empresas, que chegavam a valer
mais do que o lucro que as préprias geravam, fez com que no ano 2000, houvesse
uma queda abrupta no valor das a¢Bes das companhias. InUmeras empresas
decretaram fal °ncia no mundo todo emdar espo

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

Em 2004, Ti m OO0 Ria Live linterngtianal, realizaram he adkbate
para identificar quais as caracteristicas que as empresas sobreviventes possuiam
em comum. A este debate e consequentemente ao conjunto de caracteristicas
singulares tracadas deram o nome de Web 2.0. O 6 Rlg {2007, p.20) a define da
seguinte maneira:

A mudanca para uma internet como plataforma, e um entendimento

das regras para obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a
regra mais importante ® desenvolver
efeitos de rede para se tornarem mel
pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva.

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

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

A Web 2.0 é a segunda geracdo de servicos online e caracteriza-se
por potencializar as formas de publicacdo, compartiihamento e
organizacdo de informacfes, além de ampliar os espacos para a
interacdo entre os participantes do processo. A Web 2.0 refere-se
nao apenas a uma combinacdo de técnicas informaticas [...], mas
também a um determinado periodo tecnoldgico, a um conjunto de
novas estratégias mercadologicas e a processos de comunicacao
mediados pelo computador.

Montalvan (2010, p.81) relaciona a web atual a "um conjunto de novas
tecnologias de aplicativos web", q u e acopl ados ao sistema
i nforma-«o0o e,wwonugécar «om aumento na vel oc
coordena- «0 e ¢ o0 mundviduas €,«ainda,ean tgreer ac sk 0 de eco
de rede entre .0S seus UsSUuUS8rios

Por outro lado, essa s economi asaodeperrende i rem U mMme
i nteratividade e col abor a- «@or e@idc d & torso cuas uck
I nforma-»es epexmieremnai gera-«o de(tB8ocyo®sc
de f or ma ma8 psi da uenodeacustosne

Considera-se 0s usuarios da internet os principais produtores da tecnologia

disponivel na web, por adapta-la a seus usos e as suas necessidades, acabando por
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transforma-la (Castells, 2003). Segundo o0 mesmo autor, novas formas de utilizar a
tecnologia, bem como as modificacdes reais nela introduzidas, séo enviadas de volta
ao mundo inteiro em tempo real, fazendo com que o intervalo entre a préatica de
aprendizagem pelo uso e de producéo pelo uso seja consideravelmente reduzido,
tendo como resultado um processo de aprendizagem através da producao, num
feedback poderoso entre a difusédo e o aperfeicoamento da tecnologia.

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

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

1 ter protocolos de comunicacédo e implementacdes abertos, difundidos e passiveis
de modificacéo;

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

A internet, tendo como foco, no inicio da década de 1990, o armazenamento e
distribuicdo de informacdes, onde o contelddo era o0 ativo mais importante, deu lugar
a um novo ambiente de tecnolégico no qual as comunidades em rede tém um papel
central, e seu ativo maior € o individuo, que alimenta constantemente o seu
contetdo (CAVALCANTI e NEPOMUCENO, 2007).

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

O internauta deixa de ser apenas um leitor isolado ou tdo somente
um coletor de informacdes. Ele agora passa a colaborar na criagéo
de grandes repositorios de informagfes, tornam-se também
semeador e contribuindo para que uma riqueza cognitiva se
estabeleca e se expanda em um espago cujo acesso é amplo, em
tese poss?vel a todaosb.daA IWel u
(MARINHO et al., 2009, p.8):

Segundo Antoun e Pecini (2006), as fontes de informacbes variadas e a

liberdade de sele¢do de cada usuério permitem o desenvolvimento de padrdes de

P2abe <
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navegacao e interacdo entre usuarios autbnomos na internet, sendo que o meio de
comunicacdo deixa de ser um agregador de comunidades delimitadas fisicamente
para espalhar estes individuos em caminhos distintos. Referem a autonomia na
criacdo de significado a multiplicidade de comportamentos, otimizacdo dos grupos
de interesses e atuagdo simultdnea ou alterada de um individuo em diversos grupos
diferentes de modo antes impensavel.

