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Resumo

COSTA, Ana Claudia Rocha Penha da. Social PLE Feed: um Modelo de Ambiente Pessoal
de Aprendizagem enriquecido por Combinacdo Social. Rio de Janeiro, 2010. Dissertagao
(Mestrado em Informatica) - Instituto de Matematica/Nucleo de Computagdo Eletronica,
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2010.

A inteligéncia coletiva construida da interagao entre pessoas tem sido tema de
interesse bastante explorado para ampliar a disseminacdo do conhecimento existente entre
grupos. E importante buscar formas de ajudar as pessoas a encontrar outras que possuam 0s
mesmos interesses de aprendizagem que os seus. Esta dissertacdo apresenta uma abordagem
de ambiente de aprendizagem pessoal que conjuga mecanismos de combinagao social, usando
os conceitos de microblogging e lifestream, sob o foco da Teoria Social Cognitiva. O
ambiente Social Ple Feed (SPF) pode ser visto como uma instancia da Inteligéncia Coletiva,
visando agregar o conhecimento das pessoas dentro do ambiente e usd-la para fins
educacionais de tal forma que a propria pessoa de maneira declarada ou ndo, escolhe o que
deseja aprender e com quem o fard. A ferramenta proposta e desenvolvida descreve
funcionalidades a serem integradas em um ambiente computacional no apoio a aprendizagem
individual a partir do encontro de parceiros segundo critérios avaliados (metas de
aprendizagem individual ou papel - persona assumido pelo individuo no ambiente de
interacdo). O ambiente SPF, incluindo as funcionalidades propostas foi testado, € um Quase-
experimento foi realizado como primeira tentativa de validagdo da proposta desta dissertagao
em duas fases distintas, a primeira usando um software similar em algumas caracteristicas —
FriendFeed e a segunda com o SPF — Social Personal Learning Feed proposto incluindo
neste todos 0os mecanismos propostos para acelerar e viabilizar o encontro de pessoas com 0s
mesmos interesses de aprendizagem. Os resultados apresentados mostraram indicios de que a
hipdtese formulada nesta dissertacdo pdde ser comprovada com o uso de mecanismos de
combinagao social e de conceitos de microblogging e lifestream.
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Abstract

COSTA, Ana Claudia Rocha Penha da. Social PLE Feed: um Modelo de Ambiente Pessoal de
Aprendizagem enriquecido por Combinacdo Social. Rio de Janeiro, 2010. Dissertagdo
(Mestrado em Informadtica) - Instituto de Matematica/Nucleo de Computagdo Eletronica,
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2010.

Collective intelligence built on the interaction between people has been well explored topic of
interest to expand the dissemination of knowledge between groups. It is important to find
ways to help people find others who have the same interests as their learning. This
dissertation presents an approach to personal learning environment that combines mechanisms
of social combination, using the concepts lifestream and microblogging, under the focus of
the Social Cognitive Theory. The environment Social Ple Feed (SPF) can be seen as an
instance of Collective Intelligence, in order to aggregate the knowledge of people within the
environment and use it for educational purposes so that the person so declared or not, choose
what want to learn and who will do it. The proposed tool and describes functionality
developed to be integrated into a computing environment in support of individual learning
from the meeting of partners on criteria assessed (individual learning goals or paper - persona
assumed by the individual in the environment of interaction). The SPF environment, including
the proposed features were tested, and a Quasi-experiment was conducted as a first attempt to
validate the proposal of this dissertation in two phases, first using a similar software in a few
ways - FriendFeed and the second with SPF - Social Personal Learning Feed this proposed
including all proposed mechanisms to accelerate and facilitate the gathering of people with
shared interests in learning. The results showed evidence that the hypothesis formulated in
this thesis could be proved by using a combination of mechanisms and concepts of social
lifestream and microblogging.
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Capitulo 1

Introducao

"O comego € a parte mais dificil do trabalho.”

Platao

Este capitulo apresenta sucintamente a pesquisa documentada nesta dissertacao.
Abordamos a relevancia do tema Ambiente Pessoal de Aprendizagem (APA) - Personal
Learning Environment (PLE), sua extensdo, motivagdes e justificativas, como também o
problema observado. Levantamos hipdteses de pesquisa e procuramos deixar claros os
objetivos dessa dissertagdo, assim como a metodologia utilizada e o planejamento do texto da

dissertagao.
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1.1 Motivacao e Justificativas

Nos dias atuais uma grande onda tecnoldgica ¢ vivenciada através da comunicagdo
entre pessoas no formato das redes sociais online. Vemos que estas manifestacdes

proporcionam novos comportamentos na sociedade.

A crescente utilizagdo de aplicagdes do tipo redes sociais, tais como Orkut', Linkedin
2 MySpace®, Hi5*, Facebook® entre outras, tem chamado a aten¢io daqueles que buscam

encontrar nestes espagos de interacdo, pessoas que tenham os mesmos interesses que os seus.

Considerando-se, que as redes sociais sdo, em geral, servicos em rede sob o uso de
tecnologia de comunicacdo e informagdo, estas permitem aos individuos: a construgdo de
perfis com informagdes uteis a identificacdo de seus usudrios. Podemos entdo, considerar a
sua utilidade para viabilizar a combinagdo social entre os integrantes da rede com base em

caracteristicas similares (perfis pessoais declarados).

.~ . 6 . .. . .,

A criacdo de comunidades’, a partir das redes sociais de um individuo, tem se
mostrado um aliado para unir as competéncias e a diversidade de saberes existentes nas
pessoas. Nestas comunidades, em especial, as de aprendizagem, pessoas se unem, se

combinam de acordo com os objetivos e/ou interesses em comum.

Essas unides sdo formadas por uma legido de pessoas que estdo inseridas em um

espaco virtual, sob uma dada tecnologia de suporte e que estdo conectadas a um espago na

! http://www.orkut.com.

z http://www.linkedin.com.

’ http://www.myspace.com/.

* http://hi5.com/.

> http://www.facebook.com/.

% Forma de agrupamento de pessoas reunidas por lagos afetivos ou profissionais com interesses mutuos. E

responsavel pelo compartilhamento de idéias, experiéncias e objetos (arquivos, links, referéncias e etc) entre seus
integrantes.
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qual interagem. Além disso, sdo mediadores da propria aprendizagem e de outras pessoas

.
(g \ﬁ

=

/ﬂ\ﬂ/m\a/

| | Persona: Coordenadora e Tutora a distancia UFF

Persona: Aluna mestrado da UFRJ \

como podemos ver ilustrado na Figura 1.1, a segui:

Persona: Tutora a distancia FGV Online
Figura 1.1 — exemplo de rede social através de trés personas de um mesmo individuo.

Em suas relagdes sociais, pessoas desempenham papéis conforme o cenario em que se
encontram (papel que assumem em diferentes contextos de sua vida). A partir dai
desenvolvem “personas” que para COOPER (2007) “fornecem uma maneira precisa de
pensar € comunicar sobre como 0s usuarios se comportam, como eles pensam, o que eles

pretendem realizar, e por qué” (COOPER, 2007, p. 114).

7O conceito de persona de Alan Cooper foi usado para representar a forma como os usuarios interagem com os
outros dentro de cenarios reais.



Capitulo 1. Introducgio 24

Sendo assim, personas representam os interesses especificos de uma pessoa dentro da
sua rede social, podendo se relacionar com as outras por trabalho, por ensino, por religido ou
ainda por outros cenarios de seu interesse. Cada inser¢@o social do individuo através de sua

persona, cria para este tantas outras sub-redes especificas em interesses de aprendizagem.

Se focarmos na aprendizagem individual uma necessidade premente ¢ o encontro de
pessoas de mesmo interesse, especialistas em um assunto especifico, que irdo agilizar e
ampliar o escopo do conhecimento individual. Para tanto, podemos usar recursos, tais como o
de busca de informagdes, combinacao destas e recomendagdo de pessoas especialistas dentro
da rede social do individuo. Além disso, podemos refinar ainda mais estes recursos se forem
trabalhados pelo prisma da persona (personagem) e suas metas de aprendizagem individuais

declaradas pelo individuo, implicita ou explitamente.

Estes recursos (busca, combinacdo e recomendacdo) aliados a utilizagdo de um
Ambiente Pessoal de Aprendizagem viabilizam a possibilidade de se aprender com outro,
através da observagao direta e indireta dos seus interesses € do seu comportamento no meio
virtual. Tal observag¢do pode ser fundamentada na teoria da aprendizagem vicariante, de
ALBERT BANDURA, na qual o individuo aprende através da observagdo do comportamento
dos outros e suas conseqiiéncias, considerando-se que [...] “os membros de uma organizagao

aprendem a comportar-se por observacao das condutas dos que os rodeiam”.

Desta maneira, acreditamos que Ambientes Pessoais de Aprendizagem sdo exemplos
uteis de espagos virtuais que podem colaborar com a aceleragao da aprendizagem individual,

viabilizando assim a constru¢do do conhecimento dos individuos em interagao.
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1.2 Problema

As redes sociais ndo tém sido totalmente exploradas como um veiculo util para a
construgdo do conhecimento humano, individual e¢/ou coletivo. Porém, através delas a
interagdo social entre as pessoas pode ocorrer, mecanismo propulsor da troca de
conhecimento entre elas. Como podemos usar, entdo, as redes sociais como suporte a

construcao do conhecimento humano?

A inteligéncia coletiva esta latente nas redes sociais e ndo vem sendo usada de forma
mais efetiva, especialmente no que tange aos fins de aprendizagem, sejam eles: individuais ou
coletivos. E preciso promover a construgdo do conhecimento na inteligéncia coletiva através
de ambientes virtuais que, atualmente, oferecam funcionalidades viabilizadoras da

comunicagdo e interacdo entre as pessoas, favorecendo assim a aprendizagem.

Considerando que a Internet e recentemente, mais diretamente as ferramentas
(aplicagdes e servigos) da Web 2.0, possuem potencial em recursos de comunicagdo e
interagdo, informag¢des armazenadas e possibilidades para diversas combinagdes, seja de
recursos, informacdes e/ou pessoas, no que tange ao crescimento do conhecimento humano,

algumas questdes foram levantadas:

e Como compartilhar o conhecimento da inteligéncia coletiva das redes sociais?

e Como auxiliar pessoas a encontrar os especialistas em determinado assunto de

aprendizagem de seu interesse?

e Como auxiliar pessoas a encontrar a sua rede social de aprendizagem?
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1.3 Hipotese

Considerando-se, que as redes sociais ndo tem sido exploradas como meio de
constru¢cdo do conhecimento humano, a hipdtese que conduz este trabalho (H1) trata da
aquisicdo do conhecimento através da combinacdo social de pessoas em redes gerando a
inteligéncia coletiva, uma vez que reconhecemos ser vidvel a constru¢do do conhecimento
através da interacao social. De forma mais direta, através da interacdo combinada entre

pessoas (parceiros) com interesse de aprendizagem similares.

A sistematizag¢do da aprendizagem individual pode acontecer dentro de um ambiente
virtual que potencialize o encontro entre as pessoas que serdo combinadas socialmente,
através dos mesmos interesses de aprendizagem entre elas. Neste caso, em especial, pelas
personas desenvolvidas, pelas metas de vida e de aprendizagem explicitas ou implicitamente
declaradas pelas pessoas em cada uma de suas personas (papéis que o individuo encarna em

determinado escopo de atuacdo em sua vida) através de mensagens geradas a partir destas.

Para tanto, podemos usar um ambiente pessoal de aprendizagem (APA), plataforma
virtual que permite ao individuo um aprendizado individualizado e sistematizado com suas
relagdes em rede, ou ainda, usar tais recursos nas redes sociais de outras pessoas, com base

em parametros pré-estabelecidos, a partir do APA destes.

Ampliamos assim, os beneficios da utilizacdo de uma APA enriquecendo-o com
mecanismo de combinagdo social para que o individuo sinta-se recompensado a medida que
se transforma ao observar o outro, ¢ esta transformagdo vai acontecendo através de seu

aprendizado (BANDURA, 1989; VELLOSO apud RIVIERE, 2000, p. 12).
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo Geral

O objetivo geral desta dissertacdo ¢ observar como a rede social de outra pessoa, suas
relagdes e inter-ligagdes podem colaborar com a aprendizagem individual. E assim, propor
um modelo de APA Social que facilite a observacio da aprendizagem do individuo, através de
sua interagdo com pessoas especialistas em determinado assunto de interesse de

aprendizagem.

Desta forma, a identificacdo de pessoas com interesses de aprendizagem similares
contribui para o aprendizado do individuo ao viabilizar o acesso ao conhecimento a partir da

rede social da qual participa.

1.4.1 Objetivo Especifico

Os objetivos especificos sdo:

e implementar o modelo proposto em um ambiente j& existente. Com intuito de ampliar
as possibilidades de aprendizagem ao observar a rede social de pessoas de interesse,

especialistas em assuntos desejados;
e delimitar a rede social individual e sua potencial ampliagao;

e investigar a contribuicdo das redes sociais para fins de aprendizagem especificos, a
partir do uso do conceito de lifestream® individual enriquecidos por combinagéo social

e recomendacgdo de pessoas; €

8 . o ,
Este conceito refere-se a atividade de concentrar todo o fluxo de conteudo elaborado por uma pessoa em uma

unica aplicac¢ao ou servigo.
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e recomendar pessoas que possuam mesmo interesse de aprendizagem e que estejam
com seu lifestream em um tempo diferente de seus parceiros, seja a frente destes ou

ainda iniciando em determinado assunto (topico de aprendizagem).

1.5 Metodologia

Esse trabalho foi realizado sistematicamente em etapas, seguindo procedimentos
metodoldgicos que orientam a realizagdo de uma pesquisa no meio académico-cientifico. A
primeira etapa compreendeu a realizagdo de uma revisao bibliografica. Foi empreendida em
livros, publicacdes, artigos cientificos, teses, dissertacdes sobre Teorias da Aprendizagem,
Inteligéncia Coletiva, Teoria Social Cognitiva, Redes Sociais, Sistemas de Combinagao Social
¢ Recomendagdo, Ambiente Pessoal de Aprendizagem e Web 2.0, seguida de um

levantamento em sitios e servigos na Web que utilizam sistemas de midias sociais.

Nosso objetivo, com esta pesquisa, foi aprofundar os conhecimentos teodricos
referentes ao assunto, no sentido de obter a fundamentagao tedrica necessaria para a pesquisa,

abrangendo a definicdo de um problema e a formulag¢ao de uma hipotese de solucao.

A segunda etapa compreendeu o desenvolvimento de uma proposta de solucao para o
problema de pesquisa, visando atender a hipdtese formulada. Essa etapa foi seguida da
implementagdo de um protétipo do ambiente, que abrangeu as seguintes etapas do processo:
levantamento dos requisitos, especificacdo, modelagem, descrigdo da ferramenta e

implementagao.

A realizagdo de um estudo de caso, detalhado no Capitulo 6 ¢ a etapa final deste
trabalho. Nele avaliamos e verificamos a viabilidade do modelo proposto em atender a

hipdtese que orienta esta dissertagao.
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1.6 Organizacao da Dissertacio

Esse trabalho esta organizado em sete capitulos. Apos a “Introducdo”, Capitulo 1, sdo
desenvolvidos os capitulos “Aprendendo a aprender pela Inteligéncia Coletiva”, Capitulo 2, e
“Ambientes Virtuais: Recursos a Aprendizagem”, Capitulo 3. Em seguida, no Capitulo 4 ¢
apresentada a proposta da dissertacdo. No Capitulo 5 apresentamos a especificagdo e
implementagdo do prototipo da ferramenta desenvolvida. No Capitulo 6 apresentamos o
Estudo de Caso realizado. Por fim, listamos as consideragdes finais no Capitulo 7 e as

Referéncias Bibliograficas utilizadas.
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A Figura 1.2 apresenta graficamente a organizagao dessa dissertacao em capitulos.

Problema:
A sociedade, de maneira geral, ndo
tem visto nas redes sociais um

2. Aprendendo a aprender pela Inteligéncia Coletiva
Apresenta conceitos basicos relativos ao ato de aprender a
partir da coletividade. O saber dentro da coletividade, a
Cognigao existente no meio social e a Meta-cognigdo que
podera ser explorada em prol da aprendizagem.

l

3. Ambientes virtuais: Recursos a aprendizagem
Apresenta conceitos basicos relativos a ambiente virtuais
de aprendizagem como recursos de aprendizagem e de
recursos de combinacdo social, sua aplicabilidade aos
interesses da aprendizagem. Mecanismos identificados
que possam auxiliar a identificacdo e busca de pessoas
relevantes a aprendizagem individual dentro de redes
sociais.

veiculo para a construcdo do

conhecimento  humano, individual

e/ou coletivo.

A 4

Hipotese:

E possivel a aquisicdo do

conhecimento através da

combinagéo social de pessoas em | _

redes gerando a inteligéncia coletiva, !

uma vez que é viavel a construgdo do ! -]

conhecimento através da interagéo |

social. .
1
]
1
1
1

4. Social PLE Feed : Um Modelo de APA enriguecido
por Combinacéo Social

Apresenta a proposta de um Modelo de Ambiente de
Aprendizagem Social, baseado em mecanismos levantados
pelos referenciais teéricos sobre Inteligéncia Coletiva,
Teoria Social Cognitiva, Redes Sociais, Sistemas de
Combinagdo Social e Recomendagdo, Ambiente Pessoal
de Aprendizagem, Web 2.0, adaptados ao contexto da
aprendizagem em redes sociais.

Solugao Proposta:

Um Modelo para APA Social, com o
objetivo de facilitar o acesso a rede
social de aprendizagem de um
individuo, ampliando as
possibilidades de construcdo de
conhecimento.

A 4

5. Especificagdo e Implementagao do protétipo
Apresenta o prototipo da aplicacdo desenvolvida, com base
na proposta — APA Social — utilizando-se dos conceitos e
da utilizagdo do FriendFeed, devido ao seu potencial de
interacdo social, a quantidade de informagfes Uteis dos
usuarios e pelos servigos que hora disponibiliza.

Avaliacéo da Solucgéo:
Realizar um estudo de caso,
aplicando a solugdo proposta no
ambiente desenvolvido.

6. Avaliacao da Solucéo: Estudo de Caso
Apresenta descricdo do estudo de caso realizado e a
anélise dos resultados obtidos.

7. Consideracfes Finais e Trabalhos Futuros

Apresenta o resumo da pesquisa descrita nessa
dissertagdo, enfatizando as principais contribuicdes e
sugestbes para prosseguimento do trabalho.

Figura 1.2 - Apresentacdo da dissertagdo em capitulos.




Capitulo 2

Aprendendo a aprender pela Inteligéncia
Coletiva

"O pensamento s6 comega com a ddvida.”

Roger Martin

Neste capitulo, ¢ apresentado um conjunto de conceitos basicos relativos ao ato de
aprender a aprender a partir da coletividade, formando-se assim idéias de como explorarmos a
inteligéncia coletiva existente na interag@o entre as pessoas no meio virtual. Sao vistos, ainda,
aspectos relativos ao saber dentro da coletividade, a cognicdo existente no meio social e a

meta-cogni¢cdo que poderd ser explorada em prol da aprendizagem do individuo.
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2.1 Consideracoes

Apds a popularizagdo da Internet, devido ao aprimoramento das tecnologias de
comunicagdo, as redes sociais que antes estavam apenas no ambiente real passaram a ganhar
espago no ambiente virtual. E, portanto, no contexto virtual e nas interagdes deste meio que
estamos interessados em aprofundar nosso conhecimento, contribuindo com uma nova

proposta.

Se considerarmos a forma como as pessoas aprendem temos que cada pessoa tem uma
forma diferente e propria de aprender, seja em qualquer meio social. Entretanto ¢ importante
observar “o poderoso papel que a cognicdo desempenha na capacidade das pessoas de
construir a realidade, auto-regularem-se, codificar informag¢des e executar comportamentos”

(BANDURA, 2008, p. 97).

Neste sentido, as redes sociais podem potencializar a aprendizagem a partir do
encontro de parceiros, pessoas que podem ser identificadas a partir de interesses de

aprendizagem em comum com outras.

Seres humanos s3o em esséncia socidveis sempre envolvidos em ambientes que
estabelecam lagos sociais; sejam familiares, profissionais, religiosos, afetivos ou de outra
natureza. Essa forma de organizarmos nossas relagdes sociais ¢ estudada por varios campos

do conhecimento, tais como a: Psicologia, Sociologia e Antropologia, desde o século passado.

Segundo BANDURA (2008) em sua concep¢do do determinismo reciproco, a relagdo
entre as pessoas se da de forma natural e dindmica, envolvendo a triade: fatores pessoais,
influéncias comportamentais e agdes do ambiente, como podem ser observadas na Figura 2.1

€ no texto que se segue:
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“O pensamento humano e a acdo humana sido considerados produtos de uma inter-
relacdo dinamica entre influéncias pessoais, comportamentais e ambientais. A
maneira como as pessoas interpretam os resultados de seu proprio comportamento
informa e altera os seus ambientes e os fatores pessoais que possuem, 0s quais, por

sua vez, informam e alteram o comportamento futuro” (BANDURA, 2008, p. 98).

Comportamento
Humano

Fatores Fatores
pessoais ambientais

Figura 2.1 - Teoria Social Cognitiva — triade pensamento x agdo humana
(modelo adaptado da Teoria Social Cognitiva - Bandura) .

No contexto virtual encontramos as redes sociais, estruturas sociais formadas pela
vontade coletiva, caracterizadas pelo compartilhamento de informagdes que expressam:
idéias, interesses, valores e objetivos mutuos. Dessa forma, € possivel levar para o contexto
virtual todas as nuances comportamentais de inter-relacionamento humano, respeitando-se ¢

claro as limitagdes temporais e a distancia entre as pessoas.

Através do fluxo de informagdes estabelecido entre os individuos em redes,

constroem-se conhecimentos que, muitas vezes, sao imperceptiveis.
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Aprender a aprender através da inteligéncia coletiva, ¢ antes de tudo, um processo de
transferéncia do conhecimento contido em cada cortex cerebral’ dos membros de um grupo

social.

3

E o processo de apropriacdo do conhecimento de forma a evidenciar todos os
caminhos e mecanismos usados para a aprendizagem, seja a propria, seja a de outro individuo.
Segundo PINTO (2001) este processo, chamado de meta-cognicdo é explicado da seguinte
forma: “sdo conhecimentos de uma pessoa sobre o ambito e limites da mente humana e dos
respectivos processos cognitivos de atengdo, aprendizagem, memdria e raciocinio” (PINTO,

2001, p. 32).

Cada individuo ¢ um ser “aprendente” desde seu nascimento, estudiosos afirmam que

A , 1 . , .
0 bebé aprende desde o utero materno'® e a partir da saida deste, aprende a cada instante de
sua vida inimeras coisas novas para ele. Aprende primeiro a reagir a estimulos e somente

apos certa idade toma paulatinamente consciéncia efetiva de seu processo de aprendizagem.

O conhecimento estd em todo lugar, em todas as pessoas e nos objetos manipuldveis
por estas, mas nem todas as pessoas conseguem reunir todo o conhecimento existente no

mundo.

A apropriagdo efetivamente intencional do conhecimento humano facilita e viabiliza
um processo de aprendizagem direcionado, eficaz e que pode produzir resultados favoraveis

para acelerar o processo meta-cognitivo de aprendizagem das pessoas.

Com o avango das tecnologias especialmente as ligadas a comunicagdo ¢ o grau de

informagdo ampliou-se consideravelmente o acervo disponivel de conhecimentos

9 Cortex cerebral - corresponde a camada mais externa do cérebro dos vertebrados, rico em neurdnios. Local do
processamento neuronal mais sofisticado e distinto. Desempenha um papel central em fun¢des complexas do
cérebro tais como: memoria, atengdo, consciéncia, linguagem, percepgao e pensamento.

10 http://demaeparamae.pt/artigos/ajudar-bebe-aprender-ventre-materno.
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armazenados em repositorios ao longo do ciberespaco. Podemos, hoje, encontrar todo o tipo
de material disponibilizado, contetidos do tipo textuais, imagens, sons, simulagdes, realidades

virtuais entre muitos outros.

Apropriacdo € um termo que genericamente caracteriza o processo pelo qual um
individuo toma posse de algo que ndo lhe pertence, tornando-o proprio. A apropriagdo ¢ um
ato dinamico e envolve dois sujeitos € um objeto de apropriacdo. O objeto aqui em estudo é o
conhecimento, a inteligéncia humana e os dois sujeitos sdo efetivamente duas pessoas

diferentes em interagdo e com fins e objetivos semelhantes.

A apropriacdo do conhecimento da inteligéncia humana envolve o processo de
reconhecer o objeto de conhecimento que se deseja apropriar, uma vez que envolve a
produgdo, a busca e recep¢ao do objeto desejado, neste caso a aprendizagem de determinado

assunto. Tal apropriagdo pode ser feita de forma ativa ou passiva.

Dar-se 4 de forma ativa quando o consciente do individuo visa a transformagao pela
aprendizagem, buscando diretamente o que deseja aprender. Neste caso o sujeito tem

interesse em se apropriar dos conhecimentos reconhecidos nos outros.

Na apropriagdo ativa, nos podemos escolher de quem desejamos apropriar
conhecimentos, por exemplo, escolhemos um especialista de determinado tema para que
possamos observar a forma como este conduz suas idéias, trabalhos atuais e futuros. Neste
exemplo, percebemos a intencionalidade humana que pode ser explicada por BANDURA
(2008) em sua Teoria Social Cognitiva, ela “baseia-se em uma visdo da agéncia humana,
segundo a qual os individuos sdo agentes que podem fazer coisas acontecer com seus atos e se

envolvem de forma proativa em seu proprio desenvolvimento” (BANDURA, 2008, p. 99).



Capitulo 2. Aprendendo a aprender pela Inteligéncia Coletiva 36

A apropriacdo do conhecimento da-se de forma passiva quando, sem percebermos,
estamos efetivamente usando as mesmas ac¢des que os outros individuos. Neste caso estamos
usando a meta-cognicao gerada em noés, onde ela foi aprendida e apreendida por nos através

do que aprendemos com o outro, sem nos percebermos disso, sem intencionalidade.

LEVY (1996) considera que nossos pensamentos sio influéncias determinantes e
diretas da sociedade, leis, regras e costumes aos quais fazemos parte e no tocante “a interagao
entre os individuos, as regras do jogo social modelam a inteligéncia coletiva das comunidades
humanas assim como as aptiddes cognitivas das pessoas que nela participam” LEVY (1996, p.

99).

Segundo o mesmo teorico, a inteligéncia coletiva é definida “como uma inteligéncia
distribuida em toda parte, continuamente valorizada e sinergizada em tempo real”,
conferindo-se ao conceito de virtualidade a possibilidade de exploragdo e potencializagao
dessa inteligéncia desconectando-se do espago e da temporalidade, tornando possivel realizar
o real através do conhecimento de muitos no mundo virtual. Temos, entdo, confirmada a
hipdtese de que através do meio virtual podemos explorar toda a inteligéncia intrinseca nas

pessoas (ibidem, p. 96).

Ao conjunto canonico das aptiddes cognitivas a exemplo das capacidades de perceber,
de lembrar, de aprender, de imaginar e de raciocinar sdo considerados por LEVY (1996)
como o conjunto de aptiddes que formam a inteligéncia, podendo ser exercitadas de forma

individual ou coletiva.

Assim, “a dimensdo social da inteligéncia estd intimamente ligada as linguagens, as
técnicas e as institui¢des, notoriamente diferentes conforme os lugares e as épocas” LEVY

(1996, p. 97-99).
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No reconhecimento, na construg¢ao e apropriacdo do conhecimento humano, destacam-
se algumas teorias, que sdo mencionadas a seguir ¢ que colaboram com as idéias propostas

nesse trabalho.
2.2 Cognicao social

E o estudo do processo cognitivo de como pensamos sobre nds proprios, como
selecionamos, interpretamos e usamos informagdes sociais para formarmos juizo de valor e
tomarmos nossas decisdes. Tem seu conceito definido a partir de 1970 por LAMB e
SHERROD como a forma através da qual os individuos percebem e compreendem as outras

pessoas.

Em 1991, expande-se o conceito de cogni¢do social incluindo-se nele a forma como as
pessoas pensam sobre si mesmas e pela qual elas pensam que pensam acerca das outras

pessoas.

Entende-se que “cognigdo social € o estudo de como as pessoas fazem interferéncias a
partir de informagdo obtida no ambiente social” (RODRIGUES, 1999 apud FISKE e
TAYLOR, 1999). Ainda, segundo o mesmo autor, no “contato com o ambiente social que nos
circunda firmamos uma idéia de nés mesmos (auto-conceito) e tendemos a categorizar nosso

ambiente de forma a tornar mais facil o relacionamento com o mesmo” (ibidem, p. 67).

Em 1999, FLAVELL e MILLER acrescentam que a cogni¢do deve envolver as
pessoas e suas acoes e em 1996, BEE vai além do pensar sobre as pessoas e sobre o que elas
fazem, no conceito ele inclui também o pensar sobre o que as pessoas deveriam fazer e como

elas se sentem.
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Finalmente, tem-se uma defini¢do para cognicdo social mais completa, criada por FU,
GOODWIN, SPORAKOWKI e HINKLE, na medida em que amplia o conceito para além da

compreensdo das relagdes sociais, objetos e eventos sociais.

Estes tedricos consideram que a cognicdo social abrange mais do que a percepgao e as

inferéncias sobre outras pessoas, envolvendo a compreensao das relagdes entre si.

Assim, cogni¢do social, no espectro desta pesquisa, envolve a forma como
selecionamos, interpretamos e usamos informagdes sociais no ambiente online, nas redes
sociais para formarmos juizo e tomarmos decisdes. Neste caso especifico, decisdes de
aprendizagem com base na atua¢do dos demais individuos sendo observados na rede, pois esta
pesquisa vai além da percepgao e inferéncias sobre as pessoas, envolve a compreensdo das

relacdes sociais entre si dentro de um ambiente midiatico.

A cognigdo humana estd associada a processos cognitivos: memorizagao,
categorizacdo e interpretacdo de todas as informagdes que nos rodeiam dando controle e
sentido ao que estd a nossa volta. E dentro do contexto da cogni¢do social, a partir das
observagdes de LEVY (1996), que consideramos haver mudangas nas interagdes sociais no
meio virtual de um tipo de inteligéncia para outra, quando este nos diz [...] “O acesso ao
processo intelectual do todo informa o de cada parte, individuo ou grupo, e alimenta em troca
o do conjunto. Passa-se entdo, da inteligéncia coletiva ao coletivo inteligente” (LEVY, 1996,

p. 117).
2.2.1 Cognicao e comportamento humano

Considerando-se que a cognicdo ¢ a “aquisi¢do de novas informagdes”, ou ainda, a

“integracao no conjunto de conhecimentos existentes” (PINTO, 2001).
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A cognigdo ¢ a responsavel pela forma como conduzimos nossas agdes a partir da

compreensdo dos fatos que nos ocorrem.

Na realidade, segundo BANDURA (2008), podemos perceber que muitos sao os

fatores que regem nosso comportamento, como pode ser visto a seguir:

“[...] o funcionamento humano ¢ influenciado por muitos fatores. Os sucessos ou
fracassos que as pessoas encontram a medida que executam as muitas tarefas que
compreendem a sua vida naturalmente influenciam as muitas decisdes que devem
tomar. Além disso, o conhecimento e as habilidades que possuem certamente
desempenhardo papéis criticos no que decidem fazer e nido fazer”. (BANDURA,

2008, p. 102).

Além disso, cogni¢do ¢ ainda, segundo PINTO “corre¢do, aprofundamento,

alargamento e reorganizagdo da base de conhecimentos existente” (PINTO, 2001).

Cogni¢do e comportamento humano sdo temas relacionados ao individuo e suas
interagdes sociais. Para VYGOSTSKY (1989), a interacdo social assume um papel
fundamental no desenvolvimento cognitivo do individuo e toda fun¢do no desenvolvimento
cultural de um sujeito aparece primeiro no nivel social, entre pessoas, e depois no nivel

individual, nele préprio, conceitos que fundamentam este estudo.

Também para BANDURA (2008), o comportamento humano ¢ influenciado:

“O ambiente e os sistemas sociais influenciam o comportamento humano por meio
de mecanismos psicologicos do sistema do self. Assim, a teoria social cognitiva
postula que fatores como condigdes econdmicas, status socioecondmico e estruturas
educacionais e familiares ndo afetam o comportamento humano diretamente. Esses
fatores afetam o comportamento na medida em que influenciam as aspiracdes,
autopercepgoes, padrdes pessoais, estados emocionais, atitudes e outras influéncias

auto-regulatdrias das pessoas” (BANDURA, 2008, p. 100).
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E ainda, o funcionamento humano ¢ regido por diferentes processos, todos eles
responsaveis pela capacidade humana de reagir, se adaptar e se relacionar socialmente, sao
eles: processos cognitivos, vicarios, auto-reguladores e auto-reflexivos. Para melhor
visualizacao observe a Figura esquematica 2.2 que representa a visao geral dos processos do

funcionamento humano.

Figura 2.2 - Visdo geral dos processos do funcionamento humano.
(modelo adaptado da Teoria Social Cognitiva - Bandura)

A cognicdo e o comportamento humano envolvem ainda, consideragdes sobre nossas
capacidades e a forma como lidamos com elas, além das informagdes que dispomos para
trabalhar e agir em determinados momentos. Segundo ALMEIDA (2001), “O desempenho
cognitivo estd associado as habilidades, as destrezas e as informagdes que possuimos para
lidar com determinadas situagdes”. E ainda, BANDURA (2008) envolve as crencas de auto-

eficdcia individuais para regular comportamento humano, como pode ser visto a seguir:

“[...] as realizagdes das pessoas geralmente sdo melhor previstas por suas crengas de
auto-eficicia do que por realizagdes anteriores, conhecimentos ou habilidades. E
claro que nenhum grau de confianga ou de auto-compreensdao pode produzir o
sucesso na auséncia de habilidades e conhecimentos necessarios” (BANDURA,

2008, p. 102).
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No escopo desse trabalho, cognicao e comportamento sdo variaveis facilitadoras para a
aprendizagem, a primeira pela forma como aprendemos e a segunda pela regulagdo de nossas
atividades no meio social virtual, permitindo que possamos conduzir nossas agdes de forma

intencional em busca da aprendizagem individual e intencionalmente guiada.

2.2.2 Percepc¢ao social e modelagem comportamental

Para BANDURA (2008) “os individuos s3o auto-organizados, proativos, auto-
reflexivos e auto-regulados, em vez de organismos reativos que sdo moldados e orientados
por forgas ambientais ou movidos por impulsos interiores encobertos”. (BANDURA, 2008, p.

98).

Em redes sociais, os individuos sdo participantes ativos de suas interagdes com oS
outros integrantes da rede, dispdem de intencionalidade, de percep¢ao propria e dos demais a
sua volta. Nas redes do meio virtual, isso também acontece porque “o ciberespago favorece as
conexoes, as coordenagdes, as sinergias entre as inteligéncias individuais e sobre tudo em
situagdes em que um contexto vivo for melhor compartilhado, se os individuos e os grupos
puderem se situar mutuamente numa paisagem virtual de interesses e de competéncias, € se a
diversidade dos modulos cognitivos comuns ou mutuamente compativeis aumentar” (LEVY,

1996, p.116).

Um item de percepcao social pode ser o conceito de crenca de auto-eficacia no qual
tém-se o "julgamento das pessoas em suas capacidades para organizar e executar cursos de

acdo necessarios para alcangar certos tipos de desempenho" (BANDURA, 2008, p. 391).