Contudo, O 6 Rlg (2005) afirma, categoricamente, que o principio fundamental
gue fez com que os gigantes nascidos na era web 1.0 ultrapassassem a crise
ocorrida, esta no fato de que essas empresas souberam otimizar o poder da internet

por meio do uso da inteligéncia coletiva. Isso pode ser notado através do Quadro 11.

Evolucéo da Internet

Etapas Fases Caracteristicas
Web 1.0 Formacéo Do ambito académico a entrada da internet
' (19607 1995) comercial
Povoamento Da entrada da Internet comercial & chegada
(1995 i 2005) da Web 2.0 (modelo um para muitos)

Inicio dos projetos de
Web 2.0 Inteligéncia  Coletiva
(2005)

Da chegada da Web 2.0 (modelo muitos
para muitos)

Quadro 1117 Evolucéo da internet
Fonte: Adaptado de Cavalcanti e Nepomuceno (2007)

Nos pressupostos da web 2.0, a informacdo é utilizada e avaliada pelos
individuos que interagem com o0 conteudo e seus criadores. Por meio de
comentarios, pontuacdes, tags® e discussdes, hd um comprometimento entre a
informacdo e seus leitores, e dessa forma prevalecem apenas as ideias mais
relevantes (MIZOGUCHI et al., 2007).

Grande parte das novas aplicagcoes de rede inicia com uma comunidade como

8 Nesse caso, 0 termo tag, traduzido para o portugués como etiqueta, € uma palavra-chave ou termo
adicionado a uma informacado (texto, imagem ou video), marcados pelo proprio individuo, com o
objetivo de descrever ou classificar a informacgéo. Além disso, as tags sdo comumente utilizadas para
facilitar a busca dessa informacgé&o por outros individuos.
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base, agindo como agrupadores de inteligéncia coletiva, que construidas sobre uma
arquitetura de participagdo, encorajam os individuos a fomentar o site e, dessa
forma, aumentam o conteldo e a riqueza da rede disponivel a todos (BELL, 2010).

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

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

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

Conforme Lévy (2010a, p.29), o termo inteligéncia coletiva refere-se a i u ma
inteligéncia distribuida por toda a parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, gue resulta em uma mobiliza- «c
como base e objetivo o reconhecimento e o enriquecimento mutuo dos individuos, e
nao o culto de comunidade sfetiéhizadas6ou dipostasiadasg ou seja, a colaboracao
deve ser estimulada naturalmente, apresentando aos usuarios 0s beneficios
conquistados por meio do compartilhamento de informacdes. A autor afirma, ainda,
gue esta inteligéncia coletiva s6 tem inicio com a cultura e também cresce
juntamente com ela.

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

1 inteligéncia coletiva inconsciente: onde a contribuicdo do individuo se da de forma
involuntaria, muitas vezes sem seu conhecimento, sendo que o sistema recolhe
0s rastros deixados pela sua navegacéao virtual;
inteligéncia coletiva consciente: o usuario contribui de maneira voluntaria;
inteligéncia coletiva plena: acontece quando se potencializa as duas formas
anteriores num mesmo ambiente.

Para Costa (2008), o conceito de inteligéncia coletiva esta relacionado a uma

percepcdo emergente em cada individuo quando este se da conta que, em suas
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acOes diérias, ocorre interdependéncia em relacdo as a¢cbes dos demais individuos.
Para o autor, o proprio conceito de inteligéncia coletiva festa relacionado a uma
circulagdo e multiplicagdo de ideias no coletivo”, e dessa forma para se colocar as
ideias em movimento, devem ser buscados modos para colocar os individuos em
relacdo, modos estes que facilitem a sinergia entre as pessoas (COSTA, 2008,
p.61).

De acordo com o mesmo autor, a inteligéncia coletiva advém do fato do
individuo situar-se dentro de uma rede de relacfes, onde se torna dependente da
composi¢do dos demais individuos, gerando uma interdependéncia entre o0s
participantes. O autor metaforiza esse tipo de inteligéncia, relacionando-a a uma
consciéncia, a um acordar.

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

Nada é mais precioso que o humano. Ele é a fonte das outras
riquezas, critério e portador vivo de todo valor. Que bem seria esse
que nao fosse saboreado, apreciado ou imaginado por nenhum
membro de nossa espécie? Os seres humanos sdo, a0 mesmo
tempo, a condicdo necesséaria do universo e o supérfluo que lhe
confere seu preco, compdem o solo da existéncia e o extremo de seu
luxo: inteligéncias, emocdes, envoltérios frageis e protetores do
mundo, sem 0s quais tudo voltaria ao nada. E por isso que
defendemos que é preciso ser economista do humano, que é bom
cultiva-lo, valoriza-lo, e ndo esbhanja-lo, destrui-lo, esquecé-lo, deixa-
lo morrer por falta de cuidados e de reconhecimento.

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

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

Esse espago, caracterizado por Lévy (2010c) como ciberespaco, funciona
como suporte da inteligéncia coletiva, sendo uma das condi¢fes fundamentais para

0 seu desenvolvimento. Lévy (2010c, p.94) define-o como o "espaco de
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comunicacdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memarias

dos computadores.

4.3 INTERATIVIDADE

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

Segundo Lévy (2010b,p.7) , finovas maneiras de pensar
el aboradas no mundo das telecomunica-»es e
relacdes entre os individuos, o trabalho e a prépria inteligéncia, estdo subordinadas
a dispositivos informacionais dos mais variados tipos, que se multiplicam e
metamorfoseiam constantemente.

Porém, o impacto gerado pelo surgimento e evolu¢do da internet alcangou
niveis jamais atingidos ou previstos anteriormente. Através dela, a comunicacao
entre individuos derrubou barreiras geograficas, financeiras e sociais, expandido
conhecimento por todo o mundo. Para Terra e Gordon (2002, p.8) , Ao I mpact
internet na capacidade humana tem grande reflexo: a comunicacdo de @m para
muitosd e dnuitos para muitosd alcangou niveis jamais atingidos ou previstos
anteriormente. o

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

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

A teoriha ssgg--aiicca e gdyegdtasckay a i ntera-«o

base da apr £ pa maoadgle gue em um especifico contexto social e
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cultural, os participantes de um grupo se apropriam, internalizam e geram novos
conhecimentos.

Piaget (1982) considera o termo O6a-«00 cor
gue todo e qualquer crescimento cognitivo ocorre apenas por meio dela, podendo a
acao ser concreta ou abstrata, mas sempre a partir do sujeito sobre o objeto de seu
conhecimento. Dessa forma, sua teoria construtivista de aprendizagem baseada na
Epistemologia Genética, assume esse pressuposto, colocando a acdo, ou 0 que se
pode chamar de interacédo, como requisito fundamental para sua prética.

Diversos conceitos de interatividade sdo encontrados, porém, é importante
salientar gue o0 conceito de foidncorporadogelaco 6 a
sociologia, pela psicologia social e, finalmente, traduzido do campo tecnoldgico pelo
termo interatividade (MULTIGNER, 1994).

Lemos (1997) afirma que a interatividade € uma forma de interagédo técnica,
caracterizada eletrbnica e digitalmente, sendo diferente da interacdo analogica da
midia tradicional. O autor considera a interatividade como uma acéao dialdgica entre
homem e técnica.

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

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

Rafaeli (1988), por meiod e al gumas , dormaleentesetad onadas
Onteratividade§ define-a simplesmente em termos de hardware: bi di r eci,onal i
resposta r 8pi, thguradde basda, Seedbauclk, operacbes transparentes
(que ocorrem sem obstruir o uso do sistema), inteligéncia artificial, dentre outros.