Como pode ser visto a seguir:
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“Essencialmente, as crengas de auto-eficacia sdo percepgdes que os individuos tém
sobre suas proprias capacidades. Essas crengas de competéncia pessoal
proporcionam a base para a motivacdo humana, o bem-estar e as realizagdes
pessoais. Isso porque, a menos que acreditem que suas agdes possam produzir os
resultados que desejam, as pessoas terdo pouco incentivo para agir ou perseverar
frente a dificuldades. Hoje, muitas evidéncias empiricas sustentam a afirmagdo de
Bandura de que as crencas de auto-eficacia influenciam praticamente todos os
aspectos das vidas das pessoas - independentemente de pensarem de forma
produtiva, autodebilitante, pessimista ou otimista, o quanto elas se motivam e
perseveram frente a adversidades, sua vulnerabilidade ao estresse e a depressdo e as
escolhas que fazem em suas vidas. A auto-eficacia também é um determinante
critico de como os individuos regulam o seu pensamento € o seu comportamento”

(BANDURA, 2008, p. 101).

“E importante observar que as crengas de auto-eficicia sio determinantes criticos de
como conhecimentos e habilidades sdo inicialmente adquiridos”. Dessa forma, percepc¢ao
social e modelagem comportamental estdo ligados ao papel que as pessoas representam em
suas redes sociais e da forma como elas enxergam a propria participagdo e a dos outros.

(BANDURA, 2008, p. 103).

Se considerarmos o conceito de auto-eficédcia, ja citado, e a relagdo do papel das
crencas no funcionamento humano, como nos sugere BANDURA (2008) teremos que
considerar que as pessoas conseguem ser mais eficazes quando possuem crengas de que serdao
efetivamente capazes de se conduzir e colaborar com os demais. Na realidade nao
efetivamente no que possa ser real, mas naquilo no que acreditam, sentimento que esté latente
em qualquer rede social, seja real ou virtual. E ainda, “ndo se devem confundir as crencas de

auto-eficacia das pessoas com seus julgamentos sobre as conseqiiéncias que o seu
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comportamento produzird. Geralmente, ¢ claro, as crencas de auto-eficacia ajudam a

determinar os resultados que se esperam”. (ibidem).

Em relagdo ao exposto, BANDURA (2008), nos sugere ainda, que :

“[...] o "nivel de motivacdo, os estados afetivos e as agOes das pessoas baseiam-se
mais no que elas acreditam do que no que ¢é objetivamente verdadeiro" (p. 2). Por
essa razdo, pode-se prever melhor a maneira como as pessoas agirdo por meio de
suas crengas em suas capacidades do que pelo que sdo realmente capazes de realizar,
pois essas percep¢des de auto-eficacia ajudam a determinar o que os individuos
fazem com o conhecimento e as habilidades que possuem. Isso ajuda a explicar por
que os comportamentos das pessoas as vezes ndo estdo relacionados com suas
capacidades reais e por que o seu comportamento pode diferir amplamente, mesmo

que tenham conhecimentos e habilidades semelhantes” (BANDURA, 2008, p. 102).

2.3 Redes Sociais Virtuais

2.3.1 Conceito e caracteristicas

As redes sociais representam a forma como as pessoas se relacionam afetiva ou
profissionalmente através do computador. Com elas temos difusdo de informacdo e
conhecimento de forma rapida e vasta, principalmente nestes ultimos anos como uma forma
de arranjo de relagdes e de expressdo de idéias inovadoras para a solugdao dos problemas da

atualidade.

A internet ¢ um meio dinamizador para a formagdo e consolidagdo de novas redes
sociais, a sua difusdo se deve essencialmente pelo desenvolvimento das novas tecnologias de

comunicagdo e da informagao, cada vez mais utilizadas e valorizadas pelas pessoas.
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Os relacionamentos sociais baseados em redes originalmente criados no meio real sao
caracteristicos da sociedade e da cultura em que estamos inseridos, sendo aspectos muito

atuais da sociedade do conhecimento que estamos vivenciando.

Pessoas se reinem em agrupamentos com identidades semelhantes e interesses mutuos
e do ponto de vista individual, fazemos parte de diversas redes sociais desde o nascimento,
seja na familia, na creche, na escola, na igreja ou no trabalho. Portanto, redes sociais sdo
inerentes ao relacionamento humano. Diariamente, podemos perceber que tal relacionamento
se da através de redes do tipo: relacionamento, interesses mutuos, afinidades, trabalho, afeto

entre tantas outras.

Estas redes sdo criadas de forma natural, espontanea, pois sdo o resultado da interacao
do individuo com outro, portanto derivam do carater social do ser humano. Entretanto,
segundo AMARAL (2004), “o que diferencia as redes sociais das redes espontaneas ¢ a
intencionalidade nos relacionamentos, 0s objetivos comuns conscientes, explicitados,
compartilhados”. E ainda, completando esta idéia temos que: “uma diferenca essencial entre
os dois sistemas de rede ¢ que os fluxos e ciclos das redes sociais estdo permeados e sdao

canais de circulagdo de informacao, conhecimento e valores (sistemas simbolicos)”.

Dessa forma, podemos a seguir observar um quadro sistematizado da sustentabilidade

das Redes Sociais, proposto por AMARAL (2004) como pode ser visto no Quadro 2.1:
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Sustentabilidade das Redes Sociais

e foco nas relagdes, capacidade de realizar conexdes, compartilhamento, foco nos
processos, tensdo entre estruturas verticais e processos horizontais.

e dependéncia mutua, agdes articuladas, objetivos e estratégias de acdo compartilhadas,
acordos de convivéncia, relacdes laterais.

e sistemas simbdlicos, fluxo permanente de informagdo, comunica¢do todos todos,
presencial & virtual.

e diversas configuragdes, expansdo permanente, potencialidades diferenciadas de fazer
conexdes, reproducdo permanente do padrdo de organizagdo, convivéncia de opostos
complementares, harmonia conflitual, tensdo entre competi¢do e cooperagao.

o diferentes articulados em rela¢des de compartilhamento, cooperagdo e competigdo.

Quadro 2.1 — Sustentabilidade das Redes Sociais "'

Pessoas em rede podem compartilhar idéias com outras que possuem interesses,
valores e objetivos em comum, o que promove a forma¢do de uma cultura de participagao.
Assim, podemos encontrar redes sociais do tipo comunidades, comunidades de pratica, grupos
e listas de discussdo entre tantas outras aglomeracdes de pessoas dentro da Internet. Ainda,

segundo AMARAL (2004), as redes sociais:

“[...] em suas diferentes configuragdes locais, indicam uma nova forma de organizar
e vivenciar espagos de poder, em que a horizontalidade das relacdes resulta de
alguns principios, que devem estar expressos na gestdo e nas relagdes:
descentralizagdo, insubordinacdo, conectividade, multi-lideranca, autonomia,
transparéncia, cooperagdo, interdependéncia.

Cada rede tem uma configuracdo particular: depende do ambiente onde se forma e
atua, da cultura politica dos membros e em especial da cultura politica dos

facilitadores, dos objetivos compartilhados.” AMARAL (2004).

! Fonte: http://www.rits.org.br/redes_teste/rd_tmes_fev2004.cfim.
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Ja sob o conceito de CAPRA (2002) "redes sociais sdo em primeiro lugar, as redes de
comunicagdo que envolve linguagem simbolica, as restricdes culturais, nas relagdes de poder,

e assim por diante” (CAPRA, 2002, apud MARTIM 2008).

Contudo as redes sociais virtuais sdo assim caracterizadas por usarem, para 0s
relacionamentos entre as pessoas, estruturas de tecnologia, comunicagdo e informagdo como
base para as interagdes sociais entre elas. Apesar da base de interacdo ser computacional ¢é
importante lembrar que mesmo no meio virtual, como sinaliza AMARAL (2004), podemos

ter as mesmas caracteristicas do mundo real, como pode ser visto em:

“[...] identificar nas redes as seguintes caracteristicas: objetivos compartilhados,
construidos coletivamente; multiplos niveis de organizagdo e acgdo; dinamismo e
intencionalidade dos envolvidos; coexisténcia de diferentes; produgdo, reedi¢do e
circulacdo de informagdo; empoderamento dos participantes; desconcentragdo do
poder; multi-iniciativas; tensdo entre estruturas verticais & processos horizontais;
tensdo entre comportamentos de competicdo & cooperacdo & compartilhamento;
composicao multi-setorial; formagdo permanente; ambiente fértil para parcerias,
oportunidade para relacdes multilaterais; evolugdo coletiva & individual para a

complexidade; configuragdo dindmica e mutante” AMARAL (2004).

As redes sociais virtuais, apesar de sua diferente configuragdo baseada em interacdes
sob a tecnologia, podem melhorar a comunicacao e colaboragdo entre as pessoas de um grupo
recriando comunidades e estabelecendo lagos fortes de interacdo entre seus integrantes.

Assim, elas mantém intrinsecas suas caracteristicas primarias identificadas nas redes.

Sdo ainda, estruturas de grande poder de mobilizagdo de opinides, pois possui a
capacidade de veicular em menor prazo de tempo possivel a expressdo de idéias, gerando

novos valores, pensamentos e comportamentos. Portanto, ¢ fator de unido de individuos,
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organizando-os de forma igualitaria e democratica em relagdo aos objetivos e interesses que

possuem em comum.

Atualmente ¢ dificil encontrarmos pessoas que ao utilizarem computadores com
regularidade ndo estejam inseridas em pelo menos um tipo de rede social virtual. As mais
usadas atualmente no Brasil sio o Orkut'?, seguidos do Facebook'’, em larga e franca
expansdo, ¢ dos softwares Myspace'* e Linkedin'®. Nelas é possivel cadastrar o perfil do
usuario com imagem e descri¢des pessoais, interesses € gostos que facilitam a identificacao de

pessoas que sao semelhantes nestes aspectos.

A Figura 2.3 indica as aplicacdes e servigos de redes sociais mais usadas em fevereiro

de 2010"°.
) Top 10 Social-Networking

Websites & Forums

by US Market Share of Visits (%)

February 2010

YouTube 15.20
Tagged

Twitter

Yahoo! Profiles
myYearbook

Meebo

Windows Live
Home

Yahoo! Answers I 1.05

MARKETINGCHARTS. COM

Figura 2.3 — 10 redes sociais mais usadas atualmente.

12 www.orkut.com/
1 www.facebook.com/
14
www.myspace.com/
" www.linkedin.com/
'S Fonte: http://www.marketingcharts.com/interactive/top-10-social-networking-websites-forums-february-2010-

12248/.
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Sao ainda, considerados como geradores de redes sociais, os softwares de
compartilhamento de multimidia (fotos, videos, musicas, slides, links e etc) a exemplo do:

Flickr'’, Youtube®®, LastFM®, SlideShare®, del.icio.us®! entre outros.

Recentemente, temos visto outro tipo de manifestacdo de rede social, esta ja no
formato de mensagens instantineas através de softwares nos quais as pessoas se expressam

2

dessa forma. Um exemplo muito utilizado ¢ o Twitter *%, um software do tipo

Microblogging® em que o usudrio envia e recebe mensagens de até 140 caracteres.

Pode-se dizer que o Twitter muito se parece com o servico de mensagens do tipo
SMS* - servico de mensagens curtas para a Internet, muito utilizado pelos usuarios de
telefonia movel. Sua utilidade, essencialmente, estd no fato de ser extremamente facil e

rapido divulgar algo na Internet.

Muitas empresas tem usado este recurso para divulgar produtos e servicos em toda a

2 . 2 2 . . , .
rede, a exemplo das empresas Dell *°, Microsoft”® ¢ Bradesco®’ (no Brasil) e muitos usuérios
também o tem usado para fazer marketing pessoal, bem como promover e divulgar

informagdes muito rapidamente pela rede. E ainda, a manifestagdo de rede social que usa o

17 www.flickr.com/

18 www.youtube.com/

19 www.lastfm.com.br/

20 www.slideshare.net/

21 http://delicious.com/

2 http://www.twitter.com/

2 Microblogging ¢ um conceito inovador na web ou mobile web que se utiliza de comunicagdo instantinea
(mensagens de até 140 caracteres).

24 Short Message Service (SMS), http://pt.wikipedia.org/wiki/Servi%C3%A70_de mensagens_curtas
* http://twitter.com/DellOutlet

*® http://twitter.com/WindowsLive

7 http://twitter.com/bancodoplaneta
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conceito de Lifestreaming%, rede social com fins proprios que concentra o fluxo de criacao de

conteudos de uma so6 pessoa, podendo ser socializado pelas demais.

Os conceitos de Microblogging ¢ Lifestreaming sdo amplamente abordados no

capitulo 3.

2.3.2 O Saber e a coletividade

As consideragdes apresentadas a seguir justificam a aprendizagem que pode ser obtida
através da interacao em redes sociais, a relagao entre o saber individual e a coletividade. Elas
estdo vinculadas a idéia de que ¢ possivel aprender, observando-se o comportamento do outro,

denominado por BANDURA (2008) de aprendizado vicariante ou por observacao.

Mas o que ¢ o saber? Pode ser assim definido como o uso ativo do conhecimento para
proveito proprio. E, representa um modelo da realidade que a mente humana constroi via

vivencia, experiéncia, aprendizado e comunicacao.

Para LEVY (1998), o saber é o que qualifica nossa raca humana, ndo é somente o
conhecimento puro e cientifico que possuimos, mas a organizagdo ou reorganizagao
individual com o mundo a nossa volta, conosco mesmo, com os outros, com objetos, signos e
representacoes que nos da oportunidade de desenvolver uma atividade de conhecimento e
portanto, aprender. O saber ¢ entdo, segundo ele, um conceito que exprime o exercicio de
buscar o conhecimento sempre voltado a uma finalidade propria e circunstancial que ira variar

de pessoa para pessoa (LEVY , 1998, p. 121).

28 |ifestreaming ¢ um conceito também inovador que refere-se a atividade de concentrar todo o fluxo de
conteudo digital elaborado por uma pessoa em uma unica aplica¢do ou servigo na Internet.
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E importante ressaltar, dentro deste aspecto, que para BANDURA (2008), o homem
possui capacidades humanas bésicas que o definem como ser humano e que permitem que
este aprenda e mude seu comportamento, mudando assim o rumo de suas estorias pessoais de
vida, conforme varidveis a seu redor. Neste caso especifico, iremos usar o exemplo de uma

rede social em que o individuo se encontre inserido, como pode ser visto a seguir:

“[...] ha a compreensdo de que os individuos sdo imbuidos de certas capacidades que
definem o que significa ser humano, principalmente as capacidades de simbolizar,
planejar estratégias alternativas (antecipagdo), aprender com experiéncias vicarias,
auto-regular e auto-refletir. Essas capacidades proporcionam aos seres humanos os
meios cognitivos pelos quais influenciam e determinam o seu proprio destino”

(BANDURA, 2008, p. 100).

O compartilhamento de conhecimento ¢ visto como um meio pelo qual os
participantes de uma rede social tenham que desenvolver uma identidade propria, através da
valorizagdo da sua contribuicdo a comunidade. E os novos membros, a medida que vao se
tornando mais experientes, usam a aprendizagem como uma forma de se adaptar ao grupo,

mostrando o valor da sua participagao.

Temos que os seres humanos sdo seres socidveis e adaptaveis, portanto possuem:

“[...] uma capacidade extraordinaria de simbolizar. Usando suas capacidades
simbolicas conseguem tirar significado do seu ambiente, construir roteiros de agédo,
resolver problemas cognitivamente, defender linhas de agdo antecipadamente,
adquirir novos conhecimentos por meio do pensamento reflexivo e comunicar-se

com os outros a distdncia no espaco e no tempo” (ibidem).
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2.3.3 Inteligéncia em redes e suas tecnologias

As tecnologias intelectuais e os dispositivos de comunicacdo conhecem no fim de
século XX mudangas profundas, de massa e radicais tornando as ecologias cognitivas em vias
de reorganizagdo rapida e de forma irreversivel. Ao utilizarmos tecnologias (ferramentas e
artefatos do tipo: televisdo, celulares, computadores e etc) incorporamos ao conhecimento a
memoria longa da humanidade, recorremos assim a inteligéncia coletiva para a ampliagdo de

nosso proprio conhecimento (LEVY, 1996, p. 98).

A forma como percebemos o mundo ¢ impregnada pelo conjunto de conhecimento
construido ao longo de nossas vidas pela interagdo social, pelos filtros de percepcao, pelas
metaforas assimiladas ou ainda pela heranga cultural que chega até noés. Na realidade tudo
nos chega pelo conjunto de experiéncias vividas ao longo de uma vida, tendo como plano de
fundo a linguagem simbolica de nossa espécie, mecanismo natural de comunicagao entre o

individuo e o mundo a nossa volta.

Como ja dito, somos seres sociaveis e possuimos cada um de noés uma inteligéncia
unica, acervo unico do resultado de nossas vidas, experiéncias individuais ou em comum.
Segundo BANDURA (2008), a linguagem ¢ um dos simbolos, dentre outros que nos permite

interagir com o outro, como pode ser visto em:

“Pelo uso de simbolos, os individuos resolvem problemas cognitivos, engajam-se
em auto direcionamento e antecipagdo. As pessoas planejam linhas de agdo, prevéem
as conseqiliéncias provaveis dessas agdes e estabelecem objetivos e desafios
pessoais, de modo que possam motivar, orientar e regular as suas atividades. E por
causa da capacidade de planejar estratégias alternativas que se podem prever as

conseqiiéncias de um ato, sem chegar a executa-lo” (BANDURA, 2008, p. 100).
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Ja para LEVY (1996), somos mais do que seres individualmente inteligentes, nds
possuimos uma inteligéncia diferenciada. Na realidade “nossa inteligéncia possui uma

dimensio coletiva consideravel porque somos seres de linguagem” LEVY (1996, p. 98).

A comunicacdo do tipo “todos-para-todos” é um excelente e recente exemplo de
transformagao no processo de relagdo comunicacional entre as pessoas. O “ciberespago em
vias de constituicao autoriza uma comunicacdo nao mediatica em grande escala que, a nosso
ver, representa um avango decisivo rumo a formas novas e mais evoluidas de inteligéncia”.

(LEVY, 1996, p. 113).

E ainda, se considerarmos o ciberespago como uma tecnologia voltada ao uso de

redes, temos que:

“O ciberespago favorece as conexdes, as coordenagdes, as sinergias entre as
inteligéncias individuais, ¢ sobretudo se um contexto vivo for melhor compartilhado,
se os individuos e os grupos puderem se situar mutuamente numa paisagem virtual
de interesses e competéncias, e se a diversidade dos modulos cognitivos comuns ou

mutuamente compativeis aumentar” (LEVY, 1993, p. 116).

Sobre as tecnologias de inteligéncia em rede, “maquinas de perceber” sao ferramentas
que podem funcionar em trés niveis de percepcdo: do tipo direto, indireto e metaférico

(LEVY, 1996, p. 98).

As ferramentas (cameras, televisdes e etc) diretamente estendem o alcance e
transformam a natureza de nossas percepgoes, ja as indiretas, através do uso de carros, avides
ou redes de computadores modificam profundamente nossa relagdo com o mundo, de forma

bem particular no que tange as relagdes de espago e temporalidade.
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Os instrumentos e artefatos (tecnologias) nos oferecem modelos reais, concretos
compartilhados pelos quais podemos aprender por metaforas, fenomenos ou abstracdes

(LEVY, 1996, p. 98).

Neste sentido, “uma das caracteristicas mais salientes da nova inteligéncia coletiva é a

acuidade de sua reflexdo nas inteligéncias individuais” (ibidem, p. 116).

2.3.4 Acao coletiva em redes sociais

A acdo coletiva em redes sociais passa pelo processo de virtualizagdo das relagdes
humanas. Nada acontece no mundo real, mas no efetivo mundo virtual, que ndo existe
fisicamente, ¢ apenas um espago efetivo para a¢des de um grupo de pessoas com interesses €

condutas afins.

Isto significa desconectar-se o espago e¢ a temporalidade, onde hd mais endereco
geografico a citar ou lapso de tempo a contar para a representacdo do que € virtual. O virtual
ndo ¢ imaginario, ele produz efeitos “onde a sincronizagao substitui a unidade de lugar e

interconexao, a unidade de tempo” (LEVY, 1996, p. 21).

Se considerarmos uma rede social, a comunidade virtual como exemplo, teremos em
sua organizagdo: membros, problemas afins, paixodes, projetos, conflitos, amizade, toda a
ordem de emocdes e acdes baseadas em um suporte midiatico. Esta comunidade ndo estara
fisicamente em lugar algum. Virtualmente ela é representada pela presenca virtual de seus

integrantes em algum lugar ou em muitos.

A virtualizacdo permite entdo, entre outras coisas, recriar estruturas sociais coletivas.
Uma cultura itinerante que existe por meio de interagdes sociais diferenciadas frente ao uso de

tecnologia, onde as relacdes se estabelecem e mantém com um minimo de inércia possivel. E
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ainda, quando qualquer coisa, pessoa, coletividade, acdo, informagdo se virtualizam, se

tornam “ndo presentes” estas se desterritorializam (ibidem).

A acgdo coletiva em redes sociais deve estar ancorada nas possibilidades existentes no

meio virtual, conforme cita LEVY (1996):

[...] “O ciberespago manifesta propriedades novas, que fazem dele um precioso
instrumento de coordenacdo ndo hierarquica de sinergizagdo rapida das
inteligéncias, de troca de conhecimentos, de navegagao nos saberes e de auto-criagdo

deliberada de coletivos inteligentes (LEVY, 1996, p. 117).

A acdo coletiva ¢ ainda, alvo de modelagdo comportamental, pois sob suporte do uso
de simbolos ¢ permitido este tipo de relacdo entres as pessoas, conforme pode se melhor

compreender onde:

[...] os simbolos s@o o veiculo do pensamento e, simbolizando suas experiéncias, as
pessoas podem proporcionar estrutura, significado e continuidade para suas vidas. A
simbolizagdo também proporciona que as pessoas armazenem as informagdes
necessarias para orientar comportamentos futuros. E através desse processo que sdo

capazes de modelar o comportamento observado (BANDURA, 2008, p. 100).

LEVY (1996), explica que sobre a virtualizagdo da inteligéncia e a constitui¢do do
sujeito, tem-se que o pensamento ¢ profundamente histoérico, datado e situado, dentro de nos,
onde cada um jamais pensa sozinho ou sem o apoio de ferramentas de auxilio, na realidade
nossas atividades cognitivas sdo expressdo do que temos em nossas mentes, a sociedade em

que vivemos, as instituicdes, a lingua, os signos, as técnicas de comunicagao.

Assim, hé4 dentro do ser humano um coletivo pensante e pode-se entender haver uma
inteligéncia sem consciéncia unificada ou de um pensamento ndo subjetivo (LEVY, 1996, p.

95).
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Ja BANDURA (2008), considerando a capacidade de agéncia humana de forma

individual nos remete que um ser humano e sua inteligéncia ¢ intencionalmente regrado por :

“[...] fatores pessoais, os individuos possuem autocrencas que lhes possibilitam
exercer um certo grau de controle sobre seus pensamentos, sentimentos e acdes, que
"aquilo que as pessoas pensam, créem ¢ sentem afeta a maneira como se
comportam" (BANDURA, 1986, p. 25). De fato, as crengas que as pessoas tém
sobre si mesmas sdo elementos criticos em seu exercicio de controle e agéncia
pessoal. Assim, os individuos sdo produtos e produtores de seus ambientes e
sistemas sociais. Como as vidas humanas ndo sdo vividas em isolamento, Bandura
expandiu a concepg¢do de agéncia humana para incluir a concep¢do de agéncia
coletiva. As pessoas trabalham juntas, com base em crengas compartilhadas sobre
suas capacidades e aspiragdes comuns, para melhorar as suas vidas’ (BANDURA,

2008, p 99).

Desta forma, considerando-se os conceitos de LEVY (1996) ¢ BANDURA (2008)
podemos concluir que ha dentro do ser humano, duas por¢des de um mesmo ser - um
individual e outro coletivo capazes de se auto-regular e agir de acordo com suas necessidades

e vontades, com inteligéncia.

Assim, com base na conclusdo acima, podemos considerar que as redes sociais tém o
poder de mobilizar pessoas a colaborar, a se expor, a exteriorizar suas necessidades, desejos e
anseios, bem como tem permitido que as pessoas possam se auto-promover, nao apenas ser,

mas para mostrar o que sdo, o que fazem e o que s@o capazes de fazer.

Hoje, vivemos a era do “marketing pessoal” dentro das redes sociais. Conhecer,

reconhecer e ser reconhecido tem sido uma moeda de valor precioso na troca das relagdes

29 Marketing Pessoal pode ser definido como uma estratégia individual para atrair e desenvolver contatos e
relacionamentos interessantes do ponto de vista pessoal e profissional, bem como para dar visibilidade a
caracteristicas, habilidades e competéncias relevantes na perspectiva da aceitacao e do reconhecimento por parte
de outras pessoas.
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pessoais virtuais entre os internautas nas redes sociais. Tais redes tem crescido muito em
oferta de varios tipos nos tltimos anos, a exemplo do Orkut, FaceBook, MySpace entre outros

ja citados anteriormente.

2.3.5 Mobilizacao efetiva das competéncias individuais

O modelo de sociedade em que vivemos costuma ditar padrdes. Somos competitivos

ao extremo em praticamente todas as areas, seja no campo social como profissional.

Possuir habilidades e competéncias adequadas em determinada atividade de interesse
tem um valor imenso em um mundo globalizado e competitivo. Aspectos como acesso a
informacdo, a comunicacdo e uso adequado de tecnologias pode muito fazer a diferenca entre

pessoas e o sucesso profissional delas.

E fato que nem todos possuem as mesmas habilidades e competéncias, mas se elas
puderem ser mobilizadas e efetivamente apropriadas através do processo de modelacao
comportamental sugerido pela Teoria Social Cognitiva de ALBERT BANDURA (2008)
poderemos assim efetivar a mobilizacdo das competéncias individuais em prol dos membros

de uma comunidade virtual. Basta que consideremos o que cita este tedrico:

“As pessoas ndo aprendem apenas com a sua experiéncia, mas também observando
os comportamentos de outras pessoas. Essa aprendizagem vicéria permite que os
individuos aprendam um novo comportamento sem passar pelo processo de tentativa

e erro necessario para executa-lo” (BANDURA, 2008, p. 100).

Devemos ainda, considerar que, aliados a técnica de modelagdo comportamental,
podemos agregar o sentimento de “vinculo ao grupo” de PICHON RIVIERE (1998) ¢ a
natural promocao pessoal realizada através de marketing pessoal do individuo. E neste ultimo

consideram-se a qualidade da inteligéncia emocional do individuo com os demais de seu
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grupo, a comunicagdo interpessoal, a qualidade da rede de relacionamento criada pelo

individuo, a sua auto-imagem e como ela ¢ passada e vista pelos demais e ainda as agdes de

apoio, incentivo e ajuda aos demais integrantes do grupo social.

Para BANDURA (2008), os individuos sdo pessoas que regulam suas agdes € em

funcao delas seu comportamento, como pode ser visto em:

“Os individuos possuem mecanismos auto-reguladores que propiciam o potencial
para mudangas auto-dirigidas em seu comportamento. A maneira € 0 grau em que as
pessoas auto-regulam seus atos e comportamentos envolvem a preciséo e coeréncia
de sua auto-observagdo e auto-monitoramento, os julgamentos que fazem com
relagdo a suas agoes, escolhas e atribui¢des e, finalmente, as reagdes avaliativas e
tangiveis que tém ao seu proprio comportamento, por meio do processo de auto-
regulacdo. Essa ultima sub-funcdo inclui o proprio self do individuo (seu auto-
conceito, auto-estima, valores pessoais) ¢ auto-motivadores tangiveis que atuam
como incentivos pessoais para se comportarem de maneiras auto-dirigidas”

(BANDURA, 2008, p. 101).

E ainda, a agdo individual e coletiva ¢ de perto influenciada pelo sentimento de auto-

eficacia, seja individual ou em grupo, o individuo tem seu comportamento alterado pela

crenca que possui:

“Como os individuos agem coletiva e individualmente, a auto-eficicia é um
constructo pessoal e social. Os sistemas coletivos desenvolvem um sentido de
eficacia coletiva - a crenga compartilhada pelo grupo em sua capacidade de alcangar
objetivos e realizar tarefas desejadas. Por exemplo, as escolas desenvolvem crengas
coletivas sobre a capacidade de seus estudantes de aprender, de seus professores de
ensinar ¢ de melhorar as vidas de seus alunos, e de seus administradores e conselhos

de criar ambientes que levem a essas tarefas. As organizagdes que tém um forte
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sentido de eficacia coletiva exercem influéncias empoderadoras e vitalizadoras em

seus participantes, e esses efeitos sdo palpaveis e evidentes” (ibidem, p. 104).

Concluindo, temos que o individuo ¢ capaz de mudar seu comportamento, seja de
forma intencional ou pela crenga que tem individualmente ou em determinado grupo, fato que
nos permite, entdo, ndo s6 entender ser possivel como também efetivamente mobilizar as
competéncias em prol de um bem comum. No caso deste trabalho a aprendizagem individual

através da interagdo social.

2.4 Consideracoes finais

Neste capitulo, foi apresentado um conjunto de conceitos basicos relativos ao ato de
aprender a aprender a partir da coletividade, formando-se assim idéias de como se pode
explorar a inteligéncia coletiva para este fim. Foram vistos, ainda, aspectos relativos ao saber
dentro da coletividade, a cogni¢do existente no meio social e a meta-cogni¢do que podera ser

explorada em prol da aprendizagem do individuo.

Vimos que aprendendo a aprender pela inteligéncia coletiva devemos considerar os
fatores cognitivos e de redes sociais e suas intera¢des e ainda, que o ser humano ¢ regulado
pela propria capacidade de agir em sua vida — o conceito de agéncia humana e capacidade de

auto-reflexdo que ¢ declarado por BANDURA (2008), como:

“[...] a capacidade que é mais "distintamente humana" (p. 21) ¢ a da auto-reflex@o,
tornando-a um aspecto proeminente da teoria social cognitiva. Por intermédio da
auto-reflexdo, as pessoas tiram sentido de suas experiéncias, exploram suas proprias
cognigdes e crengas pessoais, auto avaliam-se e alteram o seu pensamento e seu

comportamento” (BANDURA, 2008, p 101).



Capitulo 2. Aprendendo a aprender pela Inteligéncia Coletiva 59

Ou ainda, segundo VYGOSTSKY (1989) que, a interagdao social assume um papel
fundamental no desenvolvimento cognitivo do individuo e toda fun¢do no desenvolvimento
cultural de um sujeito aparece primeiro no nivel social, entre pessoas, e depois no nivel

individual, nele préprio, conceitos que fundamentam este estudo.

Por fim, cabe, em ultima andlise, a seguinte pergunta: como se apropriar da
inteligéncia coletiva (mobilizacdo efetiva das competéncias individuais) das redes sociais

virtuais (tecnologias de redes)?

Simples, considerando-se os aspectos da cognicdo humana, sua capacidade de
agenciamento, sua relacdo de trocas de conhecimento e experiéncias a partir da interagdo
social e o uso eficaz e direcionado de tecnologias que potencializam a captacdo e retencao da

inteligéncia coletiva.



Capitulo 3
Ambientes virtuais: recurso a aprendizagem

“A educacgdo é um processo social, é desenvolvimento.
N&o é a preparac¢do para a vida, é a propria vida”

Dewey

Neste capitulo, ¢ abordada uma visdo sobre os ambientes virtuais existentes
(ambientes pessoais de aprendizagem), os sistemas de combinagdo social e recomendacio em
apoio a aprendizagem individual. S3o vistos ainda, aplicagdes e servigos Web 2.0 relevantes

para o presente trabalho.
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3.1 Consideracoes

Os ambientes virtuais (AVA) tem se revelado como recurso util a aprendizagem
pessoal, seja de forma coletiva ou individual. Esses ambientes envolvem inumeras
ferramentas que podem ser desde uma simples area de Chat aos elaborados Sistemas de
Gerenciamento de Aprendizagem (LMS — Learning Management System) atualmente

utilizados.

Vivemos a era da Web 2.0, seus recursos e servigos. Este novo paradigma da Internet,
mais do que uma revolugdo tecnologica, envolve uma mudanga comportamental entre seus

usuarios.

A Web 2.0 tem seu foco voltado ao contetido desenvolvido pelo proprio usuério, a
facilidade de utilizacdo das interfaces desenvolvidas, ao compartilhamento de tudo o que se
cria na rede e ao fomento para a utilizagdo do poder das massas através da proliferacdo das
redes sociais. Além disso, existe ainda, a possibilidade de classificagao de tudo (folksonomy)
pelo usudrio, através de palavras chave, o que tem nos proporcionado um manancial de
espagos virtuais que podem e devem servir de aparato tecnoldgico para a aprendizagem e

desenvolvimento do conhecimento humano.

Podemos assim concluir que ambientes virtuais, Web 2.0 e os sistemas que aprimoram
a interagdo social dentro de espacos virtuais, tais como: sistemas de Combinagdo Social,
Recomendacdo e Reputacdo visam facilitar e dar sustenticulo ao relacionamento social
existente dentro das redes sociais e sdo também abordados neste capitulo, como parte do

referencial tedrico de base dste trabalho.
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3.2 Ambientes pessoais de aprendizagem (APA/PLE)

3.2.1 Conceito e caracteristicas

PLE ¢ abreviatura de Personal Learning Environment — ambiente pessoal de
aprendizagem, também conhecido em portugués como APA. A defini¢do para este termo
ainda permanece sendo construida e remodelada a cada nova analise, uma vez que PLE ¢ um
conceito individualmente analisado conforme o perfil e a atividade de cada pessoa. Esta
premissa ¢ confirmada por WILSON quando reforca que “o PLE ¢ diferente para cada

individuo, mas pode fazer uso de ferramentas e conven¢des comuns.” (WILSON, 2008).

Nao ha, portanto no momento, uma definicao fechada e formal do que venha ser PLE,
entretanto muitos estudos tem se revelado esclarecedores para que se possa cunhar um o outro
modelo pertinente aos conceitos basicos do que vem a ser chamado de PLE e muitas sdo as
consideragdes relevantes que podemos verificar ao longo deste estudo a fim de que possamos

construir um referencial a ser utilizado neste trabalho.

O PLE ¢ uma mudanga de paradigma no tocante a questdo da aprendizagem, muda-se
o foco de aprendizagem da tradicional construida por uma pessoa para um grupo de pessoas
para a construida e realimentada por uma pessoa para apenas uma, ela propria. (LUBENSKY,

2007).

Se considerarmos a seguinte defini¢do: "Um PLE ¢ uma facilidade para o acesso
individual, agrega, configura e manipula artefatos digitais de suas experiéncias de
aprendizagem” (LUBENSKY, 2006), iremos observar que PLE ¢ um ambiente virtual em que
se pode agregar um conjunto de recursos digitais que sdo usados com um Unico fim a

aprendizagem individual, ou ainda, as experiéncias de aprendizagem de uma pessoa. Além



Capitulo 3. Ambientes Virtuais: recurso a aprendizagem 63

disso, outros aspectos podem ser considerados, por exemplo: PLE ¢ definido e controlado por
seu usuario, seu dono, portanto sdo solucdes de aprendizagem dissociadas de instituicdes de

ensino formais, sdo livres, sem padrdes educacionais de referéncia usados nos dias atuais.

Os recursos digitais em um PLE envolvem o engajamento do usuario em determinado
instante ou desejo futuro, portanto envolve certa dindmica em termos de utilizagdo de seus
artefatos. E ainda, o principal interesse em se utilizar um PLE estd na questdo da gestdo de
destes artefatos que venham a facilitar a aprendizagem individual, portanto devem estar a
mao, de forma que o PLE permita gerenciar todo o acervo de interesse do usuario ¢ de

controle do contetido produzido por ele.