Porém, Primo (2007) critica certos tipos de interatividades encontrados em
sites atuais, dizendo que anteriormente o verbo participar estava relacionado a

discusséo, e que hoje rima com apontar - clicar, jA que muitos dos aplicativos que se
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dizem provocar interacdo entre seus membros, ndo passam de programacoes
previamente determinadas e previstas. Continuando, o autor, diz que

Ora, se 0 que estd em jogo é a comunicacgdo (a agdo compartilhada)
e a interacdo (a acdo entre) mediada, porque tantos estudos da
Ai nterativi daa dedtratar 3g widlage mediado pelo
computador? Quando o fazem, tratam do tema de forma metaforica:

a mS§quina fdialogandodo com o ihternc:
afetando até mesmo os criticos da comunicagdo mediada? (PRIMO,
2007, p.4)

Para Goncalves (2003), comunicar significa transmitir plena e adequadamente
uma representacdo de uma consciéncia transparente para outra consciéncia
transparenteat r av ®s d esendonque @ama gue isso ocorra S840 necessarios
dois individuos numa relacédo de compreenséo mutua.

Construidas em torno das iniciativas, interesses e desejos dos individuos, as
redes horizontais de comunicacdo sdo multimodais e incorporam muitos tipos de
documentos e projetos cooperativos de grande escala como a Wikipédia
(enciclopédia colaborativa de codigo aberto), até musicas, flmes e redes de ativismo
social/politico/ religiosos (Castells, 2010). Esses espacos sociais multiplicam-se cada
vez mais e tém um crescimento grandioso do seu conteudo, e deste modo formam
uma sociedade virtual diversificada e difusa.

O ciberespaco combina varios modelos de comunicacdo em seus diversos
graus de complexidade: o correio eletrbnico, as conferéncias eletrbnicas, o0
hiperdocumento compartilhado, os sistemas avancados de aprendizagem ou de
trabalho cooperativo e, enfim, os mundos virtuais multiusuarios.

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

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

® Para Sfez (1994) a interatividade a t u a | existente na rede ,nodqualosuma i |
individuos sé&o incluidos e forcados a acreditar nessa ilusdo. Mesmo estando distante do emissor,

mediado pela eletrénica, j& ndo se nota a artificialidade da questdo, mas sim uma espontaneidade

natural. O tautismo para Sfez,é essa confusdo gerada, onde a comunicacdo ndo passa de uma

repeticdo do mesmo.



96

Interatividade ® um princ2piogidgbomun
® do novo ambiente comunicacional baseado na internet, n o sniot e

gameno sof tiwatrer ati vi dade signific.
constrangi mento diante da | -gica da
s®to .XXo0 modo de @aomurnieaom-deosafi ar a
ma s § a 8 d cinema, imprensa e TV 1 a buscar a participacdo d o

pY¥%blico para se adequar ao movi mento

A partir dos autores citados anteriormente, podemos considerar dois tipos de
interatividade no ambiente virtual, onde o primeiro esta relacionado a comunicacao
mediada por computador entre seres humanos (Figura 13), e o segundo a interacao

homem-maquina (Figura 14).

€9

2

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



97

>
j
'

4
%.

Figura 14 - Interatividade homem maquina
Fonte: Autor

Por meio do advento da Web 2.0, Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.16)
afirmam que a internet esta além de ser um novo meio de comunicacéo, tratando-se
do Apri mei r o acgde dooser chutmano Que eossibilita I por meio de
determinadas circunstancias i a comunicacdo de muitos com muitos, em escala
pl anet8ri ao. £ dent rse abardam cansideragdes sokré essa
sociedade intercomunicante e participativa, que se amplia a cada dia, por meio das

tecnologias de informacédo e comunicacgdao.

4.4 SOCIEDADE EM REDE
Conviver em rede € peculiar ao ser humano, que se agrupa com Seus
semelhantes e estabelece relacdes de amizade, trabalho, lazer, ou seja, séo

desenvolvidas relacdes que podem ser modificadas durante sua vida.
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Inimeras redes sao criadas e mantidas por diversas pessoas e organizacoes,
com o intuito de trocar, criar e disseminar o conhecimento entre seus membros,
visando a melhoria de desempenho e eficiéncia.

Mas afinal, o que € uma rede?

Na etimologia da palavra, segundo Ferreira (2003, p.99), o termo rede g
derivado do latim, e significa entrelagcamento de fios, cordas, cordéis, arames com
aberturas regulares fixadas por malhas, formando uma espéciede t eci do o . A
dai, o termo difundiu-se, alcancando abordagens cada vez mais interdisciplinares.

Para Castells (1998, p.1 1) Auma r ede, por defini-«o
apenas nos de diferentes dimensbes e relagdes intermodais que sé&o
frequentemente assimétricas. Entretanto, em ultima instancia, todos os ndés séo
necess8rios para a exist°ncia da rede. o O
inimeras vantagens como ferramentas de organizacao, devido a propria flexibilidade
e capacidade de se adaptar, caracteristicas fundamentais para a sobrevivéncia e
prosperidade dentro de um ambiente de veloz mutacao.

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

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

p.5).

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

Lévy (2010c) considera rede, sinbnimo de ciberespaco, definindo-o como um
novo meio de comunicacdo surgido através da interconexdo mundial de
computadores. E representado no so pela infraestrutura material da comunicacg&o
digital, mas também pelo gigantesco universo de informagfes que ela abriga, bem

como pelos individuos que participam desse universo.
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O surgimento da internet como um novo meio de comunicagédo foi
anteriormente associada a afirmacdes divergentes sobre a ascensao de novos
padroes de interacdo social. De certa forma, Castells (2003, p.10) diz que a
formacdo de comunidades de rede virtuais, que tenham como principio a
comunica-«o0o online, foi entendi da como fda ¢
a desvinculacado entre localidade e soci abili dade na for ma-«o
gual os modos de interacdo humana limitados territorialmente dao lugar a novos
padrées seletivos de relacBes sociais. Todavia, certos criticos e reportagens da
midia, baseados em estudos académicos, sugerem que a difusdo da internet
propicia um isolamento social e uma crise da comunicacéo social e da vida familiar.

Entretanto, para Castells (2003), a internet tem a capacidade de modificar os
padrdoes de interacdo social e criar uma sociedade caracterizada por um maior
individualismo em rede, ou seja, aumentar a capacidade de aprendizagem dos
individuos, a liberdade e a capacidade de criarem suas proprias redes e se
comunicarem com outras pessoas, independente da localizacdo destas. E afirma:

ASe al gu mae serditaséaue @ mternet parece ter um efeito positivo sobre a
i ntera-«o social, e tende a aumentar a exf
(CASTELLS, 2003, p.102)

De acordo com Castells (2003, p.10),ia comuni ca- «0 coNnsci el
humana)éo que faz a especificidade biol - -gica
gue a internet tem a capacidade de modificar o modo como o individuo comunica-se,
afetando a propria vida. Ao mesmo tempo, devido aos seus mais diversos usos, 0s
individuos tém a capacidade de transformar a internet, surgindo dessa interacdo um
novo padrdo sociotécnico.

A interatividade acontecida na rede possibilita uma troca constante de
diferentes informacdes, imprevisiveis e determinadas por um interesse que naquele
momento move a rede, 0 que ird contribuir par a formacdo da sociedade e
direcionado-a para um objetivo comum.

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

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

Para Marteleto (2001, p.72) as redes sociai s mnutpdeesent

participantes autbnomos, unindo ideias e recursos em torno de valores e interesses
compartil hadosodo, sendo a configura-«o
bastante antiga que ganhou nova vida na atualidade, transformando-a em redes de
informagé&o alavancadas pela internet.

A partir dai, pode-se dizer que, consideradas uma das grandes ferramentas
utiizadas pela sociedade, as redes sociais tem como objetivo compartilhar
informagdes e conhecimento, a partir do mutuo relacionamento entre os individuos
gue as integram.

Vanzin e Ulbricht (2004) afirmam que a aquisicdo do conhecimento de uma
cultura esta mais relacionada ao conjunto entrelagcado destes conhecimentos do que
no acumulo de saberes, ou seja, as relagbes sociais sdo0 mais importantes para o
enriquecimento e incremento do conhecimento do que o estudo individualizado.