O conceito de PLE permite dar ao aprendiz a possibilidade de personalizacdo de seu
ambiente de estudo, configurando estilos e padrdes de preferéncia para a aprendizagem. Tal
exploragdo refor¢a, motiva e sustenta a aprendizagem. Um PLE, ainda, deve funcionar como
integrador de outras aplicacdes ¢ servigos de forma a conseguir reunir todo o tipo de
publicagdo de contetidos criado pelo usudrio, com isso permitir que se construa uma linha do

tempo de atividades e criagdo de contetidos ao longo de seu uso.

A partir das colocagdes de LUBENSKY (2007), podemos ver a histéria do PLE sob a

forma de uma linha do tempo, de forma resumida e adaptada (adaptacdo nossa), a seguir:

1998 — O grupo de pesquisa Media Lab, em Helsinquia, langou a primeira versdo do FLE
(Future Learning Environment - mais tarde Fle3) na Web — ambiente de
aprendizagem destinado ao apoio ao aluno, objetivando o desenvolvimento de

expressdes do conhecimento.

—2000 - Oleg Liber publica Colloquia - a Conversation Manager.
y
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—2001 - Inicia-se na Irlanda do Norte o Projeto NIIMLE, que implementa um espaco

pessoal para alunos integrando multiplos sistemas institucionais. Muito similar ao

SHELL, iniciado ao mesmo tempo pela Agéncia JISC no Reino Unido.

—2002 - EDUTELL usa protocolo P2P e possibilita a constru¢do de uma rede global de

objetos de aprendizagem distribuidos baseados em principios de redes sociais.

—2003 - O projeto ROMA comeca na Universidade Aberta da Holanda; servindo de base

para o uso educacional e os métodos de andlise de redes sociais de apoio a

aprendizagem.

2004 - Robot Coop publica o site 43Things, um site de rede social baseado em conceitos

de descricao e compartilhamento de objetivos pessoais.

—2005 - Scott Wilson publica em seu blog um diagrama ilustrando uma visdo de futuro

para um VLE (Virtual Learning Environment). Ele ¢ baseado em um sistema de
interagdo pessoal com uma variedade de servigos Web 2.0, bem como servigos
oferecidos pelos sistemas institucionais para criar um ambiente pessoal de apoio a

aprendizagem.

~2006 - PLEX Beta ¢ liberado pelo Personal Learning Environments Project na

Universidade de Bolton. O PLEX e sua estrutura basica influenciam o Colloquia.

—2007 — Criacdo do PLE Manchester por HARMELEN e sua equipe, um sistema inovador

que combina servicos de rede social e aprendizagem. Inicio de personalizacdo do
Framework® de aprendizagem usado pelo Centro de Computacio da

Universidade de Londres.

3% http://moodle.ulce.ac.uk/course/view.php?id=139 e http://moodle.ulcc.ac.uk/course/view.php?id=139
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2009 — Langada a versao Beta 1.8.6 do software DOKEOS, um PLE voltado para a

aprendizagem individualizada.

A Universidade RWTH Aachen langou um Framework de PLEF®', um servico de
Mashup que apoia os alunos nas atividades de aprendizagem dentro de um espago

personalizado por este.

- As defini¢des continuam até os dias atuais ...
v

Apesar das diversas definicdes e modelos vistos na linha do tempo, vale salientar que
para o escopo desta pesquisa PLE ¢ qualquer ambiente que facilite a aprendizagem, ou ainda
qualquer ambiente que nos permita agregar qualquer tipo de ferramental 1til a aprendizagem.
Portanto, para este trabalho consideramos que uma aplicagdo, servigo ou ainda qualquer
recurso tecnologico poderia ser classificado como PLE individual, basta que a finalidade seja

efetivamente a de aprender algum assunto ou habilidade de interesse.

3.2.2 Modelos e concepcoes

O conceito de “Personal Learning Environment” representa o mais recente e
revolucionario passo para a aprendizagem com mudanga de foco, esta centrada nos alunos.
LUBENSKY (2007). Pode ou nao ser composto por um ou mais subsistemas que integrados
irdo criar sua forma (interface visual) e neste sentido pode ser uma aplicacdo simples ou
composta por um ou mais servicos baseados na Web, integrando uma abordagem de
aprendizagem formal e informal numa unica experiéncia, mudando-se os paradigmas de

ambientes virtuais de aprendizagem existentes.

3! http://eiche.informatik.rwth-aachen.de:3333/PLEF/index.jsp
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Um PLE, entdo, pode ser resumido como um sistema que permite a uma pessoa fazer a
gestdo de sua aprendizagem, seus conteiidos, do processo e da sua interagdo com pessoas de

seu interesse.

Inclui suporte ao estabelecimento das proprias metas de aprendizagem, funcdo
contraria a dos ambientes virtuais de aprendizagem existentes que sdo voltados para o meio
académico, para professores ¢ alunos, com conteudos previamente definidos, padronizados
pelas institui¢des de ensino. Verdadeiros pacotes educacionais previamente fechados, com
pouca ou quase nenhuma possibilidade de flexibilidade de contetidos ou mudangas em sua

estrutura.

Usando um PLE quem estd no controle da aprendizagem ¢é o proprio usuario. Este
define o que quer usar em termos de contetidos, o que aprender e com quem o fara. O

controle ¢ de como se aprende e esta nas maos de quem o define e utiliza.

O conceito de PLE surgiu para transpor as limitagdes das op¢des de aprendizagem que
sdo oferecidas via ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), entretanto os AVA atuais tem
a partir do uso de extensdes a perspectiva do uso de API (Application Programming Interface)
abertas e nelas a possibilidade de flexibilidade e dinamizacdo das interfaces usadas

atualmente.

Podemos citar, como esfor¢o desta busca pela mudanga nas plataformas AVA muito
conhecidas hoje, tais como: LRN*, Moodle®, Plone*, Drupal®, Sakai**. Dessa forma conclui-
se que PLE é um conceito de gestdo de aprendizagem, portanto ndo uma estrutura ou software

especifico.

32 http://www.dotlrn.org/

33 http://moodle.org

34 http://plone.org/

35 http://funnymonkey.com/drupaled-latest
36 http://www.sakaiproject.org/portal
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Como conceito reune um conjunto de idéias e concepgdes ao seu redor. Por exemplo,
¢ uma colecdo de ferramentas reunidas sob a no¢dao conceitual de software livre,

interoperabilidade e controle de aprendizagem por parte do aprendiz.

PLE ¢ constituido de conceito (finalidade e objetivos) e estrutura (formato sugerido),

duas partes individuais que o caracterizam e o compdem, como pode ser visto na Figura 3.1:

Figura 3.1 — Partes do conceito PLE (adaptagdo nossa)

Uma caracteristica marcante do PLE ¢ que cada individuo define e possui o seu,
portanto, o conjunto de ferramentas utilizadas por uma pessoa pode diferir em tipo e

quantidade entre as pessoas.

A nog¢ao de PLE nao pode hoje ser encerrada em um conceito estatico, uma vez que a
tecnologia continua evoluindo e nos proporcionando novas oportunidades de aprendizagem
com seus recursos. Desta forma, somos influenciados ¢ ainda o seremos pelas novas
tecnologias que surgirdo mais adiante ndo sendo somente nds a definir o que vamos utilizar,

mas seremos influenciados por toda ordem de novos engenhos que nos aguardam no futuro.

A discussdo que envolve o assunto PLE ¢ predominantemente académica, entretanto

muitas pessoas, académicos ou ndo, tém se interessado e reconhecido as oportunidades de
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aprendizagem existentes nele, através das aplicagdes e servigos Web 2.0, como uma mudancga
estrutural na forma de como poderemos aprender melhor através de toda a tecnologia

atualmente disponivel.

A seguir podemos verificar dois mapas conceituais um construido a partir das idéias
que definem um VLE (Figura 3.2), conceito explicado a seguir, € outro como uma proposta de

PLE (Figura 3.3).

I
s80

usam
possuem utilizam uma

/ sao
\
Ambientes Padriies consistentes Padries predornlnantes
de aprendizagem de desenvolvimento no mercado atual Carac{erlstlcas Platafurma
de sistemas

descrevem
!
Sisternas educacionais
(tipo UK)

possuem foco na permitem criar promovem a usam os permitem o possuem atr‘aves
Integragdo da = = \
e e Re?;;ﬂ::;‘é‘;tsas Experiéncia Padries abertos Controle e ESCODO | Internet
com o contexto do curso homogénea do deﬁeLearn_ung gerenciamento de Drgamzacuana
defl contexta (solugtes projetadas acesso
e mem (mesma forma e pensadas) (restrigies de uso e
cnam de ver e usar) indisponibilidade de
Fapen:, | acesso apds término)
Cursos EXdUSIvos nao prumove . - -
\ impedem interagées com
divididos em d° “DO dﬂ t'DO

‘ Ensmo Outras

Figura 3.2 — Mapa conceitual da defini¢do de VLE (Wilson, 2005 adaptagio nossa)

Para WILSON, LIBER, JOHNSON, BEAUVOIR, SHARPLES E COLIN (2005),
Virtual Learning Environment (VLE) ¢é “também conhecido como um Sistema de
Gerenciamento da Aprendizagem (Learning Management System - LMS) com software e
técnicas que ndo se encaixam no padrao geral das capacidades de um VLE sendo largamente

marginalizados. Sendo onipresente nas institui¢des de ensino superior”.

Em seguida, sugerimos uma proposta (Figura 3.3), ainda em formato de mapa
conceitual, que expressam as idéias destes autores a cerca de como deveria ser moldada uma

plataforma de PLE em substitui¢do ao VLE atualmente utilizados.
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E importante considerar que a definicdo de PLE deve observar caracteristicas de
conexdes, padrdes, compartilhamento de conteidos bem como devem considerar sua
amplitude de escopo, ou seja, deve atender ao escopo de aprendizagem pessoal e também ao

global.
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Figura 3.3 - Proposta de PLE (Harmelen, 2006 adaptag@o nossa)

Ja sob o conceito de HARMELEN (2006), PLE ¢ um fendmeno no dominio do E-
learning, que representa um novo padrao de desenho para os sistemas educacionais, sendo um
espaco multidimensional, pois promove acesso a uma variedade de recursos para a
aprendizagem. Para ele o PLE ¢ dividido em trés categorias: pedagogico (personalizagdo e

controle), em termos de conectividade ¢ compatibilidade e sob a forma de plataforma.
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A seguir sdo apresentados trés exemplos de ambientes que atendem a caracteristicas de

PLE, sdo eles: PLEX*, COLLOQUIA* ¢ ELGG™.

3.2.2.1 Modelo PLEX

Inicialmente, ao buscarmos um modelo de PLE, conceito emergente sobre ambiente de
aprendizagem pessoal, devemos considerar a iniciativa do Instituto de Educagao Cibernética
da Universidade de Bolton que no fim de 2005 iniciou seus estudos sobre PLE através do
projeto JISC/CETIS propondo um modelo de referéncia chamado PLEX®. Seu protétipo pode

ser observado na Figura 3.4.

O projeto, através de seu sitio®, reine toda a informagdo sobre tecnologia
educacional, tais como relatérios, noticias, projetos, normas e eventos, a exemplo da pagina
de edigdo colaborativa do projeto (Wiki**) que nos trds um relatério. Entretanto, vale lembrar
que o assunto foi inicialmente tratado em 2001 por OLIVIER e LIBER, os quais na
oportunidade nao fizeram publicagdo do tema, apenas o discutiram na Conferéncia
Internacional - SSGRR-2002W, de L'Aquila — Italia, em janeiro de 2002, e nesta tratou-se

sobre infra-estrutura de e-Business, e-Education, e-Science, e-Medicina na Internet.

O projeto PLE do projeto JISC/CETIS tem como principais objetivos: definicdo do
tema Personal Learning Environment a fim de distingui-lo de Personalized Learning
Environment, propor uma lista de requisitos do usudrio para sistemas desta natureza,
identificacao de requisitos técnicos que abordem diferentes cenarios de aplicacdo, a produgdo

de um modelo de referéncia para PLE em uma estrutura orientada a servico, avaliacdo de

37 Prototipo do PLEX http://www.reload.ac.uk/plex/

3 http://www.reload.ac.uk/colloquia.html

3 http://www.elgg.org/

40Prototipo do PLEX http://www.reload.ac.uk/plex/

41 Relatorio de JISC/CETIS - PLE - http://wiki.cetis.ac.uk/Ple/Report
42 http://wiki.cetis.ac.uk/Ple
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tecnologias do tipo plug-in para plataformas de ambientes de aprendizagem, construir uma

aplicagdo-piloto de referéncia usando-se o Eclipse RCP, integrar o CETIS Web Toolkit

Enterprise Services como um plug-in de integracdo de ferramentas Web-Service, desenvolver

um interface web do servigo que permite trocas de informagdes entre duas aplicagdes

. n 4 .
simultaneas com base em Chandler®® ¢ desenvolver o software como um projeto open-source

no SourceForge™.
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1 person wants to do this...

< I >

Figura 3.4 — Tela do protétipo de PLE — PLEX .

3.2.2.2 Modelo Colloquia

O software Colloquia*® é um inovador sistema de gestdo da aprendizagem que permite

a aprendizagem individual e em grupos de trabalho a partir do apoio e incentivo a auto-

organizagdo em grupos.

Além disso, oferece recursos online, compartilhamento de

43 http://downloads.osafoundation.org/chandler/releases/0.5/

4 http://sourceforge.net/

4 Prototipo do PLEX http://www.reload.ac.uk/plex/

* http://www.colloquia.net/
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informacdes e conteudos entre os integrantes. E ainda, pode ser usado para a criacdo de
trabalhos totalmente offline, facilitando o trabalho em casos de dificuldades de acesso a
Internet. Nao requer a utiliza¢do de servidor e pode ser acessado através de uma conta de

email do usuario, rodando em todas as plataformas Java.

Sua interface node ser vista através da Figura 3.5 a seguir.

i3 Colloguia - ana

File Edit Insert Activity VYiew Communications Help

@ O ©

©@ & @ ® =H H

Save Back Prefs M=gs Get Mail
|8 i ana | Nates | Activities |
& people ; Walue
H ] Ara First name
&= Resources Surname
I—ES Lin... Addrezs
&= Templates Phone Murnber
Photograph Ot jiog
ﬁ Exemplo E-tail
e Activities Haome Page
LE.E' Escrita Dissertagio Cocallgie
[[m]
Submitter fie

@8CAVOD0OY ...

URL Local Create Set  Save Back Reload Fwd  Stop

Figura 3.5 — Tela do Software Colloquia*’.

3.2.2.3 Modelo Elgg

Por fim, podemos ainda citar o sistema Elgg®®, um sistema do tipo Open Source,
criado em 2004 e atualizado constantemente. Este sistema ¢ uma rede social que integra

inimeros recursos de interagao.

47 http://www.colloquia.net/
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E uma aplicacio que deve ser instalada, apés download®, no computador do usuério, e
foi desenvolvida em linguagem de programacao PHP em sua ultima versao 1.7.1 de marco de
2010. Possui os seguintes recursos: atividades em grupos que podem ser selecionadas via
filtro de opg¢des, possui ainda os recursos de interagdo e colaboragdo entre os integrantes dos
grupos criados pelo usuario, op¢des de perfil que podem ser alteradas pelo administrador do
sistema, criagdo de Blog, incorporacdo e compartilhamento de diversos tipos de midias,
repositorio de arquivos, um sistema de notificagdes, um recurso de microblogging interno, o
acompanhamento das atividades de seus amigos na rede entre outros. Sua interface pode ser

vista através da Figura 3.6 a seguir.

el9o.

Home  Plugins Discussion

Home About Mews Community Docs Hosting Download

Search for groups by All site groups
tag
tag Latest discussion Newest Popular
m 82 groups created
EEE) . (134 (135) (x36) (137) (Hext »)
@ Topic: Getting HTML to show in left info pane Created yesterday with & posts
N Group: Getting started Last updated 16 minutes ago by Shouvik Mukherjee
Featured groups Topic: Mame of fields Created 30 minutes ago with 1 posts
Group: Getting started Last updated 30 minutes ago by Roland
"™ Elgg's roadmap
Elgg's roadmap Topic: Changing user registration approval Created 22 hours ago with 7 posts
graup Group: Getting started Last updated 53 minutes ago by hornakapopolis
Elgg Releases
Stay up to date Topic: Changing Url Display Created 3 hours ago with 4 posts
with the latest Group: Getting started Last updated Z hours ago by Mike
releases from Elgg!
Elgg Communit Topic: Default notification settings Created 353 days ago with 3 posts
n Al.?t'i;l:ln ¥ Group: Flgg Coding Help Center Last updated 4 hours ago by hornakapopolis
Help bridge the
gap between Elgg Topic: Elgg, Triplify and the Semantic Web Created 3 days ago with 2 posts
dewvelopers and users Group: General discussion Last updated & hours ago by Cash
%—.NU‘: Elgg Technical : :
g Support Topic: GUID For Form Data Ohject Created 43 days ago with 4 posts
WSS Technical Group: Form and related plugins Last updated 7 hours ago by Mewbrie
Suppart
. ~ 50
Figura 3.6 — Tela do Software Elgg (versdo 1.7.1) .
48 http://www.elgg.org/

49 http://www.elgg.org/downloads.php
50 http://community.elgg.org/pg/groups/world/
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3.2.2.4 Modelos diversos

O tema PLE tem sido discutido, analisado e muitos estudiosos tem procurado
desenvolver modelos adaptados de sua compreensdo sobre o que vem a ser PLE, na maioria
dos casos, PLE ¢ um ambiente que retine um grande conjunto de recursos do tipo servicos que

podem ser adicionados conforme a necessidade do usuario.

Foram selecionados seis exemplos retirados do sitio http://edtechpost.wikispaces.com/
PLE+Diagrams (Figuras 3.7 a 3.12) que detém uma coletanea de diversos diagramas que
representam o conceito de PLE. Estes exemplos servirdo de subsidios para a discussdo de
cada modelo, pois cada uma das figuras apresentadas a seguir possui tendéncias de construcao

de modelos que serdo discutidas conforme cada caso.

A Figura 3.8 representa o modelo ELGG, de DAVID TOSH (2005), um PLE®' que
apresenta caracteristicas de rede social, ambiente de aprendizagem, Web blog e E-portfdlio.
A aplicagdo promove a aprendizagem centrada na publicagdo de contetidos e seu

compartilhamento.

51 http://tesl-ej.org/ej34/m1.html
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Personal Learning Landscape
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Figura 3.7 — Elgg: a personal learning landscape.™

A Figura 3.8 a seguir representa o modelo de STANIER

apresenta caracteristicas de interagdo entre pessoas e ferramentas (portais, servicos/aplicagdes

entre outros).

52 http://edtechpost.wikispaces.com/ PLE+Diagrams
53 http://socialsoftware.blogsome.com/2007/04/23/online-lecture-on-e-learning-20/

(2007), um PLE* que
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PLE - Personal Learning Environments o

lic

Grafik: R. A. Stanier (0. J.). Aushanation
Pearsonal Leaming Environments.
hitp:ielag. netﬁmpg}qq{ﬁ}eﬁ!— Central Systems (student records, LDAP etc)
1/7016/elqg.qif; 220407

Figura 3.8 — Personal learning Environments.**

A Figura 3.9 representa o modelo de um diagrama de PLE> segundo a visdo de
STEPHEN DOWNES (2006) que apresenta caracteristicas de utilizagdo de aplicagdes e

servicos da Web como container de conteidos e como fluxo de informagdes entre seus

e r s
repositorios. Personal Learning Environment DISTRIBUTED
MYSPACE DATA
STORAGE
HT WL + AJAX o=
Save tof
B8R rermotel | BLOGGER
storagel
INPUT -
CONTENT D N e Blogger and
DISPLAY [ > EDITOR other APIS
Select
[from li i FLICKR
U
INPLUT LIST ‘ ‘ OLUTPUT LUST 1

= = P | RSS
OFML
|| Save custom RSS
() -
RSS
SCRIPTS RSS FEEDS _:>
Local

S5
filg miDm

SUMSCRIBERS

uploa CpenlD Populates lists and scripts
Lo A SSS Stephen Downes
Mational Research Council
Canada 2008
create and share your own diagrams at gliffy.com @gliffg

Figura 3.9 — Personal learning Environment.*

54 http://edtechpost.wikispaces.com/ PLE+Diagrams
55 http://halfanhour.blogspot.com/2006/10/ple-diagram.html
56 http://edtechpost.wikispaces.com/ PLE+Diagrams
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A Figura 3.10 representa o modelo de um diagrama do PLE®’ de MARTIN WELLER
(2007) que expressa ter um PLE diferente de outras pessoas, pelo menos em quantidade de
ferramentas a utilizar. Neste exemplo, novamente vemos um conjunto de aplicagdes e

servigos Web 2.0 para configurar o PLE do usuario.

B

) share
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;‘ Slideshare
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™, _____ Sharing
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[ g e
Google schalar . Gotial search— "
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O 1811'.‘
T 1
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delicious Google Docs FilalURLS
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/
'
‘fouTube
'f"haf is my personal ————————Resource lacking—— 5 GOL ISIL
k.rlmsurefleammg
For presentations T w Goagle Rearsr
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Flichr // Cummumcmmn
:eernemmmg \‘\ Sy
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Skype

/ # Flash
Tuwittar .
facebook apeniD Flashmeeting
Facebook .
q‘;gnﬁg
LasiFm
Glifty

Figura 3.10 — My personal work/leisure/learning environment™

A Figura 3.11, tltimo exemplo selecionado para este trabalho, representa o modelo do
diagrama PLE® de RAY SIMS (2006) que expressa em seu modelo um agregado de

conteudos: pessoas, informagdes (textuais, visuais e auditivas), espagos, entre outros.

57 http://nogoodreason.typepad.co.uk/no_good reason/2007/12/my-personal-wor.html
58 http://edtechpost.wikispaces.com/ PLE+Diagrams
% http://simslearningconnections.com/ple/ray_ple.html
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Figura 3.11 — Ray’s Personal Learning Environment®

Cada um dos diagramas apresentados aqui nos mostra que hd um ponto em comum
entre cada modelo, todos sdo ambientes que tem um objetivo bem definido, sdo pessoais,

personalizados e servem para a aprendizagem de quem o define e configura.

Vale lembrar, ainda, que muitos dos diagramas apresentados no sitio
http://edtechpost.wikispaces.com/PLE+Diagrams deixaram de ser apresentados, mas o que
foi apresentado nos permitiu ter uma visdo do conceito de PLE e das formas como ele tem

sido analisado e empregado.

Ha ainda, uma visdo bem atual, que pode ser observada na Figura 3.12 que mostra a

tentativa de se definir um modelo futuro para PLE, com base na defini¢io de VLE®'. Neste

60 http://edtechpost.wikispaces.com/ PLE+Diagrams
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diagrama podemos perceber com clareza que as aplicagdes e servicos Web 2.0 estdo bem
declarados, de forma que imaginamos o PLE como um container de todo e qualquer tipo de

producédo de conteudos produzidos e compartilhados na Web.
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ePoriiolio and FOAF

flickr

Figura 3.12 — Future VLE. ®

Para DUKE (2009) parece haver um consenso quanto aos tipos de atividades que um
PLE deve apoiar, ele deve prover a gestdo da informagao, de contetido e fazer a ligagdo com

os outros. Na intersecc¢do entre estes trés pontos esta o conceito de PLE. Este esquema pode

ser visto na Figura 3.13, a seguir.

' VLE - Virtual Learning Environment (VLE) é “também conhecido como um Learning Management System

(LMS), possui foco de aprendizagem na instituigdo e possui conceito diferenciado de PLE — Personal Learning
Environment.

62 http://edtechpost.wikispaces.com/ PLE+Diagrams
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Figura 3.13 — Atividades de um PLE.®

Por fim, apds observacdo dos diagramas apresentados temos que o conceito € o
modelo de constru¢do de PLE nao estdo fechados em sua concepcdo, que cada autor
desenvolve suas idéias de acordo com suas necessidades de aprendizagem, ora a partir de um
conjunto de ferramentas integradas, ora pela idéia de ambiente de aprendizagem. Enfim, este
trabalho, partiu-se da premissa que a base de todo e qualquer PLE estd em seu objetivo,
portanto ndo importa o tipo de interface que o ambiente tenha, mas para que fim efetivamente

ele tenha sido criado.
3.3 Aplicacoes e Servicos Web 2.0

A Web 2.0, fendmeno da Internet, popularizou-se rapidamente através da publicacao
de “O que é a Web 2.0. Modelos de negocios e padroes de desenho para a proxima geragdo de

Software” (O’REILLY, 2005), e pode ser definida como:

“A Web 2.0 ¢ a revolugdo do negocio na industria do computador causada pela
mudancga da internet como plataforma e uma tentativa de entender as regras para o

sucesso nessa nova plataforma. A principal dessas regras é essa: construir aplicagdes

5 Fonte: http:/edtechatouille.blogspot.com/2009/07/what-is-personal-learning-environment.html
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que dominem o efeito de rede para melhorarem quanto mais pessoas a utilizarem”

(SHUEN, 2009 apud O’REILLY, 2006).

Este fendmeno representa a segunda geracdo da Web baseada em aplicacdes e servicos
online, tais como sites de redes sociais, Wikis, sites de indexacdo e sociais, que permitem e
fomentam a criatividade, colaboragio e compartilhamento entre seus usuarios. E importante
considerar ainda, que o grande diferencial da Web 2.0 sdo as pessoas e como elas se
relacionam nas redes. O’REILLY (2006) em seu relatorio de principios € melhores praticas a

define assim:

“Web 2.0 é um conjunto de efeitos econdmicos, sociais e tendéncias tecnologicas
que coletivamente formam a base para a proxima geracdo da Internet, um forma
mais madura, distintamente caracterizada pela participa¢do do usuario, pela abertura

e pelos efeitos de rede.” (O’REILLY, 2006).

E fomenta a geragdo e distribui¢do de contetidos muitas vezes com a liberdade de
compartilhar e re-utilizar tudo o que ¢ produzido. Isto permite ao usudrio uma maior
liberdade em interacdo no espaco virtual quando usamos uma arquitetura de participacao,

onde os usuarios sdo incentivados a participar mais, agregando assim maior valor ao site.

Pode-se, resumir a Web 2.0 através das seguintes concepgdes: conceitos, aplicagdes e

tecnologias. Como pode ser visto na Figura 3.14 a seguir.
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Figura 3.14 — Web 2.0 e suas concepgdes.

Embora a Web 2.0 possa ser vista como uma revolugao tecnologica, ela ¢ de fato uma
. . ., o 64 . .
nova forma de usar a internet. Possui principios e melhores praticas’ que a identificam de

forma diferenciada da Web 1.0.

O Quadro 3.1 proposto por O’REILLY® (2005) evidencia estas diferengas:

Web 1.0 Web 2.0
DoubleClick Google AdSense
Ofoto Flickr
Akamai BitTorrent mp3.com
Mp3 Napster
Britannica Online Wikipedia
Personal web sites Blog
evite upcoming.org and EVDB
domain name speculation search engine optimization
page views cost per click
screen scraping web services
publishing participation
content management systems Wikis
directories (taxonomy) tagging ("folksonomy")
stickiness Syndication

Quadro 3.1 — Diferencas entre Web 1.0 ¢ Web 2.0 %

o4 http://oreilly.com/catalog/web2report/chapter/web20_report_excerpt.pdf
o5 Fonte : http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html
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Dentre os principios da Web 2.0°” de O’REILLY (2005) que podem ser vistos na
Figura 3.15 encontramos: a web como plataforma (fonte de conteudos e funcionalidades), o
aproveitamento da inteligéncia coletiva (efeitos na rede a partir de contribuigdes de usuarios
sdo a chave), os dados sdo o proximo Intel Inside (possuem seu verdadeiro valor), o fim do
ciclo de lancamento de software (mudanga radical nas empresas de desenvolvimento de
software), modelos leves de programacdo (construgdes de software, fracamente acoplados,
uso da sindicalizagdo e design da interface leve), software acima de um unico dispositivo
(aplicagoes rodando em mais de um computador) e experiéncias ricas do usudrio (interfaces

mais velozes e faceis de usar).

Web 2.0 Meme Map

A amde, nat Yo atit TS| Yer LS
a iechnology’

B &5 tha “Intal Inside”

Granutar Addressabili
Tha Right fo Remixc EmerpencLaER of content

bahanior nat
“Some righls resened” predatarminad

Hackability

Figura 3.15 — Principios da Web 2.0.®

% http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html
67 http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html
68 http://oreilly.com/web2/archive/what-is-web-20.html
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CHRISTOPHER ALEXANDER (1977) em seu livro “A Pattern Language” propoe
padrdes de design que podem ser usados na Web 2.0 e consideram os seguintes aspectos: a
cauda longa, dados ¢ o proximo Intel Inside, usuarios adicionam valor, padroes dos efeitos de
rede, alguns direitos reservados, o beta perpétuo, coopere ndo controle e o software deve estar

acima do nivel de um unico dispositivo.

Apesar de ja estarmos rumando para outras evolugdes da Web® , como pode ser visto
na Figura 3.16, a Web 2.0 ainda se faz muito presente no nosso dia-a-dia e tem nestes ultimos
anos, através de redes sociais, demonstrado niveis consideraveis de inovagdo, acimulo de

conhecimento, colaboragdo e inteligéncia coletiva.
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Figura 3.16 — Evolugdo da internet. 70

6 http://novaspivack.typepad.com/RadarNetworksTowardsAWebOS.jpg
70 http://novaspivack.typepad.com/RadarNetworksTowardsAWebOS.jpg
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Além disso, a Web 2.0 tem sido usada para socializa¢do ou voltada aos negocios ja que

134 ;. . .
¢ uma forca transformadora que estd impulsionando as empresas no sentido de se fazer
negocios de uma nova maneira, caracterizada pela participagdo do usuario, abertura e pelos

efeitos de rede” (O’REILLY, 2000).

Sendo assim, muitas empresas t€ém visto o grande potencial de captura de

conhecimento, que se encontra disperso no mundo e modifica-se com muita rapidez.

Aplicagdes e servicos Web 2.0 tem ajudado a alavancar agdes, gerar e refinar idéias

além de buscar o saber das multiddes.

3.3.1 Redes Sociais na Web 2.0

As Redes sociais na Web 2.0 e no contexto deste trabalho s@o estruturas constituidas
pela interacdo, pelo relacionamento social de pessoas em um ambiente virtual, o que
proporciona o encontro € a troca de informagdes, impressoes e experiéncias entre elas criando

oportunidades de aprendizagem coletiva.

Na Web 2.0 temos uma diversidade de aplicagdes e servigos que buscam permitir as
pessoas se relacionar entre si, aproximando e mantendo pessoas ligadas pela tecnologia.
Podemos citar como exemplo: Orkut, MySpace, Facebook e LinkedIn, mas esses sdo apenas
alguns de uma enorme variedade de opcdes de redes sociais que os usuarios dispdem hoje na

Internet.

Para SHUEN (2009), temos que:

[...] “o surgimento e o rapido crescimento das redes sociais on-line tornou possivel
para as pessoas se comunicarem e trabalharem juntas de maneiras que simplesmente

ndo eram possiveis antes”. As pessoas com objetivos e interesses em comuns —
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mesmo altamente especializadas e com buscas incomuns — podem se encontrar mais
facilmente e construir grupos. Uma pessoa pode ajudar grandes niimeros de pessoas
sem mesmo saber quem ela ajudou. Esses desenvolvimentos recentes se constroem
nas possibilidades que as redes sociais on-line abriram e levaram as novas

oportunidades de negocios.” (SHUEN, 2009, p 60).

Para o mesmo autor, temos ainda que “massa critica ¢ importante, ¢ a Web 2.0
alcangcou a massa critica. Servicos web gratuitos, distribui¢do viral e pessoas ativamente
fazendo uploads se compuseram para criar efeitos poderosos de rede cruzada (cross-network)

e de redes sociais (social network)” (SHUEN, 2009, p. xi).

O importante, neste contexto, € termos consciéncia que pessoas constroem conexoes e
desempenham papéis sociais on line ou off line dentro das redes sociais. Estes papéis podem
ser do tipo: conectores, especialistas ¢ vendedores. Onde os conectores sdo pessoas que
constroem relacionamentos com muitos contatos, os especialistas (sdo denominados
corretores da informagdo) sabem muito sobre assuntos especificos € ndo podem esperar para
compartilhar e finalmente os vendedores sdo pessoas que facilmente influenciam as outras
levando-as a agdo (evangelistas que fazem vocé agir e o convencem a comprar) (SHUEN,

2009, p. 60-61). Observe a Figura 3.17 que ilustra a topologia destes papéis.
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Figura 3.17 — Papéis e integracdes em redes sociais (SHUEN, 2009, p. 61).

O conceito de redes sociais pode ser resumido na interagdo social natural entre as
pessoas que buscam se relacionar e proporcionar comunicagdo criando entre elas lacos
afetivos, financeiros, de aprendizagem entre outros, utilizando-se para este fim da

comunicagdo via computador. Podem apresentar uma estrutura do tipo centralizada,

descentralizada ou distribuida.

. . . , 1
No caso deste estudo, estamos interessados na rede distribuida’’, uma vez que ela
representa a pura forma de distribuicdo em redes, as outras duas: centralizada e

descentralizada sdo vistas apenas pela matematica como redes.

! http://www.fiepr.org br/redeempresarial/uploadAddress/Texto 1 GFAL%5B48727%5D.pdf
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Figura 3.18 — Formas estruturais das redes sociais."?

As redes sociais, desde 1990, vém se modificando e estdo cada vez mais convergindo

para colocar o poder de escolha nas maos das pessoas, na pratica nas maos dos consumidores.

Podem ser classificadas em eras como mostra o Quadro 3.2 a seguir.

7 Fonte: http://www.fiepr.org.br/redeempresarial/uploadAddress/Texto 1 GFAL%5B48727%5D.pdf
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Considerando-se cada uma dessas eras, temos que na era das relacdes sociais as
pessoas se inscreveram nas redes sociais, preencheram seus perfis com o intuito de

compartilhar informagdes.

Na era da funcionalidade social estas mesmas pessoas, usaram as redes sociais mais do

que como uma plataforma para “fazer amigos”, usaram para uma variedade de oportunidades

A evolucio da Web Social afeta consumidores, marcas e Redes Sociais.

Era dos Era da Era da Era do contexto Era do
relacionamentos funcionalidade colonizacao social comércio
sociais social social social
1995; 2007, 2009; 2010; 2011;
2003 a 2007 2010 a 2012 2011 2012 2013
Conexoes Redes sociais Todo site € social | Web sites Grupos Online
individuais € com | tornam-se sistemas agora, mesmo que | entregam tomam o lugar das
outros grupos operacionais. ndo escolha ser. conteudo marcas.
online. personalizado
para os visitantes.
Use perfis simples | Incorporar Aprender com as Optam por Trabalhar com
e recursos de Aplicacdes Web e opinides dos compartilhar sua colegas para
discussdo para Widgets em perfis colegas para identidade em definir as

compartilhamento
uns com os
outros.

para tornar a
experiéncia mais
divertida e util.

tomar decisoes
sobre produtos

retorno a uma ou
mais experiéncias
Web relevantes

proximas geragdo
de produtos e as
compras em
grupos

Junte-se a grupos | Anuncie, em Focalizar Fornecer Aprender a definir

online que seguida, patrocine, influenciadores e conteudos os produtos em

utilizam em seguida, crie incluindo especializados grupo.

marketing de aplicativos para recomendagdes para os visitantes;

conversagao ou prestacdo de servigo | sociais. livrar-se de

patrocinio, ou crie | publico para paginas de

suas proprias consumidores. registro.

comunidades.