E séabio afirmar que, numa rede social, cada individuo é dotado de funcéo e
identidade cultural e desta forma, suas relacdes com os demais membros formam
algo maior e coeso que representa a rede. Por meio de sua dinamica, as redes
funcionam como espagcos para o0 compartihamento de informacdo e do
conhecimento.

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

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

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

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

9 Comunidades comunitarias: podem ocorrer em comunidades ou bairros

em

r

€
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1 Comunidades politicas: individuos que possuem as mesmas aspiracdes que se

reinem pra trocar ideias politicas.

MUDAN4AS

divulgando

multiplicando defendendo
GOMUNIDADE
BEM REDE
distribuindo comentando

desenvolvendo

Figura 1571 As comunidades em rede de acéo
Fonte: Adaptada de Cavalcanti e Nepomuceno (2007)

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

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

expressao.
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Encontra-se divergéncias nas nomenclaturas para denominar redes sociais
virtuais. Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.7), chamam-nas de comunidades em
rede, e afirmam que estas fAs«o0 o0 epigcentr
sendo organizadas em torno de um objetivo especifico ou desarticuladas como
canais de divulgacao e distribuicdo de ideias ou produtos.

Devido a flexibilidade e ao amplo poder de comunicacdo da internet, A a
interacdo social on-line desempenha crescente papel na organizacéo social como
um t o@ASTELLES, 2003, p.109). As redes estabilizadas na sua pratica, podem
dar origem a comunidades virtuais, diferentes das comunidades fisicas, porém nao
menos intensas ou eficazes na criacdo de lacos e na mobilizacéo dos individuos.

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

Os exemplos citados anteriormente caracterizam-se pelo novo paradigma de
comunicacao atual: o dnuito para muitosg que conforme Cavalcanti e Nepomuceno
(2007, p.10), escapa ao modelo vertical de quem determina ou define conteudo,
importancia, participacdo e informacdo. A nova possibilidade de comunicacao
horizontal apresentada possibilita uma forma multidirecional de interacdo, conforme
a Figura 16 a seguir.

Para Rheingold (1996), uma comunidade virtual pode ser caracterizada como
uma maneira de se alcancar objetivos atraves de contatos pessoais. De acordo com
0 autor, os individuos participantes de uma comunidade virtual, além de criarem uma
rede de contatos, atuam como ferramentas. Dessa forma, os membros do grupo,
além de terem a capacidade de se relacionar uns com 0s outros, tém autonomia
para acrescentar conteudo teérico e pratico a rede, trocar informacdes, promover
debates, em geral permeadas por conteido emocional.

As comunidades virtuais sdo agregados sociais que surgem da Rede
[internet], quando uma quantidade suficiente de gente leva adiante
essas discussbes publicas durante um tempo suficiente, com
suficientes sentimentos humanos, para formar redes de relacdes
pessoais no espaco cibernético (RHEINGOLD, 1996, p.20).
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Antes do ambiente de rede

Comunicagdo ] Conhecimento
vertical y tradicional

Comunica¢do Inteligéncia
multidirecional coletiva

Figura 16 i1 A comunicacéo antes e depois do ambiente de rede
Fonte: Adaptado de Cavalcanti e Nepomuceno (2007, p.8)

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

a seqguir.

4.5 TECNOLOGIAS INTERATIVAS DA WEB 2.0

Aproximadamente no ano 700 a.C., conforme Castells (2010), o alfabeto foi

inventado na Grécia, o qual viabilizou o preenchimento da lacuna entre o discurso
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oral e o0 escrito e possibilitou o discurso conceitual Entretanto, a alfabetizacao
apenas se disseminou muitos séculos mais tarde, posteriormente a invencédo e
difusédo da imprensa e o advento do papel.