Luta com a Compartilhe com Agregar todos os Torna-se o Oferta de recursos

monetarizagao. desenvolvedores dados implicitos e | sistema de ajuda o design do
monetarize explicitos, criar identidade da produto, o
aplicacdes. um novo tipo de Web vendedor ¢ a

evento social. gestao

O mundo é mais
conectado.

Aplicativos do
Office tornam-se
socializadas;
mesmo 0s jogos
solitarios tém
lideres sociais.

Dispositivos
maveis sao
disparados e
mostram contetdo
personalizado.

TV oferece canais
personalizados e
interativos para
telespectadores.

A nova agéncia de
RP emergente
representa grupos
online - sem
marcas.

Quadro 3.2 — Evolugio dos efeitos da Web Social (tradugdo nossa). ™

de interagao social.

7 Fonte: http:/pacoprieto.files.wordpress.com/2009/09/futureofthesocialweb.pdf
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Na era da colonizagdo social ao fim de 2009, temos a quebra de algumas barreiras das
redes sociais, os individuos puderam integrar suas conexdes sociais como parte de suas

experiéncias on-line.

Na era do contexto social, previsto para 2010 temos as aplicagdes comegando a
reconhecer e identificar pessoas e suas relagdes sociais a fim de proporcionar experiéncias

personalizadas on-line.

Por fim na era do comércio social, com inicio previsto para 2012 terd nas redes sociais
o mais poderoso recurso de relacionamento entre as pessoas, mais poderoso ainda que
qualquer tipo de sistema corporativo. Tudo isso impulsionado pelo interesse das pessoas e

pela grande mobiliza¢ao que pode proporcionar as redes sociais.

Ainda, analisando-se o Quadro 3.2 percebemos que nos encontramos hoje na era da
funcionalidade social em paralelo iniciando a era da colonizacdo social, onde o mundo € mais
conectado e as redes sociais sdo vistas como sistemas de monetarizagdo onde “os usuarios em

redes sociais irdo facilitar o deslocamento de poder para o consumidor” (OWYANG, 2009).

Vale lembrar que em todas as eras somos levados a considerar os seguintes contextos
relevantes (comunidade, localizacdo, social, comportamental e de preferéncias) onde temos: a
afiliacdo com aqueles que compartilham interesses semelhantes (contexto de comunidade),
local e hora especificada (contexto de localizagdo), a influéncia dos parceiros confidveis
(contexto social), as agdes do consumidor na Web ou rede (contexto comportamental) e o que

os consumidores dizem que querem, contexto de preferéncias. (TSAI, 2009).

A Web 2.0 “cria grandes oportunidades conforme os modelos de negocios se
envolvem com as possibilidades tecnoldgicas. Atualmente, ha tantas pessoas conectadas e

contribuindo com a internet, que as economias de escala ndo apenas diminuem os custos, elas
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criam valores”. E ainda, devemos considerar que “quando as pessoas se reunem na Web, seus

esforgos sdo multiplicados em vez de simplesmente somados”. (SHUEN, 2009, p. ix).

OWYANG (2009) ™ sugere em sua visdo adaptada do Futuro da “Web Social”” em
cinco eras, similar ao que ja foi visto anteriormente : 1) era das relagdes sociais: pessoas se
conectam a outras e compartilham informagdes, 2) era da funcionalidade social: redes sociais
tornam-se um verdadeiro sistema, 3) era da colonizacdo social: cada experiéncia pode agora
ser socializada, 4) era do contexto social: conteudos e experiéncias personalizadas e 5) era do
comércio social: comunidades definem o futuro de produtos e servigos. Onde, percebe-se que
pessoas irdo contar com seus parceiros para a tomada de decisdes online estando socialmente

conectadas fortalecerdo ainda mais as comunidades em que se encontram inseridas.

A representagdo esquematica das cinco eras da Web Social esta na Figura 3.19.
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Figura 3.19 — As cinco eras da Web Social. 7

™ http://www.web-strategist.com/blog/2009/04/27/future-of-the-social-web/

7 http://www.destinationcrm.com/Articles/ CRM-News/Daily-News/Social-Media-The-Five-Year-Forecast-
53635.aspx

76 http://www.web-strategist.com/blog/2009/04/27/future-of-the-social-web/
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A linha do tempo das cinco eras da Web Social ndo possui suas fases dispostas em
seqiiéncia, mas elas se sobrepdem conforme pode ser observado no diagrama da Figura 3.20,

a seguir.

w April 2004 =The Future Of The Social Web™
Timing Of The Five Overlapping Eras

Era of social relationships

1555
1o 2007
Era of social functionality
Era of social colonization
Era of social context
Era of social commerce
2006 2007 2008 2009 2010 20m 2012 2013 2014

Note: These eras are not sequential but overlapping

Figura 3.20 — Linha do tempo das 5 eras da Web Social.”’

Se considerarmos a data deste trabalho em relagdo a linha do tempo sugerida na Figura
3.21, estamos na era da colonizagdo social enquanto de forma paralela como ja foi dito
anteriormente, estamos na era da funcionalidade social, onde a sugestio ¢ que cada
experiéncia possa ser socializada. Neste aspecto, podemos entender que experiéncia ¢
qualquer oportunidade, mesmo as de aprendizagem, que o individuo tenha vivenciado e que

possa ser hoje divulgada a quem interessar de forma mais rapida e efetiva.

7 http://www.web-strategist.com/blog/2009/04/27/future-of-the-social-web/
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3.3.2 Microblogging

Microblogging ¢ um conceito inovador da web ou mobile web” que se utiliza do uso
de comunicacdo instantinea, sem excessos, sem espacos para reflexdes de qualquer espécie e

compreende o compartilhamento de mensagens curtas (de até¢ 140 caracteres).

As mensagens de texto do tipo SMS” sdo enviadas entre os usuarios da plataforma
virtual e expressam em um primeiro momento o que eles estdo fazendo (What is doing ?).
Expressam, ainda, o compartilhamento de qualquer tipo de informagdo, desde sugestdo de
links, publicacdes recentes, mensagens que expressem sentimentos no momento de sua
criagdo a qualquer coisa em que alguém pensa, 1€ ou vé. O tamanho das mensagens em até
140 caracteres objetiva ir diretamente a informacao que se quer propagar, ou seja, informar

um link, uma foto, video ou algo de que seja de interesse das pessoas.

Hé varias aplicagdes promovendo este tipo de servico ao usuario, podemos citar os
mais populares atualmente: Twitter®®, Jaiku®', Pownce® e Yurbo®® e dependendo do servigo
que utilizamos, nossos contatos poderao ver as mensagens criadas via browser ou através do

celular.

A mais popular plataforma de microblogging na Internet ¢ o Twitter gragas a sua
facilidade de utilizagdo e sua interface simples e clara. Na Figura 3.21 podemos verificar o

nivel de popularidade desta aplicagdo em comparagdo ao Facebook ¢ ao MySpace.

¥ Navegador Web Movel baseado em servigos web que se utiliza apartir de um dispositivo mével, tal como: um
telefone celular, PDA ou outro portatil ligado a uma rede publica de telefonia.

7 SMS (Short Message Service)mnome dado ao servico de mensagens curtas (de até 140 caracteres) entre
telefones celulares. Trata-se de um canal de comunicagdo, objetivo e extremamente agil, para as pessoas se
comunicarem.

8 http://twitter.com/

*1 http://www.jaiku.com/

%2 http://pownce.com/

% http://www.yurbo.com/
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Figura 3.21 — Popularidade do Twitter *.

Podemos, via Twitter, enviar uma mensagem pelo celular, para o browser ou aplicacdo
de instant messaging de uma pessoa. Podemos, ainda, adicionar amigos, através do botdo
“Follow” e seguir suas atualiza¢des recentes, pesquisar por pessoas através de palavras chave,
forma muito util de nos mantermos atualizados em relacdes a indicagdes ¢ fatos mais recentes.
E ainda, usar servicos de apoio que reduzem de forma automatica o tamanho da URLY. Séo
aplica¢des que reduzem o tamanho da mensagem que estamos querendo enviar via caixa de
mensagens do Twitter, para tanto ¢ necessario levar o conteudo da mensagem até o enderego

de servigo do TinyURL®®, por exemplo.

Outras duas plataformas de microblogging sao o Pownce e o Yurbo, ambas ndo tdo
famosas e utilizadas como o Twitter, mas que oferecem funcionalidades semelhantes além de

outros aspectos interessantes.

O Pownce, por exemplo, possui uma interface mais util e facil de usar e ainda possui a

possibilidade de compartilhamento de arquivos online entre os contatos da lista. Além de se

Yhttp://www.obsessable.com/news/2009/04/29/most-new-twitter-users-give-up-within-a-month-nielsen-study-
finds/

8 URL - é um endereco unico na Internet (Uniform Resource Locator).

% http://tinyurl.com/
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poder usar um menu especifico para o envio de mensagens, outro item que facilita a utilizacao
do usuario. Ja o Yurbo é muito semelhante ao Twitter, menos no aspecto do tamanho da

mensagem, pois ndo ha limites de caracteres para sua criagao.

Resumindo, temos que o conceito de microblogging ¢ baseado no carater instantaneo
do “agora”. E a encarnagdo da simplicidade. Tal servi¢o cria uma forma de entrega de

informagdo, muito simplificada e facil de fazer, uma das maiores vantagens da utiliza¢ao

desse conceito e tem tido grande aceitagdo de uso por parte dos internautas atualmente.

3.3.3 Lifestream

Considerando-se que hoje a Internet esta em uma nova era, a da Web 2.0, da interag@o,
da informagdo e do compartilhamento, com ela surgem também alguns problemas do tipo:
como organizar tudo em um unico local para que as pessoas que se relacionam entre si

possam ficar informadas sobre as mais recentes atividades da vida pessoal de cada um.

Como as pessoas podem ter acesso as suas fotos mais recentes, os videos que mais
lhes interessam, a musica que mais gostam de ouvir ou efetivamente o que cada um anda
fazendo no momento, sem precisar entrar em varios perfis criados nos infinitos servigos da

Internet?

Atualmente, ¢ comum as pessoas estarem inseridas em muitas midias sociais, este
excesso causa um efeito indesejavel, uma vez que a propria pessoa nao consegue controlar e
acompanhar todos os espacos iniciados e utilizados por ela. Uma demanda de servigos,
informacdes que reuna conteudo produzido por uma pessoa fica disperso na rede, distribuidos
em diversas entradas criadas por ela, multiplos fluxos de saida ou de dados estdo diariamente

sendo criados pelos usuarios.
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Com o aumento da oferta de servig¢os sociais na Web ¢ para tentar centralizarmos tudo
que pode ser produzido por alguém na Internet usamos o conceito de Lifestreaming, uma
forma mais simples de obter a producao agregada do conteudo digital de uma pessoa, através
de suas diversas fontes de informacdo via Web, o que resumidamente podemos chamar de

feed RSS®” de uma pessoa.

Podemos dizer que lifestreaming ¢ o registro on-line das atividades diarias de uma
pessoa na web, diretamente ou através de todo o conteudo digital que pode ser agregado por
ela, tais como contetidos em blogs, e-mails, redes sociais, fotografias entre outros. E somente
limitado pelo conteudo e pelas fontes que usamos para definir o acompanhamento do registro.
E criado a partir da selegdio dos servigos que se deseja acompanhar para criar o lifestream de

uma pessoa.

Geralmente vemos pessoas consumindo servigos na web e qualquer pessoa que tenha
relacionamento muito estreito com a Internet possui cadastro em sites de armazenamento ¢
compartilhamento de imagens, bookmarks sociais, blogs, microblogs entre outros. Todos
estes servicos permitem ao usudrio participar e colaborar como verdadeiros user-generated
content (conteudo gerado pelo usuario). E ainda, encontramos pessoas inseridas em redes
sociais, tais como o Facebook®, com suas fotos no Flick®, mensagens no Twitter®™, videos no
Youtube®, Slides no SlideShare®, links no Del.icio.us*®, musicas no LastFM* entre tantos

outros conteudos que ela seja capaz de produzir e/ou compartilhar.

%7 Feed RSS — serve para agregar conteudo da Web, conhecido como "Web syndication", podendo ser acessado
mediante programas ou sites que possuem a fungdo de agregadores. E usado principalmente em sites de noticias
e BLOGS, http://pt.wikipedia.org/wiki/RSS.

% http://www.facebook.com

% http://www.flickr.com

% http://twitter.com

°! http://www.youtube.com

%2 http://www.slideshare.net

% http://del.icio.us

* http://www.lastfm.com.br/
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Além disso, as pessoas também costumam ter blogs e tem até aquelas capazes de ter
mais de um, segui-las ¢ realmente uma tarefa ardua, nos dias atuais. Acompanhar a producao
de uma pessoa ¢ algo complicado nestes casos, ¢ necessario assinar varios feeds® ou visitar

varios espacos a procura de publica¢des da pessoa de nosso interesse.

De uma forma ou de outra o conteudo que uma pessoa gera chama a atencdo das
outras, pode-se chegar a essa conclusdo apenas observando o sucesso real do YouTube que
concentra videos caseiros muito populares pela Internet, contrariamente a utilizacdo da Web
1.0 que tornava o internauta um mero consumidor de estruturas prontas para a navegacio sem

nenhuma participa¢do em termos de conteudo pelo usudrio.

Recentemente com o advento dos Blogs, as pessoas puderam interagir e participar de
forma mais ativa através de comentarios dentro dos blogs criados. Entretanto, atualmente, sdo
tantas as forma de geracdo de conteudo pelo usuario que as pessoas passaram a acompanhar
as outras através de suas criagdes (publicagdes, comentarios, blogs, fotos, arquivos
compartilhados, links, entre outros). A grande questdo ¢ como acompanhar esta imensidao de

produgdes das pessoas que nos interessam?

Para entdo, tentar resolver este aspecto foi criado o conceito de lifestreaming, onde ao
invés de se acompanhar uma ou varias ferramentas nas quais as pessoas publicam, apenas
acompanhamos a pessoa e todo o conteudo que ela produz agregado em um tnico espago, no
qual pode ser visto, lido, ouvido bem como pode ser compartilhado com outras pessoas, pura

esséncia da inteligéncia coletiva reunida em um unico local.

Neste sentido, ligando-se a produ¢do de conteudo das pessoas temos que o mais

interessante deste conceito esta na maxima de que a web foi criada para ligar pessoas e nao

%5 Feeds também conhecidos como RSS - Rich Site Sumary ou Really Simple Syndication é um formato que
admite distribuir o contetido do site de forma padronizada, permitindo que ele seja lido em diversos leitores RSS.
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computadores, sendo assim uma rede mundial de pessoas. Afinal, realmente ndo seguimos
sitios, blogs, videos ou fotos, mas estamos interessados nas pessoas, em nossos amigos,
colegas de trabalho, familiares, especialistas em um assunto, artistas, enfim queremos estar

observando pessoas e suas produgdes.

O conceito de lifestreaming refere-se entdo, a atividade de concentrar todo o fluxo de
conteudo digital elaborado por uma pessoa em uma unica aplicagao ou servico, pois onde quer
que a pessoa coloque conteudo, havera reflexo instantaneo neste ambiente de agregacdo de
conteudos. A premissa primaria deste conceito concentra-se em uma necessidade humana

basica, a de simplificar o que é complexo, tornando-a significativa.

A opgao de centralizar todo o conteudo criado num unico local facilita a vida daqueles
que desejam acompanhar a producdo virtual das pessoas. Dessa forma, um agregador deste
género nao cria nada de novo, apenas concentra tudo em uma unica pagina facilitando a
pesquisa das pessoas em relacdo a outras, como pode ser observado na Figura 3.22, onde
buscamos exemplificar que diversas fontes de producdo podem convergir para apenas um

unico canal de informagao.

Nao se deseja organizar as informagdes, apenas té-las & mao em um tUnico lugar, de
forma que possamos escolher o que queremos visualizar de conteido produzido da outra
pessoa. Assim sendo, temos acesso a todo o conteudo produzido e nos resta apenas selecionar

0 que interessa.

A idéia central ¢ compartilhar o0 méximo de conteudo que estas pessoas proximas (em
lagos ou interesses) tém a oferecer, através de suas produgdes na web. Resumindo-se

desejamos usar o conceito de Lifestream na pratica.
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| Lifestream Agipegation
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_

Figura 3.22 — Conceito de Lifestream *°

A aplicagio de rede social Facebook® procurou incrementar este recurso, com algum
sucesso, através da inser¢do de mini-feed que funciona como uma linha do tempo de todas as
atividades online de um usuario, apesar de ser uma rede social fechada e somente permitir que

seus usuarios possam acompanhar o lifestreaming de pessoas de sua rede.

O FriendFeed”, bem como o Tumblr’”, o Plaxo Pulse'® e SocialThing'”' sdo outras
aplicagdes que estdo desenvolvendo a atividade de lifestreaming. Sao espagos para agregar
atualizacdes de outras aplicagdes e servigos disponiveis na Internet, em especial destaque para
o primeiro desta lista por ter sido criado a partir de ex-funcionarios da empresa Google

(quatro fundadores) que ajudaram no langamento de aplicagdes, tais como Google Maps'%,

% Fonte : http://darmano.typepad.com/logic_emotion/2007/08/lifestreams.html
7 www.facebook.com

% http://friendfeed.com/

% http://www.tumblr.com/

190 http://www.plaxo.com/

198 http://socialthing.com/

12 http://maps.google.com.br/
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AdSense™®, Gmail'™ ¢ do Google Groups'®, utilizando para isso conhecimento, agregando

tecnologia de ponta no desenvolvimento de redes sociais.

O FriendFeed atualmente, suporta muitas redes sociais/servigos (58), dentre as quais
podemos citar: Amazon.com Wishlists, Blogs, Brightkite, del.icio.us, Diigo, Digg, Disqus,
Facebook, Flickr, Furl, Gmail/Google Talk, Goodreads, Google Reader, Google Shared
Stuff, iLike, Intense Debate, Jaiku, Last.fm, LibraryThing, LinkedIn, Ma.gnolia, Wong Mister
Wong, Mixx, NetFlix, Netvibes, Pandora, Picasa Web Albums, Pownce,Reddit, Seesmic,
SlideShare, SmugMug, StumbleUpon, Tipjoy Tipjoy, Tumblr, Twitter, Upcoming, Vimeo, Yelp

Ganir, YouTube, Zooomr entre outros.

Através deste aplicativo podemos acompanhar as atividades on-line de uma pessoa de
seu interesse, saber quando ela postou alguma coisa no blog, quando inseriu um video no
Youtube ou quando usou qualquer outro tipo de servigo monitorado pela aplicagdo bastando
para isso apenas assinar um feed. A missdo deste servigo se resume em poder compartilhar as
atividades on-line das pessoas que nos interessam através dos diversos servigos que ela possa
usar, reunindo-se num s6 lugar tudo o que se deseja acompanhar desta pessoa, seguindo e

obtendo assim todo o contetido web que ela possa gerar.

Além deste, temos o WordPress que vem procurando entrar nesta linha de atividade,
através do Prologue em seguida pela aquisi¢cdo do plugin BuddyPress que permite transformar
o WordPress em uma plataforma de rede social e o Socialthing que permite ao usuario criar

uma linha do tempo com o contetido que ele produza na web, recurso bastante interessante.

Concluindo, temos que o formato lifestreaming vem crescendo em oferta na Web, pois

ha uma enorme sele¢do de servigos atualmente disponiveis além dos explorados acima

1% https://www.google.com/adsense/login/pt BR/
% http://www.gmail.com
1% http://groups.google.com.br/
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(Livezuul06, Imintal07, Life2front108, MyblogLog109, Correlate.us110, SweetCronlll,
AmpliFeedr112, Cligset113, Storytlrl14, OneSwirl.com115, Profilactic116 e Posterousll17),
com vantagens e desvantagens. A existéncia de tantas opg¢des deste tipo de conceito
demonstra que ele vem crescendo em relevancia e que logo serd reconhecido como uma nova
forma de expressdo pessoal no ciberespaco ¢ como uma das formas primarias de

relacionamentos sociais on-line.

E importante ressaltar que podemos gerar diversos cruzamentos com as informagoes
disponiveis pelo usuario, pois aplicagdes mais sofisticadas poderdo usar filtros bayesianos
para correlacionar diversos assuntos de interesse ao longo do escopo do lifestream de uma

pessoa.

3.4 Sistemas de Combinacao Social e Recomendacao

Sistemas de Combinacao Social viabilizam o encontro de pessoas com interesses afins.
Tem o objetivo de fornecer informagdes com base no registro das preferéncias dos usudrios.
Dessa forma, usar este tipo de sistema € muito util para agilizar o encontro de pessoas com o
conhecimento que se deseja aprender, o que pode ser feito através da modelagem
comportamental, fruto da interacdo social dos individuos nas redes sociais, usando-se do
conceito de agéncia humana e da capacidade de auto-reflexdo de BANDURA (2008) para a

consolidagdo da aquisi¢ao do aprendizado.

19 http:/ivww. livezuu.com/

7 http://iminta.com/

198 http://www. life2front.com/
"®http://ww.mybloglog.com
"0 http:// correlate.us/
"http://www.sweetcron.com/
"2nttp://amplifeeder.com/index.html
'3 http://cligset.com/

"% http://storytlr.com/

15 http:/ivww.oneswirl.com/
16 http:/ivww.profilactic.com/
"7 http:/Avww.posterous.com/



Capitulo 3. Ambientes Virtuais: recurso a aprendizagem 102

Segundo TERVEEN ¢ MCDONALD (2005), os Sistemas de Combinagdo Social
automatizam mecanismos que fomentam a recomendagdo de pessoas umas as outras, ao invés
de recomendar itens ou artefatos. Sua esséncia ¢ a sugestdo de aproximacdo de pessoas,
através de mecanismos proprios, que possuem mesmo interesse, seja de qualquer natureza.
Desta forma, o modelo de combinagdo social deve contemplar os itens: perfil dos usuarios, a
combinagao (matching — algoritmo de compatibilidade), forma de apresentagdo dos usuarios,
ferramentas que permitam a interacdo entre as pessoas € a resposta a cada uma dessas

interagdes.

3

E muito comum as pessoas terem expectativas de, ao interagir em redes sociais,
encontrar pessoas com 0s mesmos interesses que elas. Muitos servicos na Web visam
aproximar pessoas através de diversas possibilidades, tais como formando grupos por
interesses profissionais (LinkedIn), para buscar fazer amigos (Orkut) ou encontrar pessoas por
um tipo de afinidade. Pode-se dizer que a Combinacdo Social ¢ um Sistema de

Recomendacio de pessoas.

Sistemas de Recomendagao lidam com aplicagdes que reunem dois tipos de entidades:
usuarios e itens. Sistemas que usam as opinides de uma comunidade de usuarios para auxiliar
outros da mesma comunidade a identificarem contetdos de interesse, auxiliando no aumento

da capacidade e na eficacia de tais processos de indicagdo (RESNICK E VARIAN, 1997).

3.5 Aprendizado de maquina

E um campo da Inteligéncia Artificial (IA) que se concentra em algoritmos que
permitem que computadores aprendam. Isso significa, na maioria dos casos que um algoritmo

recebe dados e realiza inferéncia sobre eles (SEGARAM, 2008, p. 2).
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Fazer inferéncias sobre dados coletados permitem previsdes sobre o comportamento
dos usuarios e suas preferéncias, por exemplo. Na realidade, apds analise dos dados, devemos
determinar os aspectos importantes que desejamos trabalhar, criando-se assim um modelo de

utilizacdo dos dados gerados.

Existem diversos tipos de algoritmos de aprendizado de maquina, adequados a cada
tipo de problema que se quer resolver, a exemplo temos: as arvores de decisdo e as redes
neurais ¢ muitos dos algoritmos de aprendizagem de maquina sdo fortemente baseados em

matematica e estatistica.

Sao divididos em supervisionados e ndo supervisionados, o primeiro tipo da palpites a
respeito de uma classificacdo ou um valor, ou seja, sdo técnicas que usam os dados e
resultados de exemplos para aprender como fazer previsdes, temos como exemplo: redes
neurais, arvores de decisdo, maquinas de vetor de suporte e filtragem Bayesiana, aplicativos
que usam esses métodos “aprendem” ao examinar um conjunto de dados e resultados
esperados. Ja no segundo tipo n3o sdo treinados com exemplos de respostas corretas,
possuem propdsito de encontrar estrutura dentro de um conjunto de dados e nenhum destes
elementos ¢ a resposta esperada, tem-se como exemplo: agrupamentos, fatoragdo de matriz

ndo negativa € mapas auto-organizantes.

3.6 Fazendo Recomendacoes

No contexto deste trabalho o conceito de recomendacao ird nos permitir recomendar
pessoas a partir de sua interacdo no meio virtual. Neste caso, diferentemente do que sugere
SCHAFER (1999), nao usaremos a sugestdo de produtos para os clientes em um sitio de

comércio eletronico, iremos usar o mecanismo de recomendacdo de pessoas a partir da
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combinagao social da definicdo das personas, metas de aprendizagem e mensagens com metas

declaradas explicitamente pelos usuarios no ambiente virtual Social PLE Feed - SPF.

Usar o mecanismo de recomendagdes ¢ no minimo trabalhar com preferéncias dos
usuarios, isto quer dizer que se faz necessario para tanto utilizar algoritmos capazes de
compartilhar gostos e fazer recomendagdes automaticas com base no que as pessoas

informam que gostam.

Pode-se citar como exemplo, quando se trata de trabalhar as preferéncias dos usudrios,
o sitio da Amazon™® onde sdo registrados os habitos de compras dos usuérios, estas agdes sdo
armazenadas e utilizadas como informagdes para novas sugestoes ao usuario. Isso quer dizer
que as preferéncias dos usuarios podem ser registradas e usadas de diversas formas, o
importante é registra-las por que elas podem ser usadas pelos mecanismos (algoritmos) de

combinagao e analise destes dados.

Porém, devemos lembrar que neste estudo, os usuarios ndo irdo informar preferéncias
irdo colocar no ambiente seus interesses de aprendizagem. Neste caso especifico os
algoritmos empregados serdo trabalhados para a recomendacdo de pessoas pelas metas das

personas.

3.7 Técnicas de Filtragem

Considerando que os sistemas de recomendacao devem trabalhar a coleta de dados do
usudrio (perfil) e a exploragdao adequada destes dados, os sistemas de informacao sao o auxilio

necessario para a adequada filtragem dos dados relevantes aos usuarios.

"8 http://www.amazon.com/
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Sistemas que filtram informagdes relevantes para um determinado usuério baseado em
seu perfil sdo conhecidos como Sistemas de Recomendagdo e usam técnicas de filtragem que
sdo usadas para obter informagdes sob determinados aspectos, ou seja, processam

informagdes € provem ao usuario itens potencialmente relevantes aos seus interesses.

Segundo HERLOCKER (2000) pode-se aplicar trés técnicas de filtragem aplicadas a
Sistemas de Recomendacdo, sdo elas: Baseada em Conteido (Content-Based Filtering),

Colaborativa (Collaborative Filtering) e Hibrida.

3.7.1 Filtragem Baseada em Conteudo

Este tipo de filtragem visa comparar as informacdes descritas no perfil do usuario e as
descri¢des dos itens a serem recomendados a ele. E uma técnica que analisa a correlagdo do
conteudo dos itens com o perfil do usuario a fim de sugerir os itens relevantes e descartar os
itens insignificantes. Possui raizes na recuperacdo de informacdo (SALTON, 1989) e

filtragem de informacao (BAEZA-YATTES, 1999).

Basicamente neste sistema o usudrio tera necessariamente que fornecer, implicita ou
explicitamente suas preferéncias e restricoes, assim sera possivel o cruzamento de
informacdes com os dados ja incluidos em um catadlogo previamente existente. O foco deste
tipo de filtragem trabalha com a aprendizagem sobre as preferéncias do usudrio, filtrando

dentre novos itens, aqueles mais adequados as preferéncias dos usuarios.

3.7.2 Filtragem Colaborativa

E o processo de recomendacdo de informacdes baseado na andlise da similaridade
entre a opinido de um determinado usuario e um grupo de usudrios presentes em um sistema.

(SOBOROFF e NICHOLAS, 2003)
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Usando-se a técnica de filtragem colaborativa, termo usado pela primeira vez em 1992
por David Goldberg em seu artigo “Using collaborative filtering to weave na information
tapestry”, a partir de um algoritmo de filtragem colaborativa usando as preferéncias de grupos
de pessoas pode-se fazer recomendagdes de outras que possuam o mesmo interesse de

aprendizagem que o individuo (SEGARAM, 2008, p. 8).

Este método baseia-se na correlagdo entre os perfis de usudrios, ou seja, ¢ necessario
selecionar os itens preferidos pelos usudrios cujas preferéncias mais se assemelham ao gosto
do usuario alvo. Neste caso, como ja foi abordado, os dados do perfil que interessam a
filtragem colaborativa envolvem as metas declaradas explicitamente no momento do cadastro
do usuario e implicitamente quando sdo descritas como palavras chave dentro do corpo das

mensagens criadas no ambiente.

As abordagens filtragem pelo contetudo e filtragem colaborativa sdo complementares,
uma vez que a colaborativa atende a determinados pontos fracos da filtragem por conteudo,

tais como ndo necessita conhecer o contetudo dos itens, por exemplo.

Uma das grandes vantagens da filtragem colaborativa ¢ a possibilidade de geracao de
mecanismos automaticos de pronta resposta ao usudrio. Os primeiros a usar esta técnica a fim
de gerar predi¢des automaticas foram GroupLens (KOSTAN et al,.1997), Video

Recommender (HILL et al., 1995) e Ringo (SHARDANAND e MAES, 1995).

As técnicas mais usadas para a Filtragem Colaborativa sdo: Correlacdo Linear, Redes

Neurais, Regras de Associacdo e Classificadores Bayesianos ou Redes Bayesianas.
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3.7.2.1 Classificador Bayseano

BREESE (1998) usou para a recomendag@o colaborativa um classificador Bayesiano ¢

um modelo de rede Bayesiana para encontrar dependéncias entre artigos.

Filtros Bayseanos sdo mecanismos muito utilizados por sites que oferecem os servigos
de caixa de correio eletronico para identificar emails legitimos dos usudrios dentre
indesejaveis spam. Usam métodos estatisticos na classificagdo de documentos por categorias

e filtram a informacdo desejada usando o Teorema de Bayes, sob a formula:

Pr(B|A) Pr(A)
Pr(B)

Pr(A|B) =

Equacido 3.1 — Teorema de Bayes

Ou ainda alguns, escrevem a formula deste Teorema da seguinte forma:

Pr(AN B) = Pr(B|A)Pr(A) = Pr(A|B) Pr(B)

Equacdo 3.2 — Variante do Teorema de Bayes

Onde em ambos os casos ¢ permitido calcular probabilidades da ocorréncia de A em

relacdo a B da seguinte forma:

v Pr(A) e Pr(B) sdo probabilidades a priori de A e B;
v Pr(B|A) e Pr(A|B) sdo as probabilidades a posteriori de B condicional a A e de A

condicional a B respectivamente.
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3.7.3 Filtragem Hibrida

E a combinagio das duas técnicas de filtragem citadas anteriormente, a baseada em
Contetido e a Colaborativa, visa usar o melhor da juncdo das duas técnicas. O destaque de
utilizagdo deste tipo de filtragem ¢é dos sistemas Fab (BALABANOVIC, 1997), o

Recommendz (GARDEN, 2005) e o Rascal (MACCAREY E CINNEIDE, 2005).
3.8 Consideracoes Finais

Nesse capitulo foi apresentada uma visdo sobre os ambientes virtuais existentes
(ambientes pessoais de aprendizagem), os sistemas de combinagao social e recomendagdo em
apoio a aprendizagem individual. Foram vistos ainda, aplicagdes e servicos Web 2.0

relevantes para o presente trabalho.

No proximo capitulo € apresentado um modelo de Ambiente Pessoal de Aprendizagem
que se utiliza de conceitos de combinagdo social e recomendagdo de pessoas para o
direcionamento do aprendizado individual efetivo e direcionado, com base nos trabalhos

relacionados e sitios existentes que contenham estes conceitos.

Neste contexto, entendemos que a combinacdo social a partir das metas individuais
das pessoas em suas personas, bem como a combinacdo social pela propria definicdo de
persona das pessoas possa efetivamente ser um mecanismo Util para dar aos individuos
oportunidade de encontrar e trocar saberes com aqueles pelos quais possuem afinidades, de

vida, de desejos, de ambicdes etc.



Capitulo 4

Social PLE Feed: um Modelo de APA
enriquecido por Combinacao Social

““Se fui capaz de ver mais longe foi apenas
porque eu estava apoiado sobre ombro de gigantes.”

Newton

Neste capitulo ¢ apresentado um modelo de ambiente pessoal de aprendizagem (APA),
enriquecido por combinacdo social que possui fins especificos para a aprendizagem
individual, uma vez que a rede social de uma pessoa pode colaborar com a aprendizagem
individual de outras. O modelo se baseia na premissa basica de que a rede social permite
aprendizagem pela observacdo comportamental de seus integrantes, onde o acompanhamento
da producdo dos contetidos gerados pelo usudrio em um unico lugar no meio virtual pode
gerar um historico de utilizagdes e criagdes (lifestream), permitindo combinagdo e
recomendacdo de pessoas especialistas em determinado assunto de aprendizagem de interesse.

Além disso, ¢ definido o dominio de aplica¢do para o modelo.
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4.1 Consideracoes

A inteligéncia Coletiva, base do estudo desta dissertacdo, ¢ a forma como
comportamentos, preferéncias ou concepc¢des podem ser usadas para criar novas idéias em um

grupo de pessoas (SEGARAM, 2008, p 2).

Usamos neste trabalho o recurso das redes sociais como ambiente de interacdo ¢ com
ele exploramos a expansdo do espectro de atuacdo da aprendizagem individual. Com isso
permitimos as pessoas, através da proposta, encontrar outras, especialistas ou apenas amigos

que efetivamente estejam em busca dos mesmos objetivos que estes.

O ambiente Social Ple Feed (SPF), podemos dizer por analogia que ¢ uma instancia da
Inteligéncia Coletiva e visa agregar toda a inteligéncia das pessoas dentro do ambiente e usa-
la para fins especificos, neste caso para fins educacionais, de forma que a propria pessoa de

maneira declarada ou ndo, escolhe o que deseja aprender € com quem o fara.

Neste sentido, a fim de buscarmos fazer apropriacdo do conhecimento gerado a partir
da inteligéncia coletiva produzida no ambiente usaremos o Social Pessoal Feed (SPF) como
plataforma de interagdo para obter as personas (perfis diferenciados do usudrio) e as metas de
aprendizagem individual (palavras-chave especificas para a busca de parceiros de
aprendizagem) explicita ou implicitamente declaradas pelo usudrio. A forma de explicitar as
metas dependerd da acdo do usuario em cadastrar informagdes em seu perfil no momento de
seu cadastro no ambiente, j4 a maneira implicita envolve a criacdo de mensagens colocadas
pelos usuarios na area do microblogging do ambiente, nelas podem ser encontradas palavras-
chave (tags) definidas explicitamente como representacdo dos assuntos de interesse do

usuario. O uso particular de tags nas mensagens ¢ analisado e agrupado de acordo com
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critérios pelo sistema. Além disso, o ambiente manipula os comentarios (avaliagdes) destas

mensagens para a busca de parceiros de aprendizagem para o usudrio ativo.

Para viabilizar a captagdo do conhecimento pela inteligéncia coletiva se faz necessario
identificar quais parceiros sdo de interesse do usuario em termos de topicos de aprendizagem
e ainda € necessario considerar o uso das varias formas de se encontrar elementos que tenham
relacdes de proximidade entre si, como por exemplo, no caso deste trabalho as pessoas que
tenham perfis de aprendizagem semelhantes e portanto declarem as mesmas personas ou

ainda as mesmas metas de aprendizagem.

Usa-se para este propodsito o conceito de agrupamento de dados, método para descobrir
e visualizar grupos de pessoas ¢ idéias que tenham relagdes de proximidade, em especial,
“maquinas que participam da inteligéncia coletiva do SPF” (MICSPF) e mediam as pessoas
no atendimento de suas metas, indicando novos parceiros ou intermediando a troca de

informagdes entre parceiros nao explicitados.

O conceito de agrupamento ¢ usado regularmente em aplicativos que utilizem grande
volume de dados, tais como em sites de vendas, uteis para desenvolver estratégias de vendas e

propagandas.

Inicialmente deve-se, preparar os dados originados de uma fonte definida, utilizando-
se de algoritmos de agrupamento de aprendizado de maquina supervisionado e nao
supervisionado em seguida tratar de forma estatistica a métrica de distancia entre os dados,
gerar o codigo para visualizagdo grafica dos grupos gerados e finalmente um método de

projecdo de conjunto de dados complexos.

Este trabalho se utiliza de um aprendizado ndo supervisionado, nele ndo teremos uma

resposta correta, mas encontraremos uma estrutura dentro de um conjunto especificado. Este
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conceito possui como principal objetivo usar os dados para encontrar grupos distintos que

nele existam.

Grupos de pessoas no SPF sdo polarizadas em Past Life Stream (PLS) ¢ Future Life
Stream (FLS) em relagdo as metas. O grupo PLS servird de modelo para que o FLS possa
obter orientagdes para avangar em suas metas de aprendizagem, isto quer dizer que o PLS de

alguém pode servir de fio condutor de aprendizagem para o FLS de outrem.

A MICSPF tem o seu aprendizado continuado pelo refor¢o dado pelas pessoas em
relacdo as suas intervencdes. A explicitagdo de parceiros sugeridos e as recomendagdes (boa
reputacdo, reenvio) feitas sobre orientagdes recebida da MICSPF, sdo consideradas por ela
como intervencdes bem sucedidas. Podemos nos beneficiar, ainda, de notagdes formalizadas
(tags, emoticons) que as pessoas usam para fazer suas inferéncias e interferéncias. Caso
contrario, terdo que desenvolver aprendizagem da linguagem natural humana o qual ndo faz

parte do escopo deste estudo.

No SPF apos a coleta de dados sobre metas em mensagens via tags, comentarios
destas, personas ¢ metas declaradas no perfil do usudrio, é determinado primeiramente um
conjunto de personas que citam a mesma meta de aprendizagem sugerida pelo usuario, através
do uso de Classificadores Bayesianos que transformam a meta em caracteristica propria de
uma persona, incluindo-a na lista das personas que citam aquela mesma meta. Neste
momento, o classificador ¢ treinado a reconhecer aquela nova meta como caracteristica da
persona do usudrio em uso. Em seguida ¢ determinada a forma como as pessoas sdo

semelhantes em relagdo a estes dados, criando-se uma escala de similaridade ao se comparar
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cada pessoa, pelas caracteristicas de sua persona a outras, para tanto podemos utilizar dois

tipos de sistemas de célculo a Distancia Euclidiana®® ou Correlacdo de Pearson'®,

Neste trabalho, utilizamos a Correlagdo de Pearson por apresentar uma sofisticada
determinagdo de similaridade entre os interesses de aprendizagem declarados pelas pessoas.
O coeficiente de correlagdo ¢ uma medida de quao dois conjuntos estdo dispostos sobre uma
reta e promove resultados melhores onde ndo sdo encontrados dados bem normalizados, a
exemplo de notas de avaliagdo de um aspecto que estiverem tendendo mais para determinado

item — tipo “ndo concorda” do que a média. (SEGARAM, 2008, p 11).

4.2 Descricao da proposta

Ao reconhecermos a Teoria Social Cognitiva intitulada por BANDURA como a
“teoria do funcionamento humano que enfatiza o papel critico das crengas pessoais na
cognicdo, motivagdo e comportamento humanos.” o modelo Social PLE Feed (SPF) ¢
apresentado com ancora na premissa de que em uma rede social virtual as pessoas aprendem
umas com as outras, ¢ ainda, aprendem pela observacdo do comportamento das outras no
meio virtual, bem como aprendem ao observar toda a producdo de contetidos criados e

agregados em um Unico lugar pelo individuo (BANDURA, 2008, p 113).

No momento em que uma pessoa utiliza um ambiente virtual que agregue todo o
conteudo criado por ela, cria uma linha de vida estruturada, um histérico (lifestream de
utilizagdes e criagdes) a partir de suas producdes criadas pela interagdo com os diversos

servigos da web. Este lifestream viabiliza a combinagdo e recomendacdo de pessoas

"% Distancia Euclidiana é a distancia entre dois pontos, que pode ser provada pela aplicagio repetida do teorema
de Pitagoras. Vide Wikipedia em http://pt.wikipedia.org/wiki/Dist%C3%A2ncia_euclidiana.

120 Correlagdo de Pearson mede a correlagdo entre duas varidveis aleatdrias, através da divisdo da covaridncia
dessas duas variaveis, pelo produto de seus desvios padrdo. O coeficiente da relagdo é o resultado deste calculo.
Este valor varia entre 1 e -1. O valor 0 (zero) significa dizer que ndo existe relacdo linear; o 1 (um) indica que
existe uma forte correlacdo linear; e o -1 (menos um) indica uma relagdo linear inversa. Assim, quanto mais
proximo de 1 e -1, mais forte é a associagdo linear entre duas variaveis. (CASSON apud SEGARAN, 2007).
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“especialistas” em determinado assunto de interesse de aprendizagem e visa proporcionar
através de declaragdes explicitas das personas e metas de aprendizagem de um individuo a
clara defini¢do do que interessa a este, em termos de aprendizagem, portanto com apenas a
simples observacdo do comportamento da persona ¢ de suas metas, declaradas ou nao,
poderemos chegar a uma explicitagdo mais fidedigna do escopo de aprendizagem que
momentanemente interessa aquele individuo. E possivel ainda, a partir de cada mensagem

individualmente gerada estabelecer tal escopo de aprendizagem.

No caso especifico do SPF, ele ¢ uma aplicagdo do tipo microblogging com lifestream
que visa combinar e recomendar pessoas por interesses de aprendizagem. Seus mecanisSmos
internos se baseiam na premissa que um individuo desenvolve mais de uma atividade em sua
vida, portanto desempenha varios papéis em cendrios diferentes e para cada um deles possui o
que chamamos de persona, identificacdo das personagens da pessoa em seus diversos cenarios

de vida.

Cada persona criada no SPF, possui metas e dispdem, dentro do ambiente de interacao,
de troca de mensagens que podem representar as metas de aprendizagem mais atuais do
persona em agdo, uma vez que estas devem ser precedidas pelo simbolo “#”. Para cada
persona, tem-se entdo metas ¢ mensagens no ambiente que devem ser evidenciadas e
categorizadas conforme a importancia de seu contetido para a aprendizagem individual. Desta
forma, tem-se como atribuir notas de classificagdo a partir da interacdo de aprendizagem no
ambiente de acordo com a maior/média ou menor aderéncia aos proprios propoésitos de

aprendizagem.

O modelo considera ainda, o foco do funcionamento humano, a capacidade de agéncia
humana do individuo, sua forma de se auto-regular e agir dentro de uma rede social de

aprendizagem de seu interesse. Na realidade o modelo busca ampliar os efeitos desta rede
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social sobre seus usudrios, tal como sugere SHUEN em “a principal dessas regras € essa:
construir aplicagdes que dominem o efeito de rede para melhorarem quanto mais pessoas a

utilizarem” (SHUEN, 2009 apud O’REILLY, 2006).

Podemos visualizar na Figura 4.1 os itens que explicitam os aspectos que regulam o
funcionamento humano pertinentes a Teoria Social Cognitiva de BANDURA, fundamentagao

tedrica que nortea as consideracoes desta proposta.

Figura 4.1 — Aspectos do funcionamento humano (modelo adaptado da Teoria Social Cognitiva - Bandura).

Utilizando-se o SPF ¢ possivel gerar recomendagdes de topicos de aprendizagem para
outras pessoas através das recomendacdes destas via suas personas e metas de aprendizagem,
observando-se o lifestream gerado pelo usudrio (observacao de seu comportamento dentro do

ambiente - agéncia humana individual e coletiva).

Resumindo-se, podemos dizer que o objetivo principal do SPF ¢ inicialmente observar
como a rede social de uma pessoa pode colaborar com a aprendizagem individual de outra.
Isto permite observar o caminhar cognitivo de um individuo, através de sua interagdo com
pessoas especialistas, escolhidas pelo individuo, em determinado assunto de aprendizagem de

seu interesse, de modo que na pratica, a aplicagdo do modelo permita uma eficacia de
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utilizacdo do ambiente de aprendizagem individual para a efetiva aprendizagem pela

observacao de suas acdes com fins de aprendizagem.

A interacdo e o resultado das a¢des individuais dentro do SPF estdo fundamentados
nas inter-relagdes dinamicas individuais (vide Figura 4.2) sugeridas pela Teoria Social

Cognitiva de BANDURA e sao elas:

- os fatores ambientais serdo considerados a partir do uso da plataforma virtual de

aprendizagem (APA) - SPF;

- os fatores pessoais serdo considerados como os sentimentos intrinsecos as pessoas,
mas que poderdo ser visualizados a partir da observagdo do outro ¢ do resultado de suas

interagdes no meio virtual e;

- 0 comportamento humano como a capacidade de adaptagdo e reacdo a cada uma das

agoes individuais no ambiente.

Comportamento
Humano

* Simbolzar
" Planejar

* Antecipacio
* Aprendizado vicano
* Auto-regulacio

* Auto-reflexao

Fatores pessoais
Fatores ambientais

* Motivacao
* Objelivos pessoais
" Metas (lifestream e
futurestrean)
“Foaf

*Cooperacio
*Spoializacio
" Percepcao

Figura 4.2 — Inter-relagdo dindmica (modelo adaptado da Teoria Social Cognitiva - Bandura).
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O modelo SPF, para o trato desta proposta, reune ainda, conceitos de Sistemas de
Combinacdo Social e Recomendagdo de itens de aprendizagem que viabilizam e
proporcionam recomendacdo de pessoas através do lisfestream de aprendizado pessoal face a
relacdo intrinseca entre a aprendizagem, a cognicdo humana e a meta-cognicdo dos

individuos, gerada pela utilizagdo do meio virtual. Tal relagdo pode ser vista na Figura 4.3.

Comportamento
Humanao

Inter-relacio
dinamica

Fatores
ambientais

Fatores
pPEsSS0ais

Cognicio

Gera observagdo e
criacdo de regras

Potencializa
acoes

Aprendizagem

Metacognicio

conduz

Figura 4.3 — Relacao Cogni¢do-Aprendizagem (modelo adaptado da Teoria Social Cognitiva - Bandura).
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4.3 Modelo SPF — Social PLE Feed

O modelo SPF permitird que sejam criadas novas redes de aprendizagem, como pode

2resses ‘
A \

ser observado na Figura 4.4 a seguir:

1la —
S — n
o1
Funcionamento m
humano

Agéncia

hormans Auto regulagcao

Figura 4.4 — Construgdo de rede de aprendizagem.

4.4 Representacao do Modelo

Considerando-se que a “modelacdo ¢ a aprendizagem a partir de modelos e pode ser
realizada a partir da aquisicdo de novos comportamentos em decorréncia da imitagcdo de
pautas de condutas a partir de modelos” entendemos por “modelagdo o processo de aquisicao
de comportamento a partir de modelos, seja este programado ou incidental” (BANDURA,

2008, p. 123-124).

Ao considerarmos que a caracterizagdo de uma persona possa ser um modelo de
referéncia de aprendizagem, a imitagdo como nos diz Bandura “desempenha importante papel

na aquisi¢do do comportamento normal ou patologico” (BANDURA, 2008, p. 129).
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Sendo assim, apresentamos uma aproximagado de representagdo matematica relativa ao
modelo do SPF, apesar de sabermos que estamos trabalhando com informagdes subjetivas e

conceitos abstratos nesse trabalho:

C(P) = CAE (RV, M, MSG)

Equagdo 4.1 — Equagdo do SPF.

Onde temos:
v C(P) ¢ o grau de conhecimento individual adquirido pela interacdo no ambiente
por uma persona;
v P ¢ a persona do individuo no ambiente;
v' RV ¢ o refor¢o vicério (aprendizagem vicaria individual);
v CAE ¢ a crenga de auto-eficacia gerada na interagdo dentro do ambiente;
v" M ¢ a quantidade de metas de uma mesma persona declaradas no ambiente;
v Msg ¢ a quantidade de mensagens, com relevancia de aprendizagem, geradas no

ambiente para uma mesma meta de uma persona.

O modelo dessa Dissertagdo trabalha basicamente dois aspectos fundamentais,
ancorados na Teoria de BANDURA, sdo eles: o Refor¢o Vicario e a Crenca de Auto-eficacia.
Assim, neste modelo de forma intrinseca, através do Refor¢o Vicario descrito a seguir temos
que “a imitacdo ¢ um aspecto indispensavel da aprendizagem e o fornecimento de modelos
acelera a aquisi¢do de novas respostas” onde ha “consideravel evidéncia de que a
aprendizagem possa ocorrer por meio da observagdo de modelo, mesmo que o sujeito ndo
reproduza a resposta durante a aquisi¢ao e ndo receba qualquer refor¢o”. (BANDURA apud

BANDURA, p 129).
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Outra representagdo, se da pela teoria dos conjuntos na relagao entre P, M e MSG, que

pode ser vista na Figura 4.5 a seguir:

Personas

Mensagens

Figura 4.5 — Relagdo persona, metas e mensagens do SPF.

A crenca de auto-eficacia (CAE) do modelo ¢ gerada internamente pelo sistema
através da informagao a Persona da quantidade de vezes que uma mensagem sua € reenviada a
outras personas. Onde o computo da informacdo ¢ feito pela linha de reenvio de mensagens
(linha gerada para o reenvio), dentro do sistema a exemplo de @personal,@persona2,
@persona3, msg. Além disso, a partir do momento que o CAE (nr de reenvios de uma
mensagem) de uma persona ¢ evidenciado de forma positiva (nimeros significativos de
envio) ele ¢ automaticamente estimulado a colaborar ainda mais com a aprendizagem seja
dele proprio ou de outrem. H4 a recomendagdo de modelo de personas a persona (ap6s calculo
de distancias de Pearson entre Persona-Modelo Persona) via mensagem de recomendacio no

ambiente.

O conceito de auto-eficacia estd intimamente ligado a forma como as pessoas criam
suas crengas. Os individuos formam suas crencas de auto-eficécia interpretando informagdes
de quatro fontes principais, sdo elas: experiéncia de dominio, experiéncia vicaria, persuasdes
sociais e estados somadticos. “A fonte mais influente ¢ a interpretacdo do resultado do
comportamento anterior do individuo, ou experiéncia de dominio. A medida que as pessoas
realizam tarefas e atividades eles interpretam os resultados de seus atos, usam as

interpretagdes para desenvolver crencas sobre suas capacidades de participar de tarefas e
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atividades subseqiientes ¢ agem de acordo com as crengas criadas.” (BANDURA, 2008, p

104). Assim também se da dentro do ambiente SPF.

Considerando que uma persona com suas metas de aprendizagem interage no ambiente
via mensagens, € caso uma mensagem seja de interesse dos parceiros, sendo de extrema
relevancia sobre a meta de aprendizagem de outro individuo, esta certamente podera ser
reenviada pelos integrantes da rede de parceiros daquele usudrio. A crenga de auto-eficacia se

consolida entdo, pela quantidade de vezes que uma mensagem ¢ reenviada pelos demais.

Esta proposta trabalha a recomendagdo de parceiros pelo Reforco Vicario. Assim a
aprendizagem vicaria no modelo estd baseada no reforgo vicario (RV) no qual seus processos
ocorrem quando uma pessoa observa o comportamento e as conseqiiéncias dos atos de outras
aprendendo através dessa observa¢do. Ha a recomendacdo de mensagens as personas (apos
calculo de distancias de Pearson entre Persona-Meta) via re-envio automatico de mensagens.

Podendo haver também, imitag¢ao das agdes realizadas caso elas sejam positivas.

O Refor¢o Vicario (RV) do modelo ¢ gerado internamente pelo sistema através da
informagdo a Persona da quantidade de vezes que uma mensagem de seu parceiro € reenviada

a outras pessoas, neste caso temos a persona do parceiro como um formador de opinides.

A mensagem (MSG) no modelo ¢ gerada internamente pelo sistema através do
computo das mensagens relevantes em funcio da quantidade de mensagens daquela meta e da

quantidade de vezes que a mesma mensagem foi reenviada a outras pessoas.

Vale considerar que este modelo contempla o uso do robd (SPF) criado para a
execucdo do modelo (processos de reforco vicario e auto-eficicia), como uma persona
especial, tendo a funcdo de disparar os dois processos de forma intencional a fim de se obter a

aprendizagem no ambiente. Desta forma, aumentamos a crenga de auto-eficacia do individuo
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0 que permite que ele d€ a sua rede social um feeddback valioso, bem como o refor¢o vicario
indispensavel para a retro-alimentacdo deste sistema. A persona robd ¢ usada, entdo, para
consolidar a combinagdo ¢ recomendagdo social no ambiente. E ha ainda, em sua
implementagdo, um modelo dinamico de manuten¢do de personas e suas metas, considerando
que esta defini¢do ¢é realizada através de mensagens, definidoras destes atributos, colocadas
no proprio ambiente. Por exemplo, ao criarmos uma nova persona, devemos enviar uma
mensagem descrevendo-a com as “tags das metas relacionadas, onde o simbolo :xxx informa

a defini¢do da persona e #xxx sua (s) meta (s), conforme pode ser visto abaixo.

Persona 1: (@carlo :cloud ¢ o meu interesse por #cloud computing

#security as a service #distributted computing

Persona 2: (@carlo :socialnet eu estudo o uso de redes sociais como forma de

aprendizagem #web20 #education #social behaviourism

Poderiamos, ainda, imitar uma persona ou meta reenviando sua mensagem da seguinte
forma: @anaclaudia RT @carlo :socialnet eu estudo o uso de redes sociais como forma de
aprendizagem #web20 #education #social behaviourism #ple #social ple. (imitando a

persona).

Assim, temos a imitagdo da persona como adequada utilizacdo das idéias de
modelacdo de aprendizado (imitagdo) expressas por BANDURA, ao usarmos o modelo de
pblog (microblooging) e atestamos que o modelo seguido ¢ de sucesso, sendo possivel
aprender com ele, através do mecanismo de aviso de imitagdo, reforcando-se a crenga de auto-

eficacia e o reforco vicario para outras pessoas que sequem o mesmo modelo.
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4.5 Representaciao esquematica do Modelo

Com base no modelo sugerido, foram definidos os seguintes aspectos para sua
descri¢do: itens de Combinacdo Social e Recomendacao, tuteis para gerar recomendacdes de
escopos de aprendizagem com base nas personas, metas ou mensagens, além das avaliagdes
das mensagens geradas pelo individuo no ambiente. A Figura 4.6 a seguir representa 0 mapa

conceitual do modelo proposto.

Etapa 1: Combinacio Social
Sub-etapa 1: filtragem colaborativa Sub-etapa 2: Classificacio

Atribui

Nivel de aderéncia\
aos interesses
pessoais de
aprendizagem
Cria Classifica (niveis: -1,0e 1)
sobre as

k mensagens. j

Aplica

A 4

Usuario

A

Mensagens

A 4

Metas de
aprendizagem

Métricas de
recomendagao
Filtra e Lista \_ (mensagens)

Métricas de
similaridade
(parceiros)

Etapa 2: Recomendacio (pessoas e mensagens) > il

Sugestdo de
Parceiros

(lista)

Avaliar a lista

Parceiros
avaliados

v Aceitar avaliacao

Recomendacao
Final de
parceiros

Figura 4.6 — Mapa conceitual do modelo proposto — Social PLE Feed.
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Para se compreender melhor o modelo, ele foi apresentado em 2 fases, sendo a

primeira dividida em 2 sub-fases, conforme descrito a seguir nas Subsecdes 4.5.1 ¢ 4.5.2.

4.5.1 Etapa 1 — Combinacao Social

Esta etapa ¢ subdividida em outras duas, uma vez que ocorre em tempos distintos, a
primeira no momento que se cria a persona e explicitamente se define as metas de
aprendizagem individual e a segunda no momento que ao se utilizar o ambiente virtual
diariamente se declara de forma implicita os novos interesses de aprendizagem a partir do

envio de novas mensagens ao sistema e do uso do simbolo # precedendo as tags de interesse.

4.5.1.1 Sub-etapa 1: filtragem colaborativa

O tipo de filtragem desenvolvida nos mecanismos internos do Social PLE Feed ¢
baseado nos itens tratados, sendo conhecido como “filtragem colaborativa baseada em itens”,
diferentemente da definida pela filtragem colaborativa baseada em usuarios. O primeiro tipo
de filtragem citado faz obten¢do dos dados a partir de um nimero menor de informacdes e
menor variagdo de dados como podem ocorrer em relagdo aos usuarios, ao contrario da
filtragem baseada em itens que em um primeiro momento exige que se examine todos os
dados. As comparagdes realizadas entre os itens usados no SPF nio mudam com tanta
freqiiéncia, quanto a filtragem realizada em relagdo a usuarios, o que permitiu melhores
resultados dos recursos de maquina, ndo sendo necessario submeter um volume maior de
processamento das informagdes. Além disso, foi levado em consideragdao que a filtragem
baseada em itens ¢ mais rapida do que a baseada em usudrios, porém de mais complexidade

de implementagao de algoritmos (SEGARAM, 2008, p 21).

Nesta etapa do modelo inicialmente sdo usados o mecanismo de filtragem Bayesieana,

que utiliza métodos estatisticos na classificacdo de documentos, em seguida as avaliacdes
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sobre as declaracdes da persona e das metas para encontrar via métricas de similaridade
(pessoas que possuam os mesmos interesses de aprendizagem) e com isso criar listas de
possiveis pessoas, parceiros de aprendizagem com interesses similares aos mencionados,

recomendando-os.

Resumidamente, na técnica de filtragem colaborativa nesta sub-etapa, teremos os trés

seguintes passos:

i. Filtragem Bayesieana: usar métodos estatisticos para classificar documentos por
categorias e filtrar a informa¢do desejada usando o Teorema de Bayes, sob a
seguinte formula.

Pr(B|A) Pr(A)
Pr(B)

Pr(A|B) =

Equacdo 4.2 — Teorema de Bayes.

Ou ainda, alguns escrevem a formula deste Teorema da seguinte forma:

Pr(AN B) = Pr(B|A)Pr(A) = Pr(A|B) Pr(B)

Equacdo 4.3 — Variante do Teorema de Bayes.

Onde em ambos os casos ¢ permitido calcular probabilidades da ocorréncia de A

em relacdo a B:

v Pr(A) e Pr(B) sao probabilidades a priori de A e B;
v Pr(B|A) e Pr(A|B) sdo as probabilidades a posteriori de B condicional a A e

de A condicional a B respectivamente.
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No caso deste trabalho usamos o filtro bayesiano para obter uma lista de personas que

também citam a mesma meta de aprendizagem de outra persona, da seguinte forma:

- a probabilidade de uma meta pertencer a uma persona ¢ igual a possibilidade
de encontrar a meta dentro das mensagens do usudrio ao qual pertence a persona,
considerando-se a probabilidade de que em toda mensagem escrita hd metas,

dividido pela probabilidade de encontrar metas naquela mensagem.

P (msg/meta) = P(meta/mensagem) P(msg)

P(meta)

Equacdo 4.4 — Teorema de Bayes de persona/metas do SPF.

Este filtro bayesiano sera treinado a cada postagem de metas de forma a associar as
metas as personas para a recomendacdo de uma lista de personas a outro usudrio. Serd este o
primeiro nivel de recomendagdao de parceiros, com base nos filtros bayesianos, que serao

criados a cada passada do usudrio pela plataforma.

ii. Correlacionar usudrios: correlacionar o usudrio com todos o0s que sdo
encontrados no ambiente e encontrar similaridade entre ele e cada um dos
existentes, seja pela persona ou meta por ele declarada explicita ou

implicitamente;

iii. Recuperar e filtrar similares: filtrar em seguida, os usuarios com semelhanca

entre si, ou seja, criar a lista de sugestao de parceiros.

4.5.1.2 Sub-etapa 2: classificacao

A classificacdo nesta sub-etapa sera realizada a partir das avaliagdes que serdo

realizadas pelo usudrio sobre o conteudo de cada mensagem (tags precedidas pelo simbolo #
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que representam interesses de aprendizagem) inserida no ambiente por outro usudrio via
métricas de similaridade, criando-se uma lista de possiveis parceiros de aprendizagem,

recomendando-os em seguida, na etapa 2.
Nesta sub-etapa teremos os seguintes passos:

i. Correlacionar mensagens: correlacionar a mensagem do usuario (tag de aprendizagem,
através da precedéncia do uso do simbolo #) com todas as mensagens inseridas no

ambiente e encontrar similaridade entre esta e cada uma existente no sistema;

ii. Recuperar e filtrar similares: filtrar em seguida, os usudrios com semelhanca entre si
via mensagens, ou seja, criar a lista de parceiros com base na combinagdo das

mensagens com assuntos em comum (tags idénticas, precedidas do simbolo #).

A seguir s3o detalhados os passos da Filtragem Colaborativa descritos até aqui.

4.5.1.3 Correlacionar usuarios e filtrar similares

Virias técnicas foram desenvolvidas com o propdsito de correlacionar usudrios, tais

121 Correlagdo de Spearman'? e Correlagdo Cosseno (BREESE,

como Correlagdo de Pearson
et al., 1998, HELOCKER et al,. 1999). A técnica mais utilizada para realizarmos a filtragem
colaborativa ¢ a correlacdo de Pearson, onde a similaridade entre dois usuarios ¢ calculada a

partir das declaracdes das personas, suas metas de aprendizagem e das avaliagcdes das

mensagens colocadas no ambiente pelos usuarios.

121 J4 definida anteriormente na se¢do 4.2 — Descrigdo da proposta.

122 O coeficiente de correlagdo de postos de Spearman ¢ uma medida de correlagdo ndo-paramétrica, ou seja,
avalia uma funcdo monoétona arbitraria que pode ser a descricdo da relacdo entre duas variaveis, sem fazer
nenhumas suposi¢cdes sobre a distribuicdo de frequéncias das varidveis. Vide Wikipedia em
http://pt.wikipedia.org/wiki/Coeficiente_de correla%C3%A7%C3% A3o de postos de Spearman.
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E ainda, existem varias formas de calcular similaridade entre dois conjuntos de dados,
onde o melhor método dependera do tipo de aplicativo, a fim de se obter os melhores
resultados esperados. Podemos citar como exemplos o “coeficiente de Jaccard” ou a
“distancia de Manhattam”'* para fung¢des de calculo de similaridade (SEGARAM, 2008, p

13).

Para entdo, desenvolvermos os diversos algoritmos de comparagdo por itens, foram
relacionadas a seguir as possibilidades de combinacdes existentes dentro do Social PLE Feed,
a fim de buscar um grau de similaridade em termos de topicos de aprendizagem entre as
pessoas dentro do ambiente, dentro e fora de sua rede social, ou seja, foram considerados os

seguintes critérios de similaridade:

i.  Pessoas que tenham declarado a mesma persona que o individuo;
il. Pessoas que tenham declarado a mesma meta que o individuo;

iii. Pessoas que colocam mensagens no ambiente onde as palavras sdo iniciadas por #
(tags de aprendizagem) que coincidem com a persona do individuo;

iv. Pessoas que colocam mensagens no ambiente que citam palavras iniciadas por #
(tags de aprendizagem) que coincidem com as metas individuais;

v. Pessoas que comentam as mensagens que tem relagdo com a(s) meta(s) do
individuo.

Nesta proposta foram verificados os usuarios com grau de semelhanga, sem grau de
semelhanca e ainda os que podem ser relativamente semelhantes. Assim, ¢ importante

considerar o seguinte esquema delineado no Quadro 4.1.

'2 Distancia de Manhattam é a medida da distancia entre pontos num espago euclidiano com um sistema
cartesiano de coordenadas fixo como a soma dos comprimentos da proje¢do da linha que une os pontos com os
eixos das coordenadas, vide Wikipedia http://pt.wikipedia.org/wiki/Geometria_pombalina.
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> Nr de itens iguais na = >nivel de semelhanga
combinag¢do de comparagao entre eles

entre usuarios
Quadro 4.1 — Semelhanga entre itens.

E considerar que ¢ necessario desenvolver fungdes algoritmicas que obtenham o
resultado desejado para a combinagdo social entre as pessoas, conforme pode ser visto no

quadro 4.2 a seguir:

Inicio
Criar um dicionario de itens para mostrar com quais outros itens se tem
semelhanca;
Inverter a matriz de preferéncias para que ela seja baseada em itens;
Para itens em preferéncia faga
Encontre os itens mais similares ao atual
Fim Para
Fim

Quadro 4.2 — algoritmo de montagem de conjunto de dados da comparagéo de itens.

As avaliagdes das mensagens dos usudrios podem ser representadas por uma matriz de

avaliacdes A: U X M, onde U representa os usudrios ¢ M as mensagens, conforme a tabela 4.1.

mq mo ms My Ms
Uy -1 1 0
U, 0 1 -1
Us 1 0 1

Tabela 4.1 — Matriz de avaliagdes de mensagens.

Onde os valores — 1, 0 e 1 representam respectivamente a mensagem nao possui
relevancia para o usudrio, a mensagem nao possui classificacdo de relevancia (usuario nao

opina) e a mensagem ¢ extremamente relevante ao usuario.

Através da matriz de avaliagdes, ¢ possivel calcular a similaridade entre os usuarios

através da seguinte Equacao:
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o Tam-9-p
VI (= 2T (- 72

Equacdo 4.5 — Correlag@o de Pearson (entre dois usuarios).

Onde :

r= Coeficiente de Pearson, x= Usuario 1 e y= Usuério 2.

As variacdes existentes entre as abordagens descritas (os usuarios com grau de
semelhanca, sem grau de semelhanca e ainda os que poderdo ser relativamente semelhantes )
a seguir estdo relacionadas ao grau de semelhanca e proximidade entre as pessoas que foram
combinadas socialmente pelo interesse de aprendizagem. Estas variacdes implicam a
constru¢ao de um conjunto de pessoas parceiros de aprendizagem. A Equac¢do 4.6 representa

a abstragdo matematica do conjunto de parceiros gerados pelo sistema.

P={x;€A e x;€B | xE(ANB) Vi€EN}

Equacdo 4.6 — Conjunto de parceiros.

Onde :

P= conjunto de pares de parceiros;
Xj = pessoa i avaliada para entrar no conjunto P;

A = pessoas que avaliam as mensagens na plataforma para busca de
parceiros;

B = pessoas que avaliam as pessoas que avaliaram mensagens para a
busca dos parceiros.
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4.5.2 Etapa 2 — Recomendacio de pessoas

Nesta etapa trabalhamos com a apresentagdo de uma lista de usuarios, possiveis

parceiros de aprendizagem da pessoa que estd utilizando a plataforma e para sua

representacdo foram considerados os seguintes critérios para recomendacao:

ii.

1il.

1v.

Vi.

vil.

Pessoas que mais colocam mensagens no ambiente que citam a mesma persona
que o individuo;

Pessoas que mais comentam as mensagens que tem relagdo com a(s) meta(s) do
individuo.

Pessoas que mais comentam outras mensagens com relagdo a mesma persona que
o individuo;

Pessoas que mais comentam outras mensagens com relacdo a mesma meta que o
individuo;
Pessoas que mais colocam mensagens no ambiente onde as palavras sdo iniciadas

por # (tags de aprendizagem) que coincidem com a persona do individuo;

Pessoas que mais colocam mensagens no ambiente que citam palavras iniciadas
por # (tags de aprendizagem) que coincidem com as metas individuais.

Em seguida o usudrio deve classificar cada um dos usudrios sugeridos na lista,

avaliando-os em graus de relevancia de acordo com a aproximacdo deste usudrio aos seus

interesses. Esta etapa sera atemporal, ocorrerd de tempos em tempos, pois o sistema ira:

a)

b)

Filtrar e combinar parceiros por persona e meta, apenas por persona ou apenas por

meta quando o usuario logar no sistema, e;

Filtrar, combinar e recomendar usudrios no momento em que o usuario logado
estiver colocando mensagens no ambiente (com tags digitadas iniciadas por #,
vale ressaltar que todas as tags serdo armazenadas como tags de metas declaradas
via mensagem no banco de dados de metas do usudrio) que sejam similares aos

interesses citados nas tags persona e meta de aprendizagem do usuério.
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A avaliacdo dos parceiros sugeridos para o usuario, nesta etapa, apenas devera conter

os valores

de relevancia do tipo - Relevancia: Sim (1) ou Nao (0), de acordo com a

aproximacao do interesse deste usuario pelo outro e pode ser representada por uma matriz de

avaliagdes A: u x U1, onde u representa os usudrios e Ul o outro usuario, conforme Tabela

4.2.

Por

ul, Ui, Ul Ui, Uls

Uy 1 1 0
Uy 0 1 1
Us 1 0 1

Tabela 4.2 — Matriz de avaliagdes de parceiros.

fim, as avaliagcdes geradas no sistema poderdo subsidiar um conjunto de critérios

para a geragdo de estatisticas de utilizagdo da plataforma conforme descrito a seguir:

il.

1il.

1v.

Vi.

Viii.

1X.

Quantas pessoas declararam a mesma persona que o individuo;
Quantas pessoas declararam a mesma meta que o individuo;

Quantas pessoas mais colocam mensagens no ambiente que citam a mesma
persona que o individuo;

Quantas pessoas mais comentam as mensagens que tem relacdo com a(s) meta(s)
do individuo.

Quantas pessoas mais comentam outras mensagens com relacdo a mesma persona
que o individuo;

Quantas pessoas mais comentam outras mensagens com relacdo a mesma meta
que o individuo;

Quantas pessoas mais colocam mensagens no ambiente onde as palavras sdo
iniciadas por # (tags de aprendizagem) que coincidem com a persona do
individuo;

Quantas pessoas mais colocam mensagens no ambiente que citam palavras
iniciadas por # (tags de aprendizagem) que coincidem com as metas individuais.
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4.6 Dominio de aplicacio

Inicialmente, o modelo foi definido para ser inserido posteriormente na comunidade
virtual ActivUFRJ (HILDEBRAND, 2006). Porém, face as suas peculiaridades de rede
social, 0 modelo pode operar em qualquer ambiente desta natureza. Entre as caracteristicas
essenciais, deve apresentar um conjunto de: usudrios, personas, metas, mensagens, avaliagao

sobre usudrios e mensagens. Assim, o sistema deve ser composto de:

Um conjunto U de usuérios Unicos

U ={ug uy Us, ... Uy}

e Um conjunto P de personas, no minimo uma para cada Usuario

P={p1, p2, P3; --- P}

e Um conjunto Mt de metas, no minimo uma para cada persona

Mt= {mt;, mty, mts, ...mt}

e Um conjunto M de mensagens, no minimo uma para cada persona

M= {my, my, ms, ...my}

O sistema deve permitir que o usudrio possa expressar uma avaliagcdo para cada um

dos seguintes itens: pessoas € mensagens.

Cada avaliacdo do usuario deve possuir uma escala definida, que pode ser discreta de
[0,1] ou [-1,0,1] dependendo do tipo de avaliagdo a ser realizada, conforme pode ser visto a

seguir:
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e Um conjunto A, de avaliagdes dos usuarios

Aui= { uy, Uy, Ug, ... Ug}, onde, Uy, @ U[0,1]

e Um conjunto A, de avalia¢bes das mensagens

AUPM1={ mg, my, mg, ... m}, onde, my : M[-1,0,1]

Por exemplo, AUP\1= {m;=1}, significa que a mensagem 1 do usuario 1 recebeu
avaliacdo que aquele item interessa a outro, ou seja neste caso especifico o usudrio identifica

aquela mensagem como relevante aos seus interesses de aprendizagem.