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

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

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

guais estao apresentados no (Quadro 12).
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Tecnologia WEB 2.0

Descricao

Categoria da
Tecnologia

Wikis, comentarios e
espacos de trabalho
compartilhados

Facilita a criacdo conjunta de
conteuldos e aplicacdes em larga
escala, distribuida por um grupo
de usuarios

Ampla Colaboragéo

Blogs, podcasts,
videocasts, peer to peer

Oferece aos usuarios uma forma
de comunicar/compartilhar
informagfes com um amplo grupo
de outros usuarios

Ampla
Comunicacao

Previsdo de mercado,
Informacdes de
Mercado, votacéo

Explora o poder coletivo da
comunidade gerando uma série
de respostas derivadas desta

Estimativas em
Grupo

coletividade
Tags, rastreamento do Incluir informac@es adicionais Criacdo de
usuario, classificacao, para priorizar a informacao ou Metadados
RSS valorizar a informacéao
Rede Social, Aproveita a conexao entre Grafo Social

mapeamento de redes pessoas para oferecer novas

aplicacoes

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

Cresce o numero de projetos e ferramentas que tém como caracteristicas os
preceitos da Web atual. Como diz Bell (2010, p.15) ,

precisam

Aapl i ca-sxdaeveeb
ser sociais por padr«o. 0
rede, segundo Cavalcanti e Nepomuceno (2007) e Mckinsey (2007) pode-se citar:

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

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

1 Wikis: cada usuério escreve e comenta determinado termo acessivel a todos os
outros, podendo alterar o conteddo um dos outros, contribuindo para uma

informagdo mais completa e fidedigna, além de permitir a agilidade de sua

kaistna e

mo d e |

0S
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elaboragdo em termos de informagédo e conhecimento. Exemplo: a enciclopédia
livre Wikipédia;

Comércio eletrbnico interativo: o site apresenta, a partir das compras efetuadas,
os itens mais vendidos do momento. Além disso, cada comprador pode comentar
sobre 0 produto adquirido, gerando informacdes para outros possiveis
compradores. Exemplo: Livraria Amazon;

Navegadores inteligentes de busca: calculam as relevancias, mostrando as
paginas mais referenciadas, ou mesmo apresentando primeiramente os links
geograficamente localizados a partir do endereco do servidor do usuario.
Exemplo: o Google;

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

Social Networking (Rede Social): sdo redes de relacionamentos que podem ser
incorporadas dentro da rede de organizacdes (intranet) ou de modo externo
(extranet). Servem para que o0s membros estabelecam lacos de contato e
amizade entre eles, sendo que em algumas delas podem ser adicionadas outros
tipos de ferramentas interativas citadas aqui, como video-sharings, imagens,
chats, etc.

Blogs (contr a- «o A&eb Ldgék ransiderados como jornais online ou
diarios, criados por um ou mais autores, onde sdo publicados noticias ou
comentarios atualizados em determinados periodos de tempo. Tem como objetivo
compartilhar ideias € caracterizado como um local aberto, no qual ha o retorno
(feedback) de sua audiéncia através dos comentarios de outros individuos que
por ali passam;

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

Video Sharing (video compartilhado): permite a colocacdo de videos que séo
adicionados a uma pagina web, os quais possuem uma identidade associada a
um URL (localizador padrdao de recursos), permitindo a identificacdo e

compartilhamento do conteddo. Exemplo: Youtube;
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1 Tags (marcacgles): permite fazer uma categorizacdo de um conteudo (texto,
imagem, video, etc.), a qual sera mostrada como links, permitindo e facilitando a
busca do mesmo;

1 Podcasts: sdo gravacOes de video ou &udio, caracterizados por uma forma de
blog multimidia ou outro contetdo, geralmente acessados pelos usuérios atravées

de um agregador de contetdo. Exemplo: iTunes.