Resumidamente, para que o modelo possa ser adotado em um ambiente virtual, ¢
necessario que as informagdes sejam captadas da maneira como mostra o diagrama de

relacionamento a seguir (Figura 4.7).

4 Usuario \
#1d_usuario
:Er(;lr:iel 4 Avaliacado N
\ B
#1d_usuario
Mensagem \ #id_msg
- dt_avaliacao ...
#id_msg £ /
- texto_msg
- dt msg ...
= g

Figura 4.7 — Diagrama entidade-relacionamento — informacdes para aplicagdo do modelo.
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4.7 Consideracoes finais

Com a expansdo dos servicos na internet € com a quantidade de informacgdes e
produgdes disponiveis do usuario na rede ¢ cada vez mais dificil encontrar informagao
relevante de forma rdpida e precisa. Desta forma, para solucionarmos este problema ¢
necessario adotarmos mecanismos que auxiliem as pessoas a encontrar apenas aquilo que lhes

interessam.

Dentro deste propdsito, este capitulo apresentou um modelo de ambiente pessoal de
aprendizagem, enriquecido por combinagdo social, modelo de rede social, com fins
especificos para a aprendizagem individual, onde s3o levados dois fatores em consideragdo: a
similaridade entre os interesses de aprendizagem entre os usuarios (filtragem colaborativa) e a
recomendacdo (sistema de recomendagdo) de pessoas especialistas em determinado assunto

de aprendizagem de interesse.

Assim, o modelo apresentou varias formas de encontrar pessoas, combina-las e
recomenda-las, ampliando assim a oportunidade de viabilizar a aprendizagem dos usuérios do
SPF. Assim o problema “Como auxiliar pessoas a encontrar os especialistas em determinado

assunto de aprendizagem de interesse?” E resolvido com a proposta descrita neste capitulo.

No proximo capitulo € apresentado o desenvolvimento desse modelo sob a forma de
um prototipo em um ambiente computacional que apdia a criagdo de redes sociais virtuais

com fins de aprendizagem.



Capitulo 5
Especificacao e Implementacao do Prototipo

“Feliz aquele que transfere o que sabe e
aprende o que ensina."

Cora Coralina

Neste capitulo, sdo apresentadas as funcionalidades desenvolvidas na aplicagdo Social
PLE Feed (SPF) com base no modelo proposto. O desenvolvimento do prototipo utiliza a
linguagem de programacdo Python com o apoio do design de interfaces do framework
Tornado. No futuro este sistema sera agregado ao ambiente computacional ActivUFRJ, um

sistema que incentiva e apoia a formacao das Comunidades de Pratica no contexto académico.

Inicialmente ¢ apresentada uma visdo geral do ambiente SPF, em que s3o descritas a
sua especificagdo através dos diagramas desenvolvidos para o sistema (Casos de uso, Classes,
Atividades, Seqiiéncia entre outros), a partir da criacdo de modelos desenvolvidos através de
conceitos da Modelagem Agil e Programacdo Extrema (Agile Modeling and eXtreme
Programming) e da implementacdo das funcionalidades da aplicagdo, evidenciando-se as
caracteristicas mais relevantes e descrevendo, resumidamente, as ferramentas utilizadas para o

desenvolvimento do aplicativo Social PLE Feed.
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5.1 Consideracoes

Como visto no capitulo anterior, o principal proposito do modelo SPF visa buscar
indicar parceiros de aprendizagem, especialistas em determinado assunto de interesse,
identificado via usudrio (s), persona (s), meta (s) ou mensagem (s) declaradas pelo usudrio a
fim de colaborar e acelerar a aprendizagem individual (calcular notas de similaridade e uséa-las
para comparar pessoas e itens, a partir da declaragdo de personas, metas e mensagens criadas

pelos usuarios no Social PLE Feed).

Para viabilizar este propdsito, neste trabalho, foram utilizados conceitos de
implementagdo de interface com base em algoritmos de aprendizado de maquina, campo da
Inteligéncia Artificial que se concentra em algoritmos que permitem que computadores
aprendam, onde um algoritmo manipula um conjunto de dados e a partir deles infere
informagdes sobre suas propriedades (SEGARAM, 2008, p 2). Neste sentido, tem-se que a
Inteligéncia Coletiva do Social PLE Feed (ICSPF) engloba a inteligéncia computacional de

maquinas que participam da rede.

Considerando-se que o conhecimento de uma pessoa, pode ser visto como seu
principal patrimoénio e que o objetivo de socializar o conhecimento pode-se dar através da
disponibiliza¢do de artefatos construidos, tais como produgdes de pesquisa, videos, textos e
etc este capitulo tem a finalidade de analisar a viabilidade da hipdtese que orienta este
trabalho. Desenvolvemos uma ferramenta, baseado no modelo Social PLE Feed (SPF)
apresentado no capitulo 4, mas precisamente o mecanismo de interacdo para a aquisicdo e
captura do conhecimento individual das pessoas em uma plataforma pessoal de aprendizagem

enriquecida pela combinagao social.



Capitulo 5. Especifica¢do e Implementagdo do Prototipo 138

Cada pessoa tem uma forma diferente de aprender, com as redes sociais pode-se
potencializar este aprendizado a partir do encontro de pares, parceiros claramente definidos
em determinado tépico de aprendizagem. Desta forma, ao usarmos recursos de redes sociais,
podemos expandir o espectro de atuacdo e procura de pessoas com interesses iguais aos
nossos, em que podemos encontrar especialistas ou apenas amigos que estejam iniciando em

determinado interesse de aprendizagem.

No caso especifico do Social PLE Feed ¢ uma aplicacdo do tipo “microblogging” com
aspectos de “lifestream” que visa combinar e recomendar pessoas por interesses de
aprendizagem, seus mecanismos internos se baseiam na premissa que um individuo
desenvolve mais de uma atividade (profissional, pessoal, religiosa e etc) em sua vida, portanto
desempenha varios papéis em cenarios diferentes ¢ em cada um deles possui o que chamamos
de persona, identificagdo de uma personagem da pessoa em seus diversos cenarios de vida
(trabalho, familia, escola, igreja entre outros). Cada persona possui necessidades especificas e
dispde dentro do ambiente de interagdo virtual de mensagens que podem representar as metas

de aprendizagem mais atuais do persona em agao.

Para cada persona, tém-se entdo, metas ¢ mensagens no ambiente que devem ser
evidenciadas e categorizadas conforme a importancia de seu conteudo para a sua
aprendizagem individual. Desta forma, ¢ possivel quantificarmos, via notas explicitamente
colocadas no ambiente para a interagcdo de aprendizagem realizada de acordo com a maior ou

menor aderéncia aos propdsitos de aprendizagem.

O ambiente Social PLE Feed acopla um conjunto de funcionalidades, que serdo em
um futuro préximo integradas a comunidade ActivUFRJ. O objetivo € permitir que a
inteligéncia coletiva existente nas pessoas de um grupo possa ser canalizada em prol da

aprendizagem individualizada de uma pessoa, em outras palavras, visa a apropriagao
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intencional do conhecimento de outras pessoas voltada para o beneficio da aprendizagem

individual e coletivo.

Inicialmente, serdo descritas a especificacdo ¢ modelagem das funcionalidades do
mecanismo, através da representacdo esquematica da modelagem conceitual desenhada pela
Linguagem de Modelagem Unificada — UML e neste primeiro instante, os modelos de
diagramas de caso de uso do sistema, sua representacao de classes de utilizacdo sera realizada
através dos diagramas de classes, além de outros sistemas especialmente desenhados para a
construcdo do prototipo. Para esta modelagem conceitual utilizamos os conceitos ¢ as
técnicas da Agile Modeling and eXtreme Programing - XP (Modelagem Agil e Programagéo
Extrema) e a implementagcdo envolveu a dinamica linguagem de programacdo orientada a

4

objetos, bastante atual, poderosa e integradora, Python'** com o apoio de estruturas de

desenvolvimento de interfaces — Framework Tornado™?>.

5.2 Ambiente ActivUFRJ

O ambiente ActivUFRJ (Ambiente Cooperativo para o Trabalho Integrado e Virtual da
UFRJ) (HILDENBRAND, 2006; CRUZ ¢ MOTTA, 2007; CRUZ et al., 2007), tem como
objetivo principal facilitar a formacdo e manutencdo de redes de conhecimentos na
Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ para proporcionar o encontro entre pessoas
com interesses de aprendizagem académica semelhantes, como pode ser visto no mapa

conceitual nas Figura 5.1 a seguir:

124 Ferramentas para desenvolvimento de aplicagdes Web, disponiveis para download gratuito:  Python -
http://www.python.org/.
> Disponivel para download em http://www.tornadoweb.org.
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Figura 5.1 — Mapa conceitual do ActivUFRJ.

Podemos ver a tela principal do ActivUFRJ na Figura 5.2.

Activ vrr

Camunidad tuais da UFRYJ

O ActivUFRJ Cadastre-se | Tire suas dividas Contata

0 [ Root |

Seja bem-vindo

' Sobre o sistema: [

| Este & urn sisterna de
e comuniades vituais voltado S NEe sou cadastrado,
para o desenvalvido desejo me cadastrar
colaborativo dentro da LFRJ. Mo

momanto este site encontra-se % Esquesi minha senha

em desenvalvimento.
i3 Como me cadastrar
Sewocé acha que este
ambiente ndo [he interessa,
clique aqui e descubra alguns motivos gue Ihe fardo mudar de idéia...
Novidades:
Sevocé ji @ um usudrio cadastrado, sinta-se 4 vontade para conectar ao sistema e

comegar a compartilhar informagdes com os outros membros do sistermal Frojetos registrados: 3

Ususrios registrades: 12

5 Crie agora seu perfil SR Hag
Novo Usuario? Registre-sel € Conase b Gesaokir
7 =T seus projetos.
Apomas piacs marhros i LT

Figura 5.2 — Tela principal do ActivUFRIJ.

ao ActivUFRJ, parase

Oitima wers§o do sistema:

Usuarios registrados:

* Apenas membros da UFRJ,
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O ActivUFRI possui diversas funcionalidades em seu ambiente que visam facilitar e
apoiar a aprendizagem colaborativa entre seus integrantes (alunos, professores e funcionarios
inicialmente) dentro do contexto académico. Visa, ainda, facilitar o encontro de pessoas com
0s mesmos interesses em temas académicos voltados a pesquisa na UFRJ. Dentre as
funcionalidades apresentadas pela ferramenta temos: o cadastro de objetos (artefatos de forma
geral), expressdo de opinides, envio de mensagens, registro de grupos para livre discussiao
entre outras funcionalidades, permitindo assim a vivéncia de um amplo processo de interagao
entre seus usuarios. Contudo no ambito deste trabalho, ndo foi utilizada a base de dados deste
ambiente para a realizagdo da pesquisa porque a base de dados sugerida para a utilizagdo pelo
Social PLE Feed (SPF) ira promover adequagdes necessarias ao projeto inicial do ActivUFRJ
em termos de dados conceituais, requerendo deste novas classes e dados pertinentes. A
decisdo, foi entdo, de utilizarmos um ambiente especifico com estruturas de dados
semelhantes, mas complementares as ja existentes na plataforma da UFRJ. Desta forma em
um futuro proéximo adequar as estruturas de dados existentes incorporando-se o SPF ao
ActivUFRJ, assim auxiliar seus integrantes a encontrar pessoas que possuam metas de
aprendizagem individuais muito similares as suas, com indicios da viabilidade e relevancia da

hipotese deste trabalho.

5.3 Especificacdo da Ferramenta

O ambiente de aprendizagem individual Social PLE Feed (SPF) ¢ um exemplo de
mecanismo de combinagdo social, que ndo s6 combina pessoas como as recomenda também.
Utiliza conceitos muito atuais de Web 2.0 tais como “microblogging” (utilizamos a criagdo de
mensagens curtas para a divulga¢do dos assuntos de interesse) e “lifestreaming” (contetido
criado ao longo do tempo pelo usudrio) em seu desenvolvimento. E ainda, utiliza e

desenvolve os conceitos de colaboracdo e de inteligéncia coletiva entre os integrantes da
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aplicagdo. E totalmente voltado para a aprendizagem individual, sendo definido e utilizado
pelos usudrios de acordo com suas necessidades de aprendizagem. A aprendizagem
individual pode-se dar na aplicacdo, a principio pela interacdo do individuo, pela observagao
da aprendizagem alheia no ambiente ou ainda através de caracteristicas que envolvem
caracteristicas de cogni¢cdo humana do tipo crengas individuais, como exemplo: podemos citar
0 ja explorado referencial tedrico deste trabalho (capitulo 2), as crencas de auto-eficacia

individuais.

O SPF utiliza base de dados propria com caracteristicas de dados que abrangem desde
o perfil do usuario, declaragdes explicitas de personas e suas metas individuais de
aprendizagem até a agregagdo voluntaria de parceiros a uma rede de parceiros de
aprendizagem com este fim especifico envolvendo a reunido de pessoas que possuam as

mesmas metas de aprendizagem e/ou as mesmas personas que o individuo.

Apresenta ainda, interface clara, limpa e intuitiva, com recursos e caracteristicas de
“design de interagdo” usados atualmente e que facilitam a percep¢do do outro por parte de
seus usudrios. O processo de design e implementacao adotou principios, metas e heuristicas

de usabilidade com base nas mais recentes praticas de design de interagao.

O objetivo do SPF ¢é permitir ampliar a rede social de uma pessoa com fins de
aprendizagem pessoal, incrementando seu ambiente pessoal de aprendizagem, em
determinado assunto especifico com base nas declaragdes explicitas de cada persona e de suas
metas de aprendizagem. Ao utilizar pela primeira vez o sistema SPF, o usudrio cria para si
explicitamente o escopo de sua aprendizagem através do nome dado a sua persona, em
seguida declara suas metas de aprendizagem. Pode ainda, posteriormente alterar estas
informagdes, ou ainda, acrescentar outras as ja criadas, utilizando-se do recurso de postagem

de mensagens no sistema.
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A aplicagao SPF ird ndo s6 combinar personas € metas como sugerir pessoas que
sejam semelhantes ao individuo pelas caracteristicas que lhe s3o comuns e para isso a
aplicacdo, possui diversas heuristicas internas, verdadeiros engenhos de combinagdo social e
de recomendagdo de pessoas, que visam promover o encontro de individuos com interesses
semelhantes na aprendizagem de determinado topico, quer seja pelo tipo de persona

identificado, pela meta declarada ou ainda pela observagdo de sua participagdo no ambiente.

O modelo SPF, descrito no Capitulo 4 contempla a abordagem que trata sobre o grau
de similaridade de metas existentes entre os usudrios ¢ o grau de confianga que os usuarios

possuem em pessoas que foram adicionadas como parceiros de aprendizagem no ambiente.

A seguir, sdo apresentadas as caracteristicas da modelagem realizada, os diagramas de
casos de uso das funcionalidades (essenciais e periféricos) do sistema delineados para a
representacdo conceitual do SPF, bem como outros diagramas desenvolvidos, a fim de
facilitar o entendimento do leitor em relacdo a operacionalidade do sistema em tela. O
detalhamento de cada caso de uso explicitado e sua descrigdo ¢ apresentado no Apéndice A

deste trabalho.

5.3.1 Modelagem do Social PLE Feed

Para o desenvolvimento da modelagem conceitual do Social PLE Feed (SPF) alinhou-
se as praticas conceituais da Agile Modeling and eXtreme Programing - XP (Modelagem Agil
e Programacdo Extrema) com as melhores praticas da UML (Unified Modeling linguagem).
Construimos assim, o projeto légico usando a modelagem XP e criamos artefatos usando a
UML, uma vez que estes conceitos sdo muito atuais e colaboram com o desenvolvimento do

modelo e da prototipagem de desenvolvimento de sistemas de informagao.
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A modelagem Agil — “Agile Modeling™*® foi escolhida por ser uma metodologia
eficaz para o desenvolvimento de modelos e documentagao de software, utilizando-se de um
conjunto de praticas guiadas por principios e valores destinados a aplicagdo por profissionais
de desenvolvimento de software no dia-a-dia. Oferece, ainda, um conjunto de sugestdes de
como desenvolver a modelagem de um sistema de forma rapida e eficaz, real motivo de sua
utilizagdo neste trabalho. Seu foco ¢é estritamente voltado a modelagem ¢ documentagio,
conforme cita AMBLER (2002) em seu livro “Agile Modeling: Effective Practices for

eXtreme Programming and the Unified Process™ :

“Agile Modeling (AM) é uma metodologia, com base na pratica cadtica para
modelagem eficaz e documentagdo de sistemas de software. A metodologia AM ¢
uma colegdo de praticas, guiadas por principios e valores, para que os profissionais
de software possam aplicé-la no seu dia-a-dia. AM ndo é um processo prescritivo.
Em outras palavras, ndo define procedimentos detalhados sobre como criar um
determinado tipo de modelo, em vez disso, fornece conselhos sobre como ser eficaz
como um modelador. PM ¢ cadtica (Hock, 1999), na medida em que combina o
"caos" das praticas de modelagem simples, e combina com a ordem inerente os
artefatos de modelagem de software. AM ndo é modelagem, de fato, muitos
desenvolvedores acham que estdo fazendo mais modelos seguindo a AM do que
fizeram no passado. PM ¢ "piegas", ¢ dificil ndo pensar rapido e encarar AM como

uma arte, ndo uma ciéncia” (AMBLER, 2002, p. 09).

No tocante a programacdo extrema (“‘eXtreme Programing” - XP), ela nos remete ao
conceito de como se deve desenvolver a programagao de software, considerando-se sempre a

simplicidade, a comunicagao, entre outros aspectos, como pode ser observado a seguir :

“Extreme Programming é uma disciplina de desenvolvimento de software com

valores de simplicidade, comunicacéo, feedback e coragem. Nos focamos sobre as

126 Maiores informacdes em http://www.agilemodeling.com/
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regras do cliente, do gestor e do programador e concedemos direitos e

responsabilidades sobre estas regras”. (JEFFRIES, p. 09).

O desenvolvimento da modelagem do SPF resultou na criagdo de artefatos — modelos
do sistema do tipo: User Stories (estorias de uso do sistema), CRC Cards (Cartdoes CRC),
Diagrama de Casos de Uso e suas descrigdes, Diagrama de Classes, Diagrama de Seqiiéncia,
Diagrama de Colaboragdo, Diagrama de Atividades, Diagrama de Estados, Diagrama de
Robustez, desenvolvimento rapido de prototipo (Python e Tornado), testes de Software e
MDA - Arquitetura Dirigida pelo Modelo, todos os modelos que esbogam os diversos

aspectos de design de projeto de software da solu¢do proposta.

5.3.2 User Stories

Sao estorias de uso do sistema, apesar de terem o mesmo propdsito do diagrama de
caso de uso, ndo sdo ferramentas de modelagem similar. A principal diferenca entre user
stories e casos de uso é: o primeiro é desenvolvido pelo cliente da aplicagdo quando este
explica o que o sistema, pelo seu entendimento, deve executar ja que o diagrama de caso de
uso ¢ desenvolvido pelo analista de sistemas, uma vez que a partir das user stories criara a

interag¢ao do sistema com os usuarios deste.

As user stories sdo usadas entdo, na modelagem dos requisitos do cliente para
evidenciar as funcionalidades do sistema sob o seu ponto de vista, sem quaisquer outras
preocupagoes servindo para balizar a criacao de caso de uso do sistema feita pelo analista de
sistemas. Para o SPF foram desenvolvidos, com base na visdo de cliente da aplicagdo, sete

User Stories (US-07):

Caodigo Nome Descricao

Cadastrar  Incluir o usuario na plataforma, seus dados de perfil (nome, email,
US-01 Usuarios  senha, localiza¢do, uma persona inicialmente € no minimo uma meta
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US-02

US-03

US-04

US-05

Manter
Personas

Criar
Mensagens

Combinar
Parceiros

Recomendar
Parceiros

de aprendizagem, mas poderdo ser inseridas mais de uma se
desejado).

O usudrio ao acessar o sistema criard no minimo uma persona para si,
dessa forma manter persona, permite ao usuario criar novas personas,
atualizar sua persona, atualizando suas metas de aprendizagem, bem

como podera excluir alguma persona ou metas anteriormente criadas.

Na 4rea de microblogging da plataforma, o usuéario ¢ convidado a
colocar em 140 caracteres no maximo, o que anda fazendo, seu
interesse ou o que procura em termos de aprendizagem, ao descrever
sua mensagem poderd embutir no contexto uma tag (palavra chave)
que definird mais uma meta de aprendizagem, ele deve coloca-la de
forma explicita na mensagem utilizando-se do simbolo # para iniciar
a tag em espacgos entre o simbolo e a palavra.

Exemplo : #web2, #educacao

Parceiros de aprendizagem sdo pessoas combinadas socialmente por
um tipo de critério, em particular, pode-se combinar parceiros pela

junc¢do de seu persona e de sua meta, conforme definido a seguir :

usuario = parceiros encontrados (persona iguais ¢ metas iguais) -
parceiros idénticos
usuario ~= parceiros encontrados (persona iguais e metas diferentes)

- parceiros semelhantes
usudrio +-= parceiros encontrados (persona diferente e metas iguais)
- parceiros afins

usuario # parceiros encontrados (persona diferente e metas

diferentes) - parceiros diferentes

Para tanto sera usada técnica de filtragem colaborativa

i. Correlacionar usuarios: correlacionar o usudrio com todos os do
ambiente (possiveis parceiros) e encontrar similaridade entre ele e
cada um existente, seja pela persona ou pela meta declarada ou pela
combinagdo de ambos;

it. Filtrar similares: filtrar em seguida, os usuarios com semelhanga

entre si, criando a lista de parceiros.

Para a recomendacdo deseja-se saber que nivel de recomendacdo se
deseja, parceiros idénticos, semelhantes, diferentes ?
Dada a defini¢@o de escolha recomendar parceiros deve trabalhar com

o nivel de combinacdo para executar a recomendacao de pessoas.
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Para permitir a recomendacdo, o sistema deve permitir que o usuario
expresse uma avaliagdo para cada um dos seguintes itens personas,
metas e mensagens.

Cada avaliagdo deve usar a escalar definida, discreta de [-1,1] em que
indica -1 o item ndo interessa aquele usuario, 0 o usuario ndo tem
opinido sobre o item ou 1 que informa que o usudrio tem interesse no

item (persona, meta ou mensagem).

A plataforma deve gerar estatisticas de recomendacao:

- Quantas pessoas declararam a mesma persona que o individuo;

- Quantas pessoas declararam a mesma meta que o individuo;

- Quantas pessoas mais colocam mensagens no ambiente que citam a
mesma persona que o individuo;

- Quantas pessoas mais colocam mensagens no ambiente que citam a
mesma meta que o individuo;

- Quantas pessoas mais comentam outras mensagens com relagdo a

mesma persona que o individuo;'

Gerar - quantas pessoas mais comentam outras mensagens com relacdo a
Estagstwas mesma meta que o individuo;
Recomeenda- - Quantas pessoas possuem as mesmas tags de interesse (metas)
US-06 cao declaradas no perfil.

Pesquisar  Procurar na base de dados as personas que se deseja encontrar, para
US-07 Personas  tanto € necessario digitar o nome da persona para a pesquisa.

Tabela 5.1 — Estorias de uso do sistema SPF — user stories.

5.3.3 CRC Cards

CRC Cards, acronimo de Class Responsibilities and Collaborators (Cartdes CRC),
sdo estruturas portaveis de registro de informagdes, de facil utilizagdo, na realidade cartdes
reais feitos em papel cartolina, por exemplo, que representam as responsabilidades e as
interagdes das classes de um sistema. Sao utilizados na modelagem para estimular o
aprendizado do paradigma da orientagdo a objetos e possuem a finalidade de identificar o
papel de um objeto no modelo do sistema, permitindo aos participantes ter uma nog¢ao inicial
de como o sistema ird funcionar. Para o SPF foram desenvolvidos quatro cartdes CRC, a

seguir:
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Nome da Classe: Usuario

Superclasses: -

Subclasses: -

Responsabilidades:

Colaboradores:

Create()

Usuario do Sistema

Delete()

Usuario

Update()

autenticarUsuario(apelido : String, senha : String) : boolean

selectPerfil(idUsuario : String) : Usuario

Nome da Classe: Persona

Superclasses: -

Subclasses: -

Responsabilidades:

Colaboradores:

Create()

Usuario do Sistema

Delete()

Persona

Update()

selectPersona(idUsuario : int) : Persona

getPersona() : Persona

selectPersona(nomePersona : String) : Persona

Nome da Classe: Meta

Superclasses: -

Subclasses: -

Responsabilidades:

Colaboradores:

Create()

Usuario do Sistema

Delete()

Mensagem

Update()

selectMeta(idUsuario : int) : Meta

selectMeta(nomeMeta : String) : Meta

Nome da Classe: Mensagem

Superclasses: -

Subclasses: -

Responsabilidades:

Colaboradores:

Create()

Usuario do Sistema

Delete()

Meta

Update()

atualizarMetas() : void

sendMessage() : void

showMessage(idParceiro : int) : List

Tabela 5.2 — CRC Cards do SPF.
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5.3.4 Diagramas de Seqiiéncia e Colaboracao

Diagramas de seqiiéncia apresentam a interagdo entre um grupo de objetos (ou classes)
de um sistema, através de mensagens ou controles, em um determinado cenario. Sao tUteis
para modelar o funcionamento do sistema, inclusive da concorréncia entre objetos e para a
compreensdo da dinamica do sistema. Os diagramas de colabora¢do também apresentam a
interagdo entre os objetos de uma classe, mas fazem isso de outra forma grafica,

especialmente ndo envolvendo o carater tempo no desenho.

Para o SPF ndo foram desenvolvidos diagramas de colaboragdo, apenas foram
diagramas de seqiiéncia, no total de dez, que podem ser vistos no ao fim deste trabalho, no

apéndice B.

5.3.5 Diagramas de Estados

A maquina de Estados pode ser visualizada de duas formas: diagrama de estados e de
atividades. Ela ¢ a responsavel pela modelagem do comportamento de um objeto ao longo do

seu tempo de vida. E empregada na modelagem dos aspectos dindmicos de um sistema.

Um Diagrama de Estados possui énfase nos estados dos objetos e as transigdes entre
estes estados. J4 um Diagrama de Atividades ¢ uma variagdo de uma maquina de estados, na
qual os estados sao as Atividades que representam a execucao de operagdes e as Transicoes
sdao disparadas pela conclusdo destas operagdes. Ha énfase no fluxo de controle de uma

atividade para outra e localiza as atividades realizadas no objeto.

Para o SPF foram desenvolvidos dois diagramas de estado e nove de atividades que

podem ser vistos no ao fim deste trabalho, no apéndice B.
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5.3.6 Diagramas de Robustez

O diagrama de robustez usado na Metodologia ICONIX - Proposta por Doug
Rosenberg (Iconix Software Engineering ) - ““Use Case Driven Object Modeling with UML: A
Practical Approach” (1999) é um diagrama simples, facil de ser desenvolvido e util porque
permite migrar informagdes de um caso de uso para um diagrama seqiiéncia, conceito

conhecido como rastreabilidade.

Para o SPF foram desenvolvidos cinco diagramas de robustez que podem ser vistos no

ao fim deste trabalho, no apéndice B.

5.3.7 MDA - Arquitetura dirigida pelo Modelo

E uma infra-estrutura sugerida para o desenvolvimento de software, definida pela
OMG, apresenta inumeros beneficios, dentre eles encontramos: produtividade, portabilidade,
integracdo, interoperabilidade, manutengcdo, documentagdo e alto nivel de abstragdo
(revolugao MDA), reducdo nos prazos e custos no desenvolvimento de novas aplicagoes,
aceleracdo do ciclo de desenvolvimento de aplicagdes e padronizagdo do processo de
desenvolvimento, aumento do nivel de reuso dos projetos de desenvolvimento evoluindo-se

independentemente das tecnologias envolvidas na implementagao.

A utilizagdo do MDA apoiou a geragao dos modelos deste trabalho, o que foi 1til nao
sO para documentar, como também para gerar o proprio sistema, fato ocorrido no
desenvolvimento do SPF. Foi possivel, assim desvincularmos a arquitetura do sistema de sua
implementagdo, separando-se a especificagdo das operacdes do sistema e os detalhes das

funcionalidades da plataforma selecionada.
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5.3.8 Casos de Uso do Social PLE Feed (SPF)

Casos de Uso sdo mecanismos de levantamento de requisitos que descrevem o
comportamento do sistema, no caso deste trabalho, o comportamento da aplicagao Social PLE
Feed. Representam um conjunto de cenarios, nos quais sdo evidenciadas as seqiiéncias de
passos que descrevem uma iteracdo do tipo usudrio x sistema. Um caso de uso, em especial,
evidencia como a aplicagdo responde ao cliente ou a um evento externo e pode ainda incluir
pontos de extensdo, os quais indicam a necessidade de se seguir cendrios alternativos ao fluxo

principal.

5.3.8.1 Funcionalidades Essenciais e Periféricas

Nesta se¢@o, através do Diagrama de Caso de Uso do Social PLE Feed (Figura 5.3),
sao mostradas as funcionalidades essenciais e periféricas da ferramenta, indispensaveis a
construgdo do engenho de combinagao social que esta por trds da interface do ambiente
proposto. Este diagrama exibe a representagdo conceitual de seus casos de uso, a interacao

dos atores com estes € as respostas esperadas do sistema.

O SPF tem como objetivo permitir ampliar a rede social de uma pessoa com fins de
aprendizagem pessoal em determinado assunto. Neste aspecto, faz isso com base na
declaracao explicita das metas de aprendizagem individuais de uma persona, quando esta ¢
declarada no ambiente pelo usuario. Além de criar oportunidades de aprendizagem vicariante
através da observacao direta das mensagens postadas no ambiente pelos parceiros de
aprendizagem, modificando o processo cognitivo do usudrio bem como gerando novas

oportunidades cognitivas em uma pessoa.
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Figura 5.3 — Diagrama de Caso de Uso do Social PLE Feed.

5.4 Implementac¢iao do Mecanismo

A seguir, sdo apresentadas as ferramentas utilizadas e as camadas desenvolvidas no
ambiente Social PLE Feed. As principais funcionalidades mostradas no Diagrama de Caso de

Uso do Social PLE Feed (Figura 5.3) foram desenvolvidas em linguagem Python.
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5.4.1 Ferramentas utilizadas

5.4.1.1 Linguagem Python

Python ¢ uma linguagem de programacdo de alto nivel, simples, interpretada,
interativa, orientada a objetos, livre e de codigo aberto, portavel, extensivel e de forte
tipagem. Foi criada em 1990 por Guido Van Rossum. De facil aprendizagem face a
simplicidade de seu codigo, suas estruturas e suas bibliotecas extensivas. Possui um modelo
de desenvolvimento comunitario ¢ de codigo aberto gerenciado pela organizacdo Python

Software Foundation'?’, sem fins lucrativos.

A motivagao para a escolha da linguagem Python, em um primeiro momento, foi pela
facilidade na aprendizagem da linguagem e rapidez no desenvolvimento de aplicagdes, pois
ha véarias referéncias de estudo e pesquisa disponiveis na Internet, sites internacionais e
brasileiros com tutoriais que permitem ao programador aprender rapidamente e desenvolver

aplicagdes de forma consistente e clara.

Oficialmente, tem-se o site http://www.python.org/ como referéncia oficial para o
inicio do aprendizado na linguagem. Em um segundo momento, pela facilidade de utilizagao
de varios Frameworks'?® que podem ser usados pela linguagem, a exemplo do Django'?,

Pylons'*, TurboGears'', Web2py'*?, Grok'*, Zope'** e Tornado'** (usado neste trabalho).

E por fim, o propdsito de incorporar esta ferramenta ao Projeto ActivUFRIJ que

atualmente estd migrando para esta linguagem de programagao.

127 http://www.python.org/psf/ e http://www.python.org/psf/about/ paginas da Python Software Foundation.
128 http://wiki.python.org/moin/WebFrameworks - lista de frameworks para Python

129 http.//www.djangoproject.com/ - pagina do projeto Django

139 http://pylonshg.com/ - pagina do framework Pylon

! http://www.turbogears.org/ - pagina do framework TurboGears

132 http://mdp.cti.depaul.edu/ - pagina do Enterprise Web Framework

133 http.//grok.zope.org/ - pagina do framework Grok

134 http.//www.zope.org/ - pagina da comunidade Zope

133 http.//www.tornadoweb.org/ - pagina do framework Tornado
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5.4.1.2 IDE - KOMODO

O ambiente de desenvolvimento profissional (IDE — Professional Development
Environment) Komodo™® ¢ uma ferramenta de desenvolvimento que pode ser adquirida via
internet, porém foi usada neste trabalho por apresentar um ambiente de apoio ao

desenvolvimento, especialmente através de seu editor de codigo livre e aberto para multiplas

linguagens de programacao, inclusive o Python.

O editor do Komodo ¢ a por¢ao gratuita do software disponibilizada para uso que pode
ser facilmente baixada pelo sitio http://www.activestate.com/komodo_edit. De facil manuseio
da interface, seu editor permite edi¢cdo de linhas cédigo, com apoio automatico da linguagem
python e facilidade de testes na aplicacdo desenvolvida, fator de extrema relevancia e

utilidade durante o desenvolvimento do SPF.

5.4.1.3 Banco de Dados — CouchDB

O banco de dados usado na implementacdo dos dados do SPF foi o CouchDB'*’, mas
qualquer um dos exemplos a seguir - PostgreSQL, SQLite, Firebird, MySQL, Sybase,
MSSQL Server e Oracle poderia ter sido escolhido para este fim, sem incompatibilidades de

qualquer natureza.

A motivagdo de uso do CouchDB foi sua facilidade de utilizagdo, pois existem
diversos guias de utilizacdo disponiveis na internet'*® e por fazer parte de uma nova geracio

de sistemas de banco de dados livre, de codigo aberto e orientado a documentos.

A estrutura interna deste banco de dados permite multiplos acessos aos dados sem o

risco de travamentos aos dados, as informag¢des sao armazenadas em estruturas de

136 http://www.activestate.com/komodo
“"Disponivel para download em http://couchdb.apache.org.
B8Disponivel em http://books.couchdb.org/relax/.
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documentos indexados em arvores através do seu ID (identificador uinico de seqiiéncia) e para
cada atualizagdo do banco de dados um novo ID de seqiiéncia é criado. Esta estrutura em
formato de documentos permite acondicionar os dados em pacotes sem a necessidade do

armazenamento em tabelas, linhas e colunas.

O banco CouchDB possui ainda, propriedades de ACID (atomicidade, consisténcia,
isolamento e durabilidade) desejaveis a consisténcia e integridade dos dados armazenados no
bancos de dados. Na operagdo de atualizacdo os documentos, dados e indices sdo todos
armazenados em disco, permitindo assim a desejada consisténcia do banco. Foi entdo,
considerado neste trabalho a possibilidade de seu uso face a ndo ocorréncia de problemas com

a seguranc¢a do armazenamento dos dados do sistema.

Outro fator importante foi a ndo necessidade de conhecer a linguagem SQL"’,

facilitando sobremaneira as atividades de consulta ao banco de dados.

\

Além disso, como a aplicagdo SPF requer a manipulacdo direta de uma area de
microblogging, baseada especialmente na area de postagem de mensagens de seus usuarios,
os dados (mensagens) sdo armazenados em formato de documentos e facilmente sdo salvos e
recuperados de forma rapida e segura. Podendo o CouchDB trabalhar com grandes volumes

de informagdes sem perdas de seus dados.

5.4.1.4 Framework Tornado Web Server

Um framework ¢ uma cole¢do de pacotes ou modulos que permitem aos
desenvolvedores escrever aplicacdes ou servicos Web, sem ter que lidar com detalhes de

baixo nivel, tais como protocolos, portas ou gerenciamento de processos. Permite

139 Structure Query Language — linguagem de consulta estruturada usada para pesquisa de dados em bancos de
dados relacionais.
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desenvolvimento rapido nos moldes do modelo MVC, descrito na proxima secao. Esta

baseado na linguagem de programacao Python descrita na segdo 5.4.1.1.

O Framework Tornado'* ¢ uma ferramenta livre e de codigo aberto, funciona com as

versoes 2.5 e 2.6 da linguagem Python, sendo necessarias poucas bibliotecas para sua
utilizacdo a exemplo da JSON. A aplicagdo FriendFeed a ser utilizada na primeira fase do

estudo de caso deste trabalho foi desenvolvida com o uso deste Framework.

5.4.2 Modelo utilizado — Modelo MVC

A arquitetura do ambiente SPF esta baseada no modelo MVC (Model-View-Control)
conforme apresentado na Figura 5.4, facilitada pelo uso do Framework Tornado, pois o
projeto ¢ criado com base nos moldes deste modelo, gerando os arquivos iniciais e especiais

que refletem e especificam o modelo (model.py), o controle (control.py) e a visao (sple.py).

Camadade
Controle

Camadade
Modelo

Figura 5.4 — Modelo MVC. '*!

' Disponivel em http://www.tornadoweb.org/.
141 Fonte : http://java.sun.com/developer/technical Articles/J2EE/despat/gen-interactions.gif
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Este modelo ¢ dividido em trés camadas: modelo, visao ou visualiza¢ao ¢ controle. O
modelo representa o dominio especifico da informagdo que a aplicacdo manipula, sendo o
repositorio com a defini¢do da base de dados da aplicagdo, na qual muitas aplicagcdes usam o
mecanismo de armazenamento persistente, banco de dados, por exemplo, para a guarda dos

dados.

A visdo ou visualizagdo a forma de interacdo com o usudrio € a interface que aparece
para o usuario e por ultimo o controle que faz a ligagdo entre as outras duas camadas, modelo
e visdo controlando o processamento e as respostas a eventos do usuario na interface que
podem afetar e alterar o modelo. Cada requisi¢d@o do usudrio ¢ inicialmente interpretada pela
camada de controle que determina qual acdao deve ser executada no modelo e encaminha em
seguida a resposta do modelo para a camada de visdo. No controle s3o feitas as validagdes e

filtro dos dados fornecidos pelo usuario.

O ambiente SPF ¢ uma aplicagdo Web, onde a camada de visdo é um conjunto de
paginas em Python que serdo executadas no browser do usuario, com eventos controlados
dinamicamente pela camada de controle, como citado anteriormente. Por fim, o modelo ¢
representado pelo conteido em formato de documentos que sdo gerenciados pelo banco de

dados CouchDB, conforme descrito na se¢do 5.4.1.4 deste capitulo.

O modelo MVC adaptado e mais detalhado pode ser visto na Figura 5.5 a seguir.
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Usudrio interage,
gera eventos

Modelo - MVC @

Visdo envia evento a controle .

Visdo
Controle atualiza a visdo—

‘—'7&4.'
Vis3oenvia | .\ Visdorecebe
Controle dados ao modelo i dados do modelo

o

Controle atualiza o modelo ™ Modelo

Figura 5.5 — Modelo MVC (adaptado).'*

5.4.2.1 Camada Modelo

A defini¢cao do modelo estd descrita nas seguintes classes basicas: usudrios, personas,

metas, parceiros e mensagens. A classe usudrios possui as caracteristicas individuais de cada

usuario, tais como nome, senha, email, data nascimento entre outros.

A classe personas identifica determinada personagem de aprendizagem declarada pelo

usuario, ¢ usado como escopo dos assuntos de determinada aprendizagem que se quer

apreender, por exemplo, pode-se criar o persona educador, musico, esportista entre outros.

A classe metas possui o conjunto de metas de uma persona, ela contém caracteristicas

de interesse de aprendizagem vinculados a esta, que podera a qualquer tempo mais de uma, de

acordo com o persona que o usudrio declarou.

142 Fonte: http://pegapacapa.wordpress.com/
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A classe parceiros, mantém a relagdo de pessoas que combinadas a um usuario por
uma determinada meta de aprendizagem a escolha, combinam com este em termos de
aprendizagem de um assunto e por fim a classe mensagens contém o conjunto de mensagens
postadas no sistema pelo usuario, nela também podem ser embutidas as novas metas de
aprendizagem do usudrio, basta que este as escreva usando o recurso de # para esta

identificacao.

O diagrama de Classes descreve as relagdes estaticas do sistema. E um diagrama sem
relacdo temporal que representa as classes (conjunto de objetos com atributos, comportamento
e semantica comum) e as relacdes (associagdes) entre seus objetos (menor unidade

representada dentro da classe com sentido para a aplicacdo).

O modelo de classes apresentado na Figura 5.6 mostra o relacionamento entre as

classes implementadas na camada de persisténcia da ferramenta.
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| + selectPerfilfidUsuario : String) : Usuario
| Mensagem
|
| - idMensagem : long
: - mensagemResumida ; Sting
i - dataCriacan : Date o
| g
i - link: Btting 0+ %E

------------------- - gfatus : haalean
- dataPostagem ; Date

+ atualizaretas() : void
+ sendMessagel) : void
+showMessageddParceira ;inf) ; List

Figura 5.6 — Diagrama de classes do Social PLE Feed

5.4.2.2 Camada Visualizacao

Esta camada contém a apresentagdo do modelo de dados em formato de apresentacao

para o usudrio, com interface amigavel, simples de usar, limpa e apropriada a entrada de
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informacodes, através das funcionalidades descritas nos casos de uso apresentados na Sec¢do

5.4.

O ambiente Social PLE Feed funciona em qualquer navegador. Foi projetado
inicialmente para ser utilizado a partir do endereco http://www.nce.ufrj.br/spf/, servidor de

aplicagdes do NCE/UFRJ, ao qual ainda ndo foi liberado seu acesso.

A seguir s30 exibidas as telas que constaram do projeto inicial das telas do sistema.

A tela principal projetada inicialmente para o SPF ¢ representada na Figura 5.7. Esta
tela permite o acesso do usuario a partir da criagdo de uma conta, o acesso se da em seguida,

com necessaria valida¢ao do email do usuario, é necessario selecionar a persona desejada.

Social PLE Feed U pe s e

Crig sgui!

Mome :

Email :

Persona: W

D Salvarinformages neste computador.

Entrar

Esqueaceu suasenha s
Clique aqui

E2009 UFR), Inc PPGI, Anz Cléudia R P da Costa Sobre | Privacidzde | API| Suparts

Figura 5.7 — Tela Principal do Social PLE Feed.
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Em seguida, ainda conforme projeto de telas inicial do SPF, lhes ¢ apresentada uma

tela com explicagdes acerca do ambiente como pode ser visto a seguir na Figura 5.8.

Ana ClaudiafEducac 3o

Social PLE Feed

Bem-vindo ao Social PLE Feed !

Esta aplicacgio foi desenvolvida como caso de teste da dissertagio de mestrado
da Ana Claudia em 2009, mestranda do curso de PPGI da UFRJ/MNCE.

Visa proporcionar nowvas oportunidades de aprendizagem ao individuo dentro
de uma rede social, através da criagio direta de personas (papgis] = da
declaracio de suas metas de aprendizagem. Pode-se escolher para isso os
parceiros de aprendizagem gue mais combinam com seus anseios de aprender.
Seu uso & simples, facil, rapido =2 certamente ira colaborar & muito com a
aceleragio da aprendizagem de uma pessoa, bem como fard isso de forma
personalizada. Enfim, busca-se com esta aplicagio agregar o wvalor da
inteligéncia coletiva existente nas redes sociais em prol da aprendizagem
individualizada.

(2009 UFRL. Inc PPSIL, Anz Clsudi=zR P d= Costa Sabre | Privacidades | AP1| Suparte

Figura 5.8 — Tela de apresentacdo do ambiente.

Apo6s acesso do usudrio, este ¢ convidado a preencher os dados do seu perfil, alterar
sua foto e etc, conforme pode ser visto na Figura 5.9. Nesta tela, ainda, o usuario ¢ convidado

a criar uma persona, ¢ declarar suas metas de aprendizagem, campos obrigatorios nesta tela.

SOC' al P I_E I:eed Editando perfil — Ana Claudia

o I Crigite seunome aqui. I
MNome :
“Senha :I Digite a senha com no minimo 9 caracteres. I Foto
= Emiail :I Digite seu email. I
Localizagdo :! Digite seu pais ou estado. I Carregar
* Persona :I Digite um dos pap£is que vocs realiza na sociedade. I
" Metas :I Digite metas de aprendizagem. Exemplo: &#Webh2 0, SEAD I I Salwvar I

“Campo de preeanchimento obrigatario

ERZO09 UFRL Inc PPGIL AnaClaudizR P adz Costa Sabre | Privacidade | APl | Suports

Figura 5.9 — Tela de dados do perfil do usuério do ambiente SPF.
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O usuadrio ¢ entdo, enviado a tela de mensagens do ambiente, nesta sdo mostradas suas
mensagens, parceiros e suas metas declaradas, além disso, € nesta tela que ele podera enviar
novas mensagens ao sistema, conforme abaixo na Figura 5.10.

Gocinl PlLE fand &na Claudia/Educasao
b | | =

Mensagem : | Oquevocé estafazendo outem interesse em aprender?

F i
/ Rede de
’ Secial Ple :
/ \ : A RN AT Parceiros
h e DRCUTioes 00 O DonomD O WO PALE
Metas Y Claudia
Ftas PLE - hs " 5 rrete Carlo
AWeb 2.0 Samantha
#Educacio s SO0 Raimiunda
ATutoria
SEAD I i Mlais ...
#Pythaon hpiz0pn kTl
#Turbo £ -
Tou Parceiros
ibin dos PLES el x eyt
19 04 G Recomendados
D Cristiane
| Youw
| The Personal Leameng Endronments Peterence Moded Project - hep ik orba 50 WP
D Paula Prata
M;ig A ﬁ :::Jrl'.'!'l':h' F BCS comd sugsis § Pauls Prats vl iap feris cofrvests 20- 18t s
5 . Vania
/ : Plais ..., ,
Buscar parceiros ? A

Figura 5.10 — Tela de mensagens do ambiente SPF.

Ap6s a criagdo de personas, declaragdo de metas, o usudrio é convidado a conhecer os
parceiros de aprendizagem através de suas metas declaradas, desta forma apds selecdo de
desejo de conhecer os parceiros de aprendizagem o mecanismo retorna o grupo de pessoas
que combinam com o usuario pelas metas de aprendizagem declaradas por ele. Em seguida, o
sistema permite salvar os parceiros listados e selecionados pelo usudrio, bastando que este
marque a caixa de selecdo do tipo “check box” colocada ao lado do nome de cada usuério

retornado, como pode ser observado na Figura 5.11 a seguir.
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Gocial PLE Feed Ana Claudia/Educacdo

e, / Rede de Parceiros/Metas \
Metas {
#Web 2.0
FEducagso —— » ) N .
STutoria - Claudia #Educacio , #\Web 2.0, #Neuropedagogia
FEAL
#Musica - Carlo #Educacio,#Web 2.0, 8Python

- Samantha #Educagie, #\Webk 2.0, #Musica

- Raimundoe 5Educacio, #Weh 2.0, #XP

N J

Mais....
ais y

Figura 5.11 — Tela — Rede de parceiros de aprendizagem.

As telas projetadas acima para o SPF seguiram as idéias iniciais do projeto de interface
do projeto, entretanto para compatibilizacdo com o ActivUFRJ o desenvolvimento de telas

ficou com a aparéncia da tela principal (area de Blogging), Figura 5.12 que se segue:

Social PLE Feed

L

MBLOG
Contetdo:
Blog (0 posts) | Enviar
MBlog (0 posts)
Novidades (0)
Convites (0) ©2010 NCE/UFR]

Figura 5.12 — Tela — SPF reformulada.
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5.4.2.3 Camada Controle

Esta camada contém as classes e os métodos relacionados as funcionalidades definidas
nos diagramas de casos de uso apresentados anteriormente. FEla faz a ligacdo entre as
solicitagdes do usuario na camada de visualiza¢do (interface do ambiente) ¢ o modelo de
dados ou camada de persisténcia. E de sua responsabilidade enviar o retorno da solicitagio do

usuario, o que significa dizer: solicitacdo bem sucedida ou ndo.

A seguir ¢ apresentada a heuristica original do modelo de processo cognitivo
apresentado no Capitulo 4, que poderia ser desenvolvida em qualquer linguagem de

programacdo. Tal heuristica norteou a gerag@o de outras e seus desdobramentos do modelo.

5.4.3. Heuristica Original

Esta heuristica serviu de base para o engenho de combinacdo social — encontro de
parceiros de aprendizagem via metas de aprendizagem, de acordo com a persona € metas
declaradas pelo usuario. Ela deu origem a derivagdes do algoritmo a fim de testar as

hipoteses desta dissertacdo. Os passos que compdem a heuristica sao apresentados a seguir :

1) Usudrio cadastrado no sistema declara pelo menos uma persona € uma meta de

aprendizagem,;

2) O sistema, através do auxilio do robd do SPF identifica que ha metas similares aquelas

colocadas pelo usuario:
METAS = [lista de usuarios]

3) Sistema, via robé do SPF, propde que os parceiros encontrados sejam mostrados em

uma listagem para sua apreciacao e selecao de parceiros.
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4)

S)

6)

7)

Sistema solicita a informac¢do do usuario se este deseja salvar parceiros encontrados e

listados:

PARCEIROS = [usudrio] + [tag de meta]

Ao declarar mensagens, o usudrio cria tags para suas mensagens, que poderdo ser
pesquisadas como metas de aprendizagem por outros usuarios, para tanto utiliza-se de
um simbolo que precede esta tag (#), identificando cada meta que ele deseje colocar

no corpo da mensagem:

MENSAGENS = [tag de meta] + [usudrio]

Sistema, via robd do SPF, volta a solicitar a informagdo se o usuario deseja salvar os
novos parceiros encontrados através de tags de mensagens, metas de aprendizagem

implicitas (#) na mensagem.

Sistema propde que os novos parceiros sejam mostrados com base na interse¢ao entre
metas (declaradas explicitamente) e tags de mensagens (declaradas implicitamente no

corpo da mensagem) geradas com mais frequéncia que as proprias metas:

PARCEIROS 1 = [tag de meta] [ [tag de mensagem]
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5.5 Consideracoes finais

Neste capitulo, foram apresentadas todas as nuances de especificacdo e
desenvolvimento da ferramenta proposta neste trabalho - Social PLE Feed (SPF). Este
ambiente faz parte do projeto ActivUFRJ, uma vez que ¢ um viés tecnologico para o incentivo
e apoio a formacao das Comunidades de Pratica no contexto académico, usando-se para isso a
combina¢do e recomendacdo social por personas e metas de aprendizagem individual

explicitamente declaradas pelo usudrio.

No proximo capitulo ¢ descrito o pré-experimento realizado para verificar a
viabilidade dessa ferramenta que objetivou avaliar aspectos definidos no modelo, mais
precisamente do mecanismo de combinag¢do e recomendacdo social, bem como do modelo

proposto.

Por fim, todas as atividades que envolveram o pré-experimento, citado anteriormente,

foram previstas e realizadas dentro do limite do tempo para a conclusdo desta dissertagao.



Capitulo 6
Avaliacao da soluciao — Estudo de Caso

“Nos campos da observacao, o acaso favorece
apenas as mentes preparadas.”

Louis Pasteur

Neste capitulo, descrevemos o Estudo de Caso realizado a partir de um pré-
experimento realizado para verificar o modelo Social PLE Feed (SPF) apresentado no
capitulo 4, mais precisamente o mecanismo de interacdo para a aquisicdo e captura do
conhecimento individual das pessoas em um ambiente pessoal de aprendizagem enriquecida
pela combinagdo social. Pretendemos, entdo, avaliar a solu¢do construida, bem como a

hipotese que orienta este trabalho.

Sao ainda, apresentados: a descricdo da metodologia aplicada, os aspectos éticos
considerados, o delineamento pré-experimental, os métodos de investigacdo utilizados ¢ a

analise dos resultados obtidos.
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6.1 Motivacio

O fio condutor que orienta esta dissertacdo para a avaliacdo do modelo Social PLE
Feed (SPF), descrito no capitulo 4, ¢ a hipotese H1, que trata da aquisicdo do conhecimento

através da combinacdo social de pessoas em redes sociais, gerando a inteligéncia coletiva.

Para avaliarmos a hipdtese H1, foi realizada andlise sobre as respostas dos usuarios
aos questiondrios, bem como adicionalmente usou-se a métrica de contabilizar o numero de
vezes que uma mesma mensagem da persona, dentro do SPF, foi reenviada por outras em sua

rede social, Essas informagdes foram coletadas apds os usuarios utilizarem o SPF.

6.2 Metodologia

A metodologia empregada foi de realizacdo de estudo de caso, sendo definida como
um delineamento pré-experimental do tipo aplicacao de pré-teste e pds-teste a um tnico grupo

(CAMPBELL E STANLEY, 1979, p.14).

Desta forma, com base no delineamento utilizado apenas um unico grupo de pessoas
participou do inicio ao fim da pesquisa. Estes foram submetidos a uma analise inicial (fase
1), em seguida ao pré-teste (fase 2) ao qual foram mudadas as condi¢gdes de experimentagcao
do grupo e em um momento posterior ao pos-teste (fase 3). Por todas as fases, nossa
finalidade foi a de analisar a aplicacdo do modelo de ambiente pessoal de aprendizagem
enriquecido pela combinacdo social, em que parte foi previamente construida sob uma
instancia real, constituindo-se em um Personal Learning Environment (PLE), chamado Social

PLE Feed (SPF), para testar sua viabilidade.
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Adotou-se no teste inicial, no pré-teste e no pos-teste, a escala Likert, eficiente
instrumento de coleta do grau de intensidade da opinido dos participantes da pesquisa em
relacdo ao assunto proposto (REA e PARKER, 2000), considerando-se ainda, que as
abordagens de pesquisa referem-se aos procedimentos de aproximacao do objeto de pesquisa,

em termos de coletas, analise e interpretagdo de dados. (MARQUES et. al, 2006, p.38).

Esta pesquisa pode ser caracterizada pela abordagem do tipo quanti-qualitativa em
face de terem sido adotados métodos quantitativos de carater exploratdrio e confirmatorio,
além do método qualitativo para identificar aspectos subjetivos relacionados a hipotese H1
deste trabalho envolvendo “aspectos qualitativos e quantitativos, com &nfase aos aspectos

quantitativos” (MARQUES et. al,2006, p.39).

6.3 Aspectos Eticos

A questdo ética da pesquisa ¢ uma preocupacao dos pesquisadores, principalmente os
envolvidos na area das ciéncias sociais e especialmente no tocante aos aspectos éticos e

morais a cerca das pessoas que colaboram ou sdo afetadas por projetos de pesquisa.

No planejamento de suas propostas de pesquisas, os cientistas sociais tém que
considerar os provaveis beneficios sociais de seus esforcos em relacdo aos custos pessoais
individuais de seus participantes. Nao devemos deixar de considerar os direitos éticos dos

participantes da pesquisa (COHEN, 2000, p.60).
Neste sentido, nesta pesquisa, foram observados os seguintes aspectos:

e Antes do inicio da tarefa, os participantes foram informados através de carta

convite (Apéndice C), via email, de que estavam participando de uma pesquisa,
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de forma voluntiria e na oportunidade foram esclarecidos sobre os

procedimentos da mesma;

e Da mesma forma, os participantes foram informados através de carta
esclarecimento da tarefa (Apéndice D), via email, maiores esclarecimentos

acerca da tarefa que estariam realizando;
e A disponibilidade de tempo dos participantes da pesquisa foi respeitada;

e Ficou garantido o anonimato de todos os participantes na divulga¢do dos

resultados desta pesquisa.

6.4 Populacao e Amostra

O conjunto de elementos que compdem a populagdo foi composto por 650 alunos da
disciplina de Metodologia da Pesquisa Cientifica do Curso de Pos-graduagdo a distancia —
Novas Tecnologias no ensino da matematica da UFF. Escolhidos por estar na faixa de idade
entre 30 e 40 anos, possuirem habilidades de acesso a internet, de utilizagdo de ambientes

virtuais de aprendizagem e ainda serem usudrios, em potencial, de redes sociais na Internet.

A amostra dessa pesquisa foi simples e homogénea uma vez que todos os seus
membros possuiam condi¢des iguais para o estudo, sendo representada por um sub-conjunto
de pessoas convidadas, selecionadas de trés grupos (turma 1, turma 2 e turma 3 da disciplina
de Metodologia), de forma aleatodria, dentre as dez turmas da disciplina ofertada pela UFF em

2009.

Dos 650 alunos existentes na populagdo, foi selecionada uma amostra de 134 alunos
que foram convidados para participar do estudo de caso. Deste universo, apenas 30 alunos

concordaram em participar, colaborando com a realizacao desta pesquisa. Vale ressaltar que
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este nimero foi pouco representativo para que os resultados sejam generalizados no presente
trabalho. Desta forma, o que apresentamos na analise dos dados demonstra indicios de que

comprovam a validade da hipotese deste trabalho.

Estas pessoas foram organizadas de maneira a respeitar algumas variaveis relevantes a

pesquisa, sao elas:
e Pessoas que conhecem o autor desta dissertagao;
e Pessoas que conhecem a aplicagdo Friendfeed,
e Pessoas que conhecem o presente trabalho.

Para avaliarmos os objetos de estudo, utilizamos dois tipos de analise: andlise de nivel

¢ a analise da estrutura interna.

6.5 Delineamento da Pesquisa

O delineamento utilizado foi de um pré-experimento, pois ndo houve comparacio
entre dois grupos, ndo havendo assim a ocorréncia de grupo de controle. Segundo notagao

descrita por CAMPBELL & STANLEY (1979, p.14):

Oy X O

Figura 6.1 — Notagdo pré-experimento com pré-teste e pos-teste

Onde: O; € o pré-teste, O, 0 pos-teste e X a hipotese causal de diferenga entre O; e O,

O grupo realizou o pré-teste sobre o tema de estudo proposto a eles (lifestream), em
seguida informamos aos participantes a descri¢do da tarefa a realizar. Ao final do processo, o

mesmo grupo teria realizado o pos-teste, ndo fosse o tempo exiguo para fazé-lo, optamos por
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realizar um experimento simulado neste ponto com base no Design of Experiments — DOE,
denominado Projeto de Experimento (COX & REID, 2000) com as mesmas questdes do pré-
teste. O procedimento experimental simulado ¢ indicado quando a execu¢do do experimento

¢ invidvel, ou mesmo impossivel de ser realizada.

SILVA (2009) utiliza a representac¢do proposta por CHIWIF (1999 apud LEAL, 2007)

para explicar a ldgica de simulacdo, conduzida pelo DOE, ela pode ser vista na Figura 6.2.

2. Concepcao
Modelo Concaitual

Validacéo 3. Implementacéo

1. Mundo Real [+ Modelo Computacional

4, Andlise dos

Resultados
Motlelo Experimental  [*
(DOE)

Figura 6.2 — Metodologia usada no experimento simulado — Adaptagdo de SILVA(2009).

No caso desta pesquisa, apenas o pds-teste foi necessario simular, onde os dados do

mundo real foram gerados a partir da andlise empirica dos dados oriundos da fase 2.

A escolha de um pré-experimento levou em consideragdo a aleatoriedade na selecao
das amostras. Entretanto ¢ importante considerar que, mesmo com o cuidado na selecdo das
amostras, em experimentos sociais e educacionais, ¢ dificil ter o controle total de todas as
variaveis envolvidas no processo, de forma que ¢ sempre dificil a generalizacdo dos

resultados obtidos.
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O principal fator limitante que nos fez optar pela realizagdo de um pré-experimento,
sem repeticdo do processo, foi o escasso tempo para a realizagdo desta pesquisa, face a
necessidade de desenvolvimento de uma aplicagdo para sua validagdo, criada em Python

(linguagem de programacao poderosissima que requer muita habilidade para sua utilizagao).

6.6 Testes Cognitivos

6.6.1 Teste Inicial (fase 1)

Os testes cognitivos, chamados de: teste inicial, pré-teste e pds-teste, foram realizados
utilizando as mesmas questdes de verificagdo em momentos distintos (fases 2 € 3), com o fim
de avaliar o conhecimento dos participantes, no primeiro momento antes da realizacdo da
tarefa proposta (fase 1) e em seguida apds a realizagdo da tarefa (fase 2), sobre o tema
sugerido “lifestream”, por fim a realizagdo da mesma tarefa com outras condigdes de

execucao (fase 3).

Foi apresentado aos participantes o primeiro questionario o qual possui (teste inicial —
fase 1) 20 (vinte) questdes, das quais 18 (dezoito) possuem polaridade positiva'*® e as 02
(duas) questdes restantes possuem polaridade negativa'*. Cada uma das questdes permitiu
registrar quatro variagdes (graus de intensidade) para as respostas apresentadas: “Concordo
Fortemente”, “Concordo”, “Discordo” e “Discordo Fortemente”. Adicionalmente foi
inserida uma tultima opg¢do — ““N&o tenho opinido™, para captura dos participantes que nao

desejassem expressar sua opiniao, possibilidade viavel de ocorrer.

A dimensdao de estudo tem o objetivo de verificar o tipo de conhecimento dos

participantes da pesquisa. Desta forma, as questdes avaliaram, separadamente, se existe uma

143 Polaridade textual positiva refere-se a uma oracio na forma afirmativa.
144 Polaridade textual negativa refere-se a uma ora¢io na forma negativa.
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visdao geral ou técnica do assunto proposto, como pode ser visto na matriz de referéncia do

teste inicial (Tabela 6.1).

Questodes Dimensao Polaridade Qual questao ¢
Textual validada?'®

1 Tenho conhecimento sobre o conceito de Geral POSITIVA
Lifestreaming.

2 | Existe pelo menos uma plataforma de Geral POSITIVA
Lifestream.

3 | Existem varios sites que oferecem o recurso de Técnico POSITIVA 2
Lifestreaming.

4 | Lifestreaming é um assunto do cotidiano das Geral POSITIVA
pessoas ha algum tempo.

5 | E facil usar uma aplicagio Lifestream. Geral POSITIVA

6 | Existem aplicagdes do tipo Lifestream que Técnico POSITIVA 18
podem me auxiliar.

7 | As aplicagdes do tipo Lifestream possuem Técnico POSITIVA
finalidade para uso especifico.

8 Existem beneficios na utilizagcdo de uma Técnico POSITIVA
aplicacdo Lifestream.

9 Lifestream sdo redes sociais. Técnico POSITIVA

10 | Lifestreaming ¢ um novo conceito da Web 2.0. Técnico POSITIVA

11 | E facil encontrar referéncias sobre Lifestream. Técnico POSITIVA 20

12 | E possivel encontrar amigos em aplicagdes Geral POSITIVA
Lifestream.

13 | E possivel aprender assuntos diversos em Técnico POSITIVA 15
aplicagdes do tipo Lifestream.

14 | Lifestream é uma tecnologia inadequada para se Geral NEGATIVA
aprender com outra pessoa.

15 | Existem pessoas que usam Lifestream como Geral POSITIVA 16
recurso educacional.

16 | Existem aplicagdes de Lifestream uteis a Técnico POSITIVA
disseminac¢do de contetidos educacionais.

17 | Existe um formato XML util para a exportagdo Técnico POSITIVA
dos dados de uma aplicagdo Lifestream. *

18 | Usar uma aplicag@o Lifestream dificulta a Geral NEGATIVA 14
aquisi¢do de conhecimentos. *

19 | E possivel usar o Lifestream em ambientes Técnico POSITIVA
corporativos.

20 | O assunto Lifestreaming permanece um mistério Geral POSITIVA
para mim.

Tabela 6.1 — Matriz de Referéncia do teste inicial.

O link do teste inicial desenvolvido e apresentado aos participantes com o apoio do

GoogleDocs (documents) pode ser obtido no Apéndice E.

145 Qual questio ¢ validada? Coluna que mostra as questdes criadas para verificar coeréncia de respostas dos
participantes.
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6.6.2 Tarefa (fases 2 e 3)

O proposito da tarefa - uso das aplicagdes friendfeed ¢ SPF proposta ao grupo de
participantes do estudo de caso foi a de investigar o grau de conhecimento deles a cerca do

assunto proposto “lifestream.

Foram enviados emails com convite de participagdo na pesquisa € com oS
procedimentos para a realizagdo da tarefa a todos os participantes que aceitaram participar. O

convite e a carta de esclarecimento da tarefa podem ser vistos nos Apéndices C e D.

Para a realizacdo da tarefa proposta, para usar ambos os aplicativos, foi sugerido que
os participantes se utilizassem dos tutoriais (Friendfeed e SPF) fornecidos junto as
orientagdes prestadas. Estes tutoriais buscaram evidenciar apenas as funcionalidades mais
elementares para a realizacdo da tarefa, que constou desde o cadastro no ambiente até a

inserc¢ao de parceiros de aprendizagem.

O link dos tutoriais desenvolvidos e apresentados aos participantes (Tutorial
FriendFeed e Social PLE Feed) com o apoio do GoogleDaocs (presentations) pode ser obtido

nos Apéndices G e H.

Foi apresentado aos participantes os questionarios utilizados nas fases 2 ¢ 3. O
questionario (pré-teste e pos-teste) foi também constituido de duas dimensoes de estudo (geral
e especifica) com o intuito de evidenciar o tipo de relacdo existente entre as respostas e a
hipdtese H1, como pode ser visto na matriz de referéncia do pré-teste e pos-teste (Tabela 6.2).
Cada uma das questdes permitiu registrar quatro variagcdes (graus de intensidade) para as
respostas apresentadas: “Concordo Fortemente”, “Concordo”, “Discordo” e ““Discordo
Fortemente”. Adicionalmente foi inserida uma ultima op¢do — “N&o tenho opinido”, para

captura dos participantes que ndo desejassem expressar sua opinido, possibilidade viavel de
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ocorrer. Sendo constituido por 35 (trinta e cinco) questdes das quais 23 (vinte e trés) com

polaridade positiva '* e 12(doze) com polaridade negativa .

O pré-teste (fase 2) foi conduzido da seguinte forma: primeiramente o grupo de
participantes foi orientado pelo tutorial a utiliza-se da intera¢ao dentro da aplicagdo frienfeed
para a execucdo da tarefa proposta, em seguida foi solicitado aos participantes que

preenchessem o questionario da fase 2.

No pos-teste (fase 3) os participantes, se em caso ndo simulado, seriam orientados a
utilizar o tutorial especifico e a interagir entre eles dentro da aplicacdo desenvolvida SPF, em
seguida seriam solicitados a responder o ultimo questiondrio (fase 3), proposto pelo estudo de
caso, conforme pode ser visto na Tabela 6.3 Matriz de Referéncia do Questionario (pré e pds-

teste). Os passos do pos-teste foram simulados.

Questdes Dimensao Polaridade Qual questdo é
semantica validada?'*®

1 O uso de um ambiente virtual que retina sua Geral POSITIVA

rede social, facilita a sua aprendizagem

individual.
2 O uso de um ambiente virtual que retina sua Geral NEGATIVA 1

rede social, dificulta sua aprendizagem

individual.
3 O uso de um ambiente virtual focado na Geral POSITIVA

aprendizagem individual, facilita a
construgdo do seu conhecimento.

4 O uso de um ambiente virtual focado na Geral NEGATIVA 3
aprendizagem individual em nada facilita a
aprendizagem.

5 O uso de um ambiente virtual focado em Especifica POSITIVA

facilitar a aprendizagem acelera a apreensdo
de conhecimentos especificos.

6 A utilizagdo de um ambiente virtual Especifica NEGATIVA 5
especificamente voltado a aprendizagem
individual em nada beneficia ou agiliza o
encontro de pessoas que possam ajuda-lo a
aprender algo.

7 E interessante encontrar pessoas no Geral POSITIVA
ambiente virtual que ja tenham algum
conhecimento sobre determinado assunto de

146 Polaridade semantica positiva: refere-se a questio que vai ao encontro a hipétese H1 deste trabalho.

147 Polaridade semantica negativa: refere-se a questdo que vai de encontro a hipétese H1 deste trabalho.

148 Qual questio ¢ validada? Coluna que mostra as questdes criadas para verificar coeréncia de respostas dos
participantes.
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seu interesse.

A interacdo com outras pessoas que ja
detenham conhecimentos sobre o assunto
que se quer aprender em nada faz diferenga
ao aprendizado individual.

Geral

NEGATIVA

E possivel aprender com outras pessoas
apenas pela observagdo de suas agdes em
um ambiente virtual.

Geral

POSITIVA

10

E impossivel aprender algo apenas
observando as agdes no meio ambiente
virtual de outras pessoas.

Geral

NEGATIVA

11

Uma pessoa pode possuir mais de uma
persona (conceito de pessoa que possui
diferentes perfis conforme os cenarios que
vive — casa, trabalho, ensino, igreja e etc).

Especifica

POSITIVA

12

Uma pessoa pode possuir metas de
aprendizagem (objetivos especificos de
aprendizagem, exemplo: musica, culinaria,
informética entre outros).

Especifica

POSITIVA

13

Encontrar personas iguais as suas podem
ajuda-lo a aumentar seus conhecimentos.

Especifica

POSITIVA

14

Encontrar personas que possuam as mesmas
metas de aprendizagem que vocé podem
ajuda-lo a aumentar ainda mais seus
conhecimentos e sua aprendizagem
individual.

Especifica

POSITIVA

15

E possivel aprender com as pessoas que
possuem as mesmas personas que voce.

Especifica

POSITIVA

16

E possivel aprender com as pessoas que
possuem personas diferentes das suas.

Especifica

POSITIVA

17

E possivel aprender com as pessoas que
possuem as mesmas metas de aprendizagem
que voceé.

Especifica

POSITIVA

18

E possivel aprender com as pessoas que
possuem metas de aprendizagem diferentes
das suas.

Especifica

POSITIVA

19

Encontrar um parceiro (personas
combinadas socialmente, recomendadas e ja
escolhidas como parceiros), pode acelerar o
processo de aprendizagem individual.

Especifica

POSITIVA

20

Encontrar um parceiro que tenha a mesma
meta de aprendizagem, em nada contribui
para a aquisi¢do do conhecimento
pretendido.

Especifica

NEGATIVA

19

21

Parceiros de aprendizagem sdo pessoas
confiaveis.

Geral

POSITIVA

22

Usar a rede social de amigos através de seus
personas para encontrar pessoas confiaveis e
semelhantes, facilita a aprendizagem no
ambiente.

Especifica

POSITIVA

23

Usar a rede social de amigos através de seus
personas para encontrar pessoas confiaveis e
semelhantes, dificulta a aprendizagem no
ambiente.

Especifica

NEGATIVA

22

24

Encontrar um especialista em dado assunto
de seu interesse, através das mesmas metas
de aprendizagem idénticas as suas é
preferivel, por ser confiavel.

Especifica

POSITIVA

25

Outra pessoa que possuindo a mesma meta

Especifica

POSITIVA
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de aprendizagem que a sua, pode colaborar
com o seu aprendizado individual.

26 | Apesar de existir pessoas com as mesmas Especifica NEGATIVA 25
personas e metas de aprendizagem que as
suas, elas em nada colaboram com o seu
aprendizado individual.