Algumas outras ferramentas estdo presentes, mas nao sado tao facilmente
visualizadas, visto que estdo embutidas dentro dos sistemas operacionais dos
websites. S&o elas, de acordo com Mckinsey (2007):

1 Rating (avaliagdo): confere o rastro deixado pelos usuarios na web, por meio dos
seus percursos globais especificos de um site. Acontece quando um individuo faz
uma busca em um navegador, clica em um link, faz download de algum conteudo,
participa de alguma pesquisa, dentre outras atividades;

1 Peer-to-Peer Networking ou P2P (ponto a ponto): permite o compartilhamento de
arquivos de diferentes formatos (videos, textos, imagens), a partir da distribuicao
de arquivos em rede concedendo o acesso a qualquer usuario da rede. Cada
usuario disponibiliza seus arquivos, convertendo-os em pequenos servidores.
Exemplos: BitTorrent;

1 Really Simple Syndication (RSS): possibilita que os websites disponibilizarem
suas novas atualizacbes, também chamadas de feeds, para outros sites ou
computadores, utilizando um site ou programa especifico (agregadores) que a
mostrardo de forma conveniente. E necessario que 0 USUArio inscreva-se no
website especifico que deseja receber noticias, sendo que desta forma ele nao
precisara visitar o endereco eletrénico em questdo para ter acesso ao conteudo.
Exemplo: Google Reader;

1 Mash-ups: combi na- «o0 de di f er e Weébex0 funcooamdnl o gi a
simultaneamente e permitindo a agregacdo de varios aplicativos que podem
complementar e melhorar o servico oferecido. Exemplo: Google Maps, onde se
encontra além do seu conteudo, incrementos do Flickr, You Tube, e até de outros
sites privados com conteudo informativo sobre enderecos de restaurantes e

outros servigos;



108

1 Web services (servicos web): considerados uma forma facil de vincular aplicativos
gue operam em diferentes plataformas de rede, hardware, software e bases de
dados, para executar funcdes criticas em muitos negécios, com a finalidade de
proporcionar um servigo totalmente integrado. Os web services, em geral,
fornecem os (timos mecanismos para integrar diferentes tecnologias que
dificilmente seriam integradas sem um grande esforco de trabalho.

Uma pesquisa desenvolvida pela McKinskey (2007) investigou como o0s
aplicativos interativos da Web 2.0 estdo sendo usados nos negécios e empresas. O
nivel de investimento em cada uma das tecnologias, citadas, relacionadas a Web 2.0
€ variavel em cada regiao do mundo, sendo constatado que as diversas regides
encontram-se em equilibrio, embora seja possivel verificar que a China destaca-se
por seu entusiasmo tecnolégico (Tabela 1)

. i Ari América
As,|§1 China Europa India Ame.rlca Outros

Pacifico Latina do Norte
Blogs 25 20 26 29 23 32 19
Inteligéncia 32 35 33 31 30 35
coletiva
Mash-ups 7 - 8 10 5 8 6
Peer-to-
peer
networks
RSS 19 20 18 17 25 20
Social 22 30 29 28 27 29
networks
Wikis 19 10 23 26 17 20 12

I—I Baixo I—I Médio F Alto %

Tabela 1 - Percentual de entrevistados que utilizam ou planejam utilizar as tecnologias da
Web 2.0
Fonte: Adaptado de McKinsey, 2007.
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Entre os executivos entrevistados, as tecnologias de colaboracdo parecem
destacar-se mais que algumas outras tecnologias que tém recebido mais atencéo da
imprensa. Blogs, podcasts, e mash-ups trilham tendéncias tecnolégicas, permitindo
gue as pessoas contribuam com seus conhecimentos para um esforco comum
(MCKINSEY, 2007). Os resultados de duas perguntas da pesquisa podem ser
observados por meio das Figuras 17 e 18.

Suaempresainveste em uma das seguintes
ferramentas ou tecnologias Web 2.0?

Servigos Internet
Redes ponto a ponto
Inteligéncia Coletiva
Redes Sociais
Podcasts

Blogs

RSS

Wikis

Mash-ups 4 % de entrevistados

Figura 17 7 Ferramentas ou tecnologias web 2.0 investidas pelas empresas
Fonte: Adaptado de McKynsey, 2007

Figura 18 i Ferramentas ou tecnologias web 2.0 consideradas mais importantes
pelas empresas
Fonte: Adaptado de McKynsey, 2007