27 | E importante observar o que as pessoas Geral POSITIVA
estdo aprendendo no momento.
28 | Observar o que as pessoas estdo aprendendo Geral NEGATIVA 27

no momento em nada colabora com a
aprendizagem individual.

29 | Observar tudo sobre um determinado Geral POSITIVA
assunto € mais importante do que observar
os passos de aprendizagem j4 trilhados por
um especialista.

30 | A observagdo dos passos de aprendizagem Geral POSITIVA
jé trilhados por um especialista em nada
facilita a aprendizagem individual.

31 | A aquisi¢ao de conhecimento recompensa o Geral POSITIVA
individuo.

32 | Néo € vantajosa a aquisicdo de Geral NEGATIVA 1,3
conhecimento em ambientes virtuais de
aprendizagem.

33 | O sucesso no aprendizado de uma rede Geral POSITIVA
social depende do nlimero de pessoas.

34 | O sucesso de uma rede social independe da Geral NEGATIVA 27
qualidade das interagdes pessoais.

35 | Néo ha aprendizagem sem a interagdo Geral NEGATIVA 33

virtual entre as pessoas.

Tabela 6.2 — Matriz de Referéncia do Questionario (pré-teste e pos-teste).

O objetivo dos questionarios, instrumentos de coleta, utilizados no pré-teste e pos-teste
(fases 2 e 3) foi investigar a atitude dos participantes em relacdo aos aspectos relacionados a
hipotese H1 deste trabalho e podem ser encontrados no Apéndice F, bem como o link

apresentado aos participantes com o apoio do GoogleDocs (documents).

6.7 Execucao da Pesquisa

A execucgdo da pesquisa foi realizada em 3 fases que culminaram em indicios sobre a
validade do modelo proposto. O estudo de caso utilizou trés questiondrios em trés fases
distintas, os dois ultimos no formato de tarefa a realizar pelos participantes no pré-teste e pos-
teste realizados, sendo realizado pelo mesmo grupo do inicio ao fim. Todos os questionarios

trabalharam perguntas fechadas.
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O pré-experimento foi realizado no periodo de duas etapas, a primeira etapa levou
duas semanas a partir da primeira quinzena de fevereiro de 2010 (1* e 2% fases). Apos
desenvolvimento do prototipo do SPF realizou-se a segunda e ultima etapa, também

executada em duas semanas a partir do fim de abril de 2010 (3* fase), de forma simulada.

6.8 Analise dos Dados

Nesta pesquisa, os dados coletados foram provenientes da analise quantitativa das

respostas aos questiondrios propostos aos participantes do estudo de caso desta pesquisa.

Consideramos que ¢ uma etapa importante, uma vez que MARCONI e LAKATOS

(1996) nos sugere que muitas sdo as etapas a realizar neste ponto, o que podemos ver em:

“A coleta de dados ¢ a etapa da pesquisa em que se inicia a aplicacdo dos
instrumentos elaborados e das técnicas selecionadas, a fim de se efetuar a coleta de
dados previstos. Sao varios os procedimentos para a realizagdo da coleta de dados,
que variam de acordo com as circunstincias ou com o tipo de investigacdo. A
sele¢io do instrumental metodologico estd diretamente relacionada ao problema a
ser estudado; a escolha dependera de varios fatores relacionados com a pesquisa, ou
seja, a natureza dos fendmenos, o objeto de pesquisa, os recursos financeiros, a
equipe humana e outros elementos que possam surgir no campo da investigagdo”

MARCONI e LAKATOS (1996).

Para a analise das informagdes coletadas, entdo, via teste inicial, pré-teste e pos-teste
utilizamos em apoio os seguintes softwares com fins estatisticos: Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS) 17.0 (versdo Trial) e Microsoft Excel 2007. As proposigdes com

polaridade positiva e negativa foram pontuadas conforme mostra a Tabela 6.3.
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Pontuacao das proposigoes
R t
espostas Positiva Negativa
Concordo Fortemente 4 1
Concordo 3 2
Discordo 2 3
Discordo Fortemente 1 4
Nao tenho opinido 9 9

Tabela 6.3 — Pontuagdo segundo a polaridade da pontuagéo

A opgao de resposta “N&o tenho opinido” sofreu um tratamento especial em nosso
estudo, ela ndo representa o ponto médio de nossa escala de avaliacdo, pois ndo ¢ aplicavel ao
nosso escopo de observacgdo, dai termos atribuido o valor 9 (nove), sendo assim considerada
como missing case na perspectiva do SPSS. Assim, apds esta op¢ao, esta resposta foi tratada
como caso a parte de nossos céalculos, pelo proprio software estatistico excluindo-se este dado

dos dados computados e apresentados.

As respostas dos participantes no teste inicial podem ser encontradas no Apéndice |
(fase 1). Ja as respostas da execucdo da tarefa, pré-teste e pds-teste, fonte de todas as andlises

podem ser encontradas nos Apéndices J (fase 2) e K (fase 3), respectivamente.

Em nossa amostra as pessoas que ndo participaram de algumas das etapas foram

retiradas da andlise, assim nada foi atribuido a casos perdidos.

6.8.1 Analise de Estrutura Interna

Aplicamos aos questiondrios a andlise de fidedignidade, uma anélise da estrutura
interna representada pelo indice alfa (o) de CRONBACH (ALLEN, 2003; GLIEM & GLIEM,
2003), no qual os valores para o=1 representam uma consisténcia perfeita, e 0=0 uma total
inconsisténcia, assim o resultado de a varia entre os valores 0 e 1, podendo ser representado

por 0 <= a <=1 e quanto mais proximo do valor 1, maior a confiabilidade do instrumento.
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Sendo assim, obtivemos uma avaliacdo de homogeneidade dos componentes da escala
e podemos a partir disso calcular o indice o através da formula padrio de SPEARMAN-

BROWN (KR21), em que K representa o niimero de itens de escala, e r a média dos

coeficientes de correlacdo () entre todos os itens k(kz_l) correlacdes. (DANCEY, 2006):

K*r
1+ (K —1)*r

KRz:l =

Equagdo 6.1 — Formula de SPEARMAN-BROWN (KR21)

O limite utilizado de aceitacdo para o alfa de Cronbach (a), conhecido na literatura ¢
de valor 0,70. A seguir mostramos na Tabela 6.4 os valores para andlise do Coeficiente de

Cronbach (a) utilizados por este estudo.

Valores validos para Alfa Interpretagdo para a
de CRONBACH (o) consisténcia
1,00 a 0,90 Otimo

0,89 a 0,80 Muito bom
0,79a0,70 Bom

0,69 a 0,40 Aceitavel/Razoavel
0,39a 0,20 Fraco

0,19 20,00 Muito Fraco

Tabela 6.4 — Valores para analise do Coeficiente de Cronbach (o).

Neste trabalho realizamos a analise da estrutura interna em todas as fases realizadas
(teste inicial, pré e pds-teste) a fim de demonstrar o grau de fidedignidade dos questionarios

utilizados no pré-experimento.
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Assim a analise do teste inicial (fase 1), conforme indice na Tabela 6.5, mostrou um
indice 6timo de confiabilidade - 0=0,95 do instrumento de coleta, uma vez que se mostrou

muito proximo ao valor 1.

Alfa de Cronbach (a)

Alpha de baseado nos Itens Nr de
Cronbach (o) Padronizados Items
,951 ,938 20

Tabela 6.5 — Alfa de Cronbach (a) na fase 1.

Para a analise do pré-teste (fase 2), conforme indice na Tabela 6.6, o indice mostrou-se

muito bom - 0=0,83.

Alfa de Cronbach (a)

Alpha de baseado nos Itens Nr de
Cronbach (a) Padronizados Items
,839 ,859 35

Tabela 6.6 — Alfa de Cronbach (o) na fase 2 — pré-teste.

Por fim a andlise do pré-teste (fase 3), conforme indice na Tabela 6.7, o indice
mostrou-se bom - 0=0,78, muito proximo do anterior “muito bom”, nos permitindo ainda

avaliar a confiabilidade do instrumento utilizado.

Alfa de Cronbach (a)

Alpha de baseado nos Itens Nr de
Cronbach (a) Padronizados Items
,784 ,826 35

Tabela 6.7 — Alfa de Cronbach () na fase 3 — pds-teste.
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Os indices de correlagdo apresentados em todos os casos nos permitiu concluir que as
dimensdes estudadas, tanto no teste inicial, quanto no pré-teste e pos-teste estdo
correlacionadas, como mostram as Tabelas 6.5, 6.6 ¢ 6.7, respectivamente as analises
realizadas. A matriz de correlacdo das questdes do ultimo questionario pode ser visto no

Apéndice L.

6.8.2 Hipotese — H1

6.8.2.1 Analise de Nivel e Variabilidade

A avaliagdo dos objetos de estudos iniciou-se pela andlise de nivel e variabilidade da
hipotese H1 desta dissertagdo, nela realizamos uma andlise exploratoria dos dados, através de

uma representagao grafica conhecida como Box Plot (diagrama de caixa).

Explicando-se um grafico do tipo Box Plot com formato de caixa, encontramos limites
que sao as médias do quartil a ser representado. Esta caixa ¢ dividida por uma linha, a
mediana, que significa 50% dos dados representados. Existem ainda, dois eixos, ou bigodes,
ligados a caixa, estendendo-se aos extremos dos dados, isto ¢, ao menor (Limite inferior) e ao
maior valor (Limite Superior) dos dados. De um extremo ao outro, temos o espalhamento dos
dados coletados pelos instrumentos de coleta, como pode ser visto na representacao da Figura

6.3 (SARABANDO Apud MOROCO, 2003, p. 36).
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Figura 6.3 — Representacdo do grafico do tipo Box Splot - MOROCO, 2003.

A finalidade desta utilizagcdo foi visualizar os valores da mediana, da dispersao e a
distribuicao dos dados, a equivaléncia do grupo (homogeneidade ou heterogeneidade) e a
presenca de valores conhecidos como outliers ou extremos, valores estes muito distantes de
quase todos os outros valores da amostra ou ainda inconsistentes com eles que podem causar
um efeito significativo na média, no desvio padrao e, na escala do histograma, distorcendo
assim a real natureza da distribuicdo. “Estas observacdes sdo também designadas por
observagoes “anormais”, contaminantes, estranhas, extremas ou aberrantes”. (SARABANDO,

2010). Estes valores quando apresentados nos graficos sao representados por um asterisco (*)

149

e/o um circulo (outliers). O circulo (outliers) ¢ o valor entre 1,5 e 3 caixas de

comprimento superior ou inferior da borda da caixa. O asterisco (extremo) ¢ o valor maior

que 3 caixas de comprimento superior ou inferior. Assim, a caixa ¢ o comprimento

1499 Maiores detalhes sobre outliers acesse:

http:/ /www.estv.ipv.pt/PaginasPessoais/psarabando/ CET%20%20Ambiente%202008-
2009/Slides/8.%200utliets.pdf
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interquartil e para efeito de nossa andlise, pela definicao geral, valores distantes da média, tipo

outliers e extremos foram tratados como sinénimos na sua representagao grafica.

6.8.2.2 Teste Inicial (fase 1)

Explicando o Grafico 6.1 construido via Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS), e considerando que este tipo de grafico nos mostra tendéncias, e nos permite
identificar atipicidades, temos que esta analise nos fornece o total de distribuicdo dos valores
respondidos nas quatro opgoes de resposta, dentro da Escala Likert que registraram (Concordo
Fortemente, Concordo, Discordo, Discordo Fortemente), conforme valores da Tabela 6.3,

lembrando que a opg¢ao “Nao tenho opinido” foi descartada na analise.

Inicialmente, somos levados a considerar que a distribuicdo da aplicacdo da escala
encontra-se mais homogénea, pois a mediana dos dados ¢ relativamente proxima da médias,
onde os alunos tendem a concordar mais com tudo o que foi perguntado, do que discordar,
exceto pelas questdes P 1, a P 4 e P17. Dessa forma, podemos notar que os participantes,
procuraram ndo escolher valores muito extremos (“‘concordo plenamente” ou “discordo
plenamente”) e de uma forma geral, podemos considerar ainda que os participantes ou
ficaram com cautela ao responder as questdes, dada a oscilacdo de respostas entre “concordo”
ou “discordo” ou que eles ndo possuiam um conhecimento relevante a cerca do tema proposto
— “lifestreaming”. Para nos esta tltima proposi¢do nos parece mais coerente, uma vez que o
assunto era relativamente novo e o questiondrio deveria medir o conhecimento inicial dos
participantes na pesquisa. Além disso, nos itens P_16 e P_19 temos respostas atipicas em
funcdo de serem técnicas e muito focadas para as areas de educacdo e empresas o que pode ter
confundido um pouco os participantes, ou eles ndo saberem responder, criando-se assim estas

discrepancias.
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Assim, avaliamos que o conhecimento inicial dos participantes sobre o tema ¢
superficial, portanto insatisfatério, dentro da dimensao geral ou técnica analisada, mas muito
util ao fim que se destina esta analise, especialmente se considerarmos as questdes P_ 1 a P_4

que possuem respostas voltadas necessariamente ao conhecimento do tema - lifestream.
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Grafico 6.1 — box plot para analise do teste inicial

6.8.2.3 Pré-teste (fase 2)

Na execug¢do da tarefa proposta (pré-teste) os participantes foram sugeridos a interagir
dentro de uma aplicagdo do tipo microblogging com lifestreaming — FriendFeed. Sendo
assim, no Gréfico 6.2 ja podemos perceber uma possivel variagdo no conhecimento adquirido,
em funcdo das respostas apresentadas e evidenciadas, pelos participantes acerca do tema
proposto, dentro das dimensdes analisadas. Neste exemplo ainda, podemos notar que os

participantes ja procuraram escolher valores mais proximos dos extremos (“concordo
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plenamente” ou “discordo plenamente”), assim a distribui¢ao da aplicacdo da escala encontra-

se menos homogénea em relagdo ao teste inicialmente realizado.

Podemos entdo, considerar que nesta fase 2 (pré-teste) o conhecimento a cerca do tema
proposto ja mostra indicios de estar mais satisfatorio em relacdo ao conhecimento analisado
na primeira fase, especialmente se considerarmos, por exemplo as respostas das perguntas:
QPS5 (aceleracdo da aprendizagem no meio virtual), QP7 e QP8 (refor¢o de ser interessante
encontrar pessoas que ja possuam conhecimento em assunto de nosso interesse) ¢ QP11 a

QP13 (esteriodtipo de personas e suas metas de aprendizagem).
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6.8.2.4 Pos-teste (fase 3) - Simulacao

Na execugdo da segunda tarefa (poOs-teste) os participantes deveriam interagir com a
aplicacdo criada para esta dissertacdo o SPF, porém neste ponto foi inserida a simulagdo. O
SPF também reune as caracteristicas de microblogging e trata da aprendizagem vicaria de
seus usudrios. Assim, no Grafico 6.3, percebemos que pode ter havido variacdo no
conhecimento adquirido pelos participantes (simulados) em relagdo a primeira tarefa realizada
(pré-teste), pois vemos que nas respostas as 16 questdes iniciais elas se tornam mais
concordantes em relagdo ao pré-teste, exce¢do a questdo QP4. Em funcdo disso, podemos
considerar que o conhecimento a cerca do tema proposto j4 se mostra neste instrumento de
coleta mais consolidado, especialmente na andlise das questdes: QP5, QP7, QPS, QP11 a

QP13, mesmo que o n° de discordantes atipicos tenha crescido do 2° para o 3° teste.
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Grafico 6.3 — box plot para analise do pos-teste
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6.8.2.5 Analise Confirmatoria da Hipotese H1

A partir do pré-experimento, nos testes realizados (pré e pds-teste), observamos
indicios de aquisicdo de conhecimento através da interacdo com o ambiente virtual sugerido,
entretanto em especial pelo ultimo instrumento de captacdo de dados (pds-teste), mesmo por
simulacdo foi possivel percebermos uma predominancia maior nos patamares superiores do
grafico Box plot, o que da indicios de que grande parte dos participantes na fase 2 pode ter
ficado convencida de que ao usar uma aplicag@o, reunindo as caracteristicas do FriendFeed
ou desenvolvidas para o modelo Social PLE Feed (SPF), ¢ possivel adquirir e capturar

conhecimento através da observagdo da interagdo do outro no ambiente.

6.9 Consideracoes finais

O estudo realizado foi satisfatorio em muitos aspectos da investigagao para a validagao
do presente trabalho. As dimensdes usadas tanto para o pré-teste como para o pds-teste foram

relevantes.

A anélise confirmatoria da hipdtese H1 apontou indicios de viabilidade da hipotese,
porém para maiores consideragdes acerca do assunto tratado se fazem necessarios estudos
futuros com uma amostra representativa da populacdo em estudo, uma vez que apenas
pequena parcela dos convidados a pesquisa aceitou participar ¢ dessa forma o numero de

participantes foi pequeno para uma analise confirmatéria de maior profundidade.

Sendo assim, este estudo apontou para a necessaria continuagao da investigacao do
tema desta dissertacdo, uma vez que usar um mecanismo de interacdo para a aquisicao e
captura do conhecimento individual das pessoas em um ambiente pessoal de aprendizagem
enriquecida pela combinacdo social ¢ um assunto muito rico para exploragdo de novas

possibilidades educacionais.



Capitulo 7
Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

““O que sabemos é uma gota, 0 que ignoramos
€ um oceano."

Isaac Newton

Neste capitulo, ¢ apresentado o resumo da pesquisa descrita nessa dissertagdo,
explicitando as suas contribuigdes, problemas encontrados ao longo do desenvolvimento e

sugestdes para prosseguimento do trabalho.
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7.1 Resumo do Trabalho

A sociedade moderna busca o conhecimento como forma de saber e com ele as
nuances de como construir/re-construir este conhecimento. Esta tarefa pode acontecer de
varias formas, mas o escopo desse trabalho buscou identificar como ¢ possivel, através da
interagdo virtual entre as pessoas, aprender pela simples observagdo do comportamento do
outro, seja pela interacdo direta ou indireta promovida por mecanismos que sdo capazes de
sugerir combinagdo social e recomendacdo de pessoas com interesses de aprendizagem

similares ao do individuo.

Desta forma, este trabalho buscou evidenciar ser possivel que a sistematizacdo da
aprendizagem individual, se dé em um ambiente virtual que potencialize o encontro entre as
pessoas que serdo combinadas socialmente, através dos mesmos interesses de aprendizagem

entre elas.

Para tanto, usamos e adaptamos para nosso foco de estudo, conceitos atuais tais como:
personas, metas, microblogging, lifestream entre outros para evidenciar que tal intengdo ¢
possivel de ser realizada. Ancoramos toda a discussdo do trabalho nos preceitos da Teoria
Social Cognitiva de ALBERT BANDURA, da Inteligéncia Coletiva de PIERRE LEVY e na
adaptacdo do conceito de Persona de ALAN COOPER, pesquisadores de areas de atuacao
distintas. Estes tedricos nos deram subsidios para entender que o ser ¢ por natureza social,
utilizando-se de um meio presencial ou através do uso do ciberespago, e que neste sentido
pode-se aprender com ou outro ou ainda ensiné-lo, seja de forma intencional ou apenas ao

interagir em um ambiente virtual com um fim especifico.

Além disso, usamos ainda o conceito de Personal Learning Environment (PLE) como

plano de fundo para a constru¢do de um ambiente virtual (SPF) que permitiu todo o
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desenvolvimento da teoria que norteou este trabalho, dentro dele o conceito de Persona de
forma adaptada ao escopo de nosso estudo, representando os interesses de aprendizagem de

um individuo e exteriorizado por suas metas de aprendizagem.

Assim, tudo isso foi suficiente para permitir a criagdio de um modelo util de
combinac¢do e recomendagdo social dentro do ambiente PLE que foi ancorado na Teoria do
Refor¢o Vicario e na Crenga de auto-eficidcia, mecanismos utilizados dentro do SPF
desenvolvido que trabalhou o engenho de disparos de mensagens, via robd, com um unico
fim, fazer o reforgo vicario de seus usuarios aumentando-se assim a crenga de auto-eficacia,
ora pelas mensagens mais re-enviadas ao ambiente por outras pessoas, ora pelas mensagens

informando quais seriam os modelos de personas muito proximos a persona do usuario ativo.

Para avaliar a viabilidade da solugdo proposta, primeiramente foi realizado um pré-
experimento com aplicacdo de pré e pos-teste, com a execugao de uma tarefa inicial proposta

a um conjunto de pessoas.

Os resultados obtidos foram importantes para mostrar uma primeira tentativa de
validagdo da hipotese que orienta essa dissertacdo, apresentando indicios de aprendizagem e
aquisi¢ao de conhecimento a partir da interagdo e da observagdo do outro, via combinagdo e

recomendacao social.

Neste sentido, o objetivo geral desta dissertacdao, observar como a rede social de outra
pessoa, suas relagdes e inter-ligagdes podem colaborar com a aprendizagem individual foi
cumprido, bem como ficou evidente os indicios de que a identificagdo de pessoas com
interesses de aprendizagem similares contribui para o aprendizado do individuo ao viabilizar

0 acesso ao conhecimento a partir da rede social da qual participa, desde que seja usado um
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PLE em condigdes de permitir a observagdo da aprendizagem do individuo, através de sua

interagdo com pessoas especialistas em determinado assunto de interesse de aprendizagem.

Todos os aspectos citados acima, reunidos sob uma plataforma virtual, nos permitiu

finalizar o desenvolvimento dessa pesquisa.

7.2 Contribuicoes da Dissertacio

A principal contribuicdo dessa dissertacdo ¢ a proposta de um modelo baseado em
mecanismos de combinac¢do social e recomendagdo de pessoas a fim de permitir organizar o
encontro de pessoas com 0os mesmos interesses de aprendizagem via suas personas, pessoas
com perfis distintos e seus interesses de aprendizagem individual, chamados por n6s de metas
de aprendizagem, criando assim oportunidades de aquisicdo de conhecimento pela modelagao

comportamental ao observar o comportamento de aprendizagem alheio.

Assim, observando-se a forma como as pessoas aprendem e o que elas sdo capazes de
aprender a partir da observacdo comportamental de outras, descrevemos as contribuicdes que

podem ser encontradas nessa dissertacao:

e Uma persona pode encarnar diversos interesses de aprendizagem, mesmo que

variados;
e As metas de aprendizagem definem o interesse de uma persona especifica;

e A apropriagdo da inteligéncia coletiva dentro de redes sociais, aprendendo-se com esta

apropriacao;

e O aprendizado através da observacdo do comportamento do outro, desde que este

esteja no rol de nossos interesses de aprendizagem;
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e E possivel encontrar especialistas em determinado assunto de interesse de

aprendizagem apenas interagindo em uma rede social;

e E possivel encontrar especialistas na rede social de outra pessoa;

e Estabelecer um modelo de combinagdo e recomendacao social dentro de um ambiente
pessoal de aprendizagem abrangente que possibilite novas pesquisas para aprofundar

as investigagdes nessa area;

e Propor um conjunto de heuristicas para comprovar que a combinagdo e recomendacao,

via personas e suas metas, traz aquisi¢do de conhecimento;

e Comprovar que a combinacdo e a recomendagdo de pessoas proporcionam

transformagao comportamental nos individuos a partir da:

—

Percepcao de novos parceiros de interesse;

2. Descoberta de novas metas de aprendizagem de seu interesse;

3. Descoberta de como se aprende através da observagao de interacao do parceiro

no ambiente virtual;

4. Escolha em sua area de aprendizagem apenas os parceiros que lhe sdo afins por

metas educacionais de seu interesse.

e Relacionar as redes sociais ¢ suas possibilidades como mecanismos de combinagdo e
recomendacao a ser utilizados como ponto de partida para trabalhos futuros nessa area

de pesquisa;
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e Participar da continuidade do Projeto ActivUFRI, possibilitando ampliagdo e

desenvolvimento de novas pesquisas;

e O uso de conceitos tecnoldgicos mais atuais, tais como Web 2.0 e desenvolvimento de
programagdo na linguagem Python, nos quais a cooperagao e colaborag¢do entre seus

usuarios sdo incentivados;

e Apresentar resultados obtidos via pré-experimento, que contribuiram para a
verificagdo de indicios de viabilidade da solugdo apresentada dado o problema da

disserta¢do, base de realizagao de novos estudos e trabalhos futuros.

7.3 Dificuldades e Limitacoes Encontradas

Ao longo do desenvolvimento dessa pesquisa, foram encontradas algumas
dificuldades, sendo necessario mudarmos o rumo do desenvolvimento e optarmos por

algumas alternativas.

A primeira destas dificuldades foi a elaboragdo do modelo SPF, face a sua
caracteristica subjetiva em relacdo ao contexto da aplicagdo e para o qual foram necessarios
realizar alguns recortes no projeto inicial de seu desenvolvimento apenas para realizar o pré-
experimento, que ndo contou com o desenvolvimento do modelo em sua totalidade como

planejado no inicio do estudo.

Outro fator de dificuldade, na realidade de carater restritivo, foi o tempo insuficiente
para o desenvolvimento de todos os requisitos do modelo, diante do esfor¢o despendido frente
ao estudo e implementac¢do de novas tecnologias de desenvolvimento de sistemas (linguagem
de programacgdo atual, banco de dados textual, framework apropriado entre outros), de

maneira a compreender toda a sua complexidade e adaptid-la a fim de agregar as
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funcionalidades necessarias. Assim, uma aplicacao simplificada que tivesse a representagao
minima para validar a hipdtese dessa dissertagdo foi desenvolvida e isto de certa forma

impossibilitou a realizagcdo de um experimento de forma mais profunda.

O pré-experimento foi realizado em trés fases (1%, 2% e 3%), a fim de podermos colher
indicios suficientes que comprovassem a viabilidade da nossa proposta. Devido a grande
quantidade de instrumentos de medida, relativas as etapas do pré-experimento, nem todos os
participantes seguiram até o final nas etapas propostas, sendo na parte de analise de dados
descartados. Além disso, a quantidade de participantes, em torno de apenas 20 pessoas, nao

permitiu uma analise tdo abrangente e clara dos resultados.

Diante das dificuldades e limitagdes encontradas ao longo do percurso do
desenvolvimento e a fim de ndo se estender o tempo e o escopo de uma dissertacdo de
mestrado, ndo foi possivel realizar novos experimentos e analises que focassem todos os

requisitos do modelo, ou ainda ampliar mesmo o que foi realizado.

7.4 Trabalhos Futuros

Apontamos aqui algumas sugestdes para trabalhos futuros, tanto em nivel tedrico
como de desenvolvimento de novas aplicagdes e realizacdo de novos experimentos, conforme

pode ser visto nas perspectivas para prosseguimento dessa pesquisa a seguir:
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e A finalizagdo do desenvolvimento da ferramenta, incluindo nela todos os requisitos

que deixaram de ser inseridos face a escassez de prazos para seu desenvolvimento;

e Expansdo do modelo proposto, com a investigagdo de novos elementos que
permitam a combinagdo e recomendacgdo social de pessoas que se interessem pelos

mesmos assuntos em determinada aprendizagem individual;

e Aprofundamento de pesquisas referentes aos mecanismos de combinacdo e

recomendacao social;

e Investigacdo e desenvolvimento de novas técnicas de combinacdo social entre

parceiros de aprendizagem;

e Realizacdo de experimentos dentro da estrutura do ActivUFRJ;

e Investigacdo de outros métodos de pesquisa que forem necessarios para validar a

hipotese desta dissertagao.

Assim, acreditamos que a abordagem tratada nessa dissertag@o referente a Sistemas de
Combinacdo Social e Sistemas de Recomendagdo tem potencial académico ndo sé para
aplicacdo em redes sociais, mas também em outras areas de desenvolvimento de ambientes
virtuais de aprendizagem que tratam do desenvolvimento de habilidades cooperativas e

colaborativas.

Por fim, vale lembrar a importancia de voltarmos o foco de nossa pesquisa para as
necessidades dos usudrios, de como usamos o comportamento alheio para espelhar nossas
proprias agdes e na importancia do reconhecimento de parceiros de aprendizagem para o

compartilhamento de conhecimentos entre as pessoas de uma rede social.
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7.5 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou o resumo dessa pesquisa, explicitando suas contribui¢des, as
dificuldades encontradas ao longo do desenvolvimento da mesma bem como ao fim
apresentou sugestdoes de agdes que permitem que a comunidade cientifica possa subsidiar

novas pesquisas para o prosseguimento deste trabalho.

Por fim, registramos a imensa satisfacdo de poder contribuir com a ciéncia no pais ao
trazer um tema de pesquisa bastante atual para a comunidade académica assim como pela
relevancia de seu estudo no ambito das ultimas praticas de interagdo social realizadas sobre a

¢gide das redes sociais e da Web 2.0.
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Apéndice A — Descri¢cao dos Casos de Uso do Social PLE Feed

Descri¢ao dos casos relacionados as Funcionalidades do sistema:

1. UC INT 1 — Autenticar no Sistema

Descricao Permitir ao usuario acessar o sistema

Atores Usuario.

Pré-condigoes O usuario deve ser cadastrado no sistema.

Pés-condicoes Usuario autenticado na plataforma e com acesso para uma de

Suas personas.

Regras do Negdcio RN_INT_1.1 — Acesso ao Sistema:

- O acesso ao sistema se dara apenas para uma unica persona,
selecionada pelo usuario.

- Caso o usudrio deseje acessar o sistema com uma persona
diferente, devera realizar uma nova  autenticacao.

Fluxo de Eventos Fluxo Principal

1. O usuario deve fornecer seu login e senha cadastrados na
plataforma.

2. O sistema confere o login e a senha fornecidos e:

2.1. Executa o Fluxo Alternativo "AL INT 1.1 — Exibir
Tela Inicial", se a operagao tiver sido realizada corretamente.

2.2. Executa o Fluxo de Excessao "EX INT 1.1 — Exibir
mensagem de Falha", se a operacdo ndo tiver sido realizada
corretamente.

Fluxos Alternativos

AL INT 1.1 — Exibir Tela Inicial

1. O sistema apresenta uma mensagem informando que a
autenticacao foi realizada com sucesso e exibe a tela inicial com
as personas cadastradas pelo usudrio, para que selecione aquela
que usara para fazer o acesso.

2. Osistema libera o acesso para a persona selecionada pelo
usuario.

3. O sistema exibe uma mensagem convidando o usudrio a
explicitar as metas da persona selecionada por meio de
mensagens.

Fluxos de Excecio
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EX INT 1.1 — Exibir mensagem de Falha

1. A plataforma deve exibir uma mensagem informando que a
autenticagdo ndo pode ser efetuada corretamente.

2. UC INT 2 — Manter Usuario

Descricao Realizar o cadastro do usudrio por meio da inclusdo de seus
dados de perfil no sistema.

Atores Usudrio.

Pré-condicoes O wusudrio devera informar uma persona e uma meta de
aprendizagem obrigatoriamente.

Po6s-condicgoes O usuario estaréd cadastrado na plataforma com, no minimo, uma

persona € uma meta de aprendizagem.

Regras do Negdcio RN_INT_2.1 — Fornecimento de Dados de Perfil:

- Para ser cadastrado na plataforma, o ustsudrio deve fornecer:
nome, email, senha, localizagdo, persona e meta de
aprendizagem.

RN _INT 2.2 — Persona e Meta do Perfil:

- O usuario poderd inserir mais de uma persona € meta ao
fornecer seus dados de perfil.

Fluxo de Eventos Fluxo Principal

1. O usuario seleciona o link para cadastro: Ndo possui_conta?
crie aqui!

2. O sistema solicita os dados requisitados pela Regra de
Negocio "RN _INT 2.1 — Fornecimento de Dados de Perfil.

3. O usuario informa os dados requisitados pelo sistema.
4. Ao fornecer seus dados, o usudrio deve seguir as Regras de
Negocio "RN INT 2.2 — Persona e Meta do Perfil" e
"RN_INT 3.1 — Edi¢ao de Personas e Metas de Aprendizagem".
5. O sistema:

5.1. Executa o Fluxo Alternativo "AL INT 2.1 — Exibir

Mensagem de Sucesso", se a operagdo tiver sido realizada
corretamente.

5.2. Executa o Fluxo de Excessao "EX INT 2.2 — Exibir
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Mensagem de Falha", se a operagdo nao tiver sido realizada
corretamente.

Fluxos Alternativos
AL INT 2.1 — Exibir Mensagem de Sucesso
1. O sistema armazena os dados do usudrio. Em seguida, exibe

uma mensagem informando que o cadastro foi realizado com
sucesso e que o usudrio poderar atualiza-lo a qualquer momento.

Fluxos de Excecao
EX INT 2.2 — Exibir Mensagem de Falha
1. O sistema deve exibir uma mensagem informando que o

cadastro ndo pode ser efetuado sem o fornecimento correto dos
dados de perfil.

3. UC_INT 3 — Manter Persona

Descricao Permitir ao usuério criar novas personas, excluir ou atualizar
aquelas ja cadastradas, por meio da alteragdo, da exclusdo ou da
criacdo de suas metas de aprendizagem

Atores Usuadrio

Pré-condicgoes

O usuario devera ter acessado o sistema.

Po6s-condicgoes

O usudrio terd atualizado suas personas .

Regras do Negocio

RN _INT 3.1 — Edi¢ao de Personas:

- A edicao engloba criacdo, exclusdo e alteracao.

- Com excessdo para o cadastro, a edi¢do de personas podera
ocorrer a qualquer momento, de acordo com a vontade do
usuario.

- Toda persona possui pelo menos uma meta de aprendizagem.

- O usuario podera incluir mais de uma persona.

- Para cada persona, poderdo existir varias metas de
aprendizagem.

Fluxo de Eventos

Fluxo Principal
1. O usuario deve acessar o sistema.

2. O usuario deve selecionar a opgao Perfil do Usuério.

3. O sistema exibe uma tela com os dados cadastrados do perfil
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do usuario.
4. O usuario deve selecionar a opgao Editar Personas.
5. O sistema exibe os dados cadastrados em modo de edi¢do.

6. O usuario realiza a edi¢ao de seus dados de acordo com as
Regras de Negocio "RN_INT 3.1 — Edi¢do de Personas".

7. O usuario confirma a operagao selecionando o botdo Salvar.
8. O sistema executa o Fluxo Principal do Caso de Uso

"UC INT 2 — Manter Usudrio", a partir do passo 5.
Fluxos Alternativos

Nao ha.
Fluxos de Excecao

Nao ha.

4. UC _INT 4 — Manter Meta

Descricao Permitir ao usudrio incluir, alterar e excluir explicitamente metas
de aprendizagem.

Atores Usuario.

Pré-condicgoes O tisudrio devera ter acessaso a plataforma.

Pés-condicdes O usuario terd atualizado suas metas de aprendizagem.

Regras do Negdcio RN _INT 4.1 — Edicao de Metas de Aprendizagem:

- A edigdo engloba criagao, exclusao e alteragao.

- Com excessdo para o cadastro, a edicdo de metas de
aprendizagem podera ocorrer a qualquer momento, de acordo
com a vontade do usuario.

- Nao existe meta de aprendizagem sem persona.

- Para cada persona, poderdo existir varias metas de
aprendizagem.

Fluxo de Eventos Fluxo Principal
1. O usuario deve acessar o sistema.
2. O usuario deve selecionar a opgao Perfil do Usuario.

3. O sistema exibe uma tela com os dados cadastrados do perfil
do usuario.
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4. O usuario deve selecionar a op¢do Editar Metas.

5. O sistema exibe os dados cadastrados em modo de edigao.

6. O usuario realiza a edi¢ao de seus dados de acordo com as
Regras de Negocio "RN INT 4.1 — Edicdo de Metas de
Aprendizagem".

7. O usuario confirma a operagao selecionando o botdo Salvar.

8. O sistema executa o Fluxo Principal do Caso de Uso

"UC INT 2 — Manter Usuario", a partir do passo
Fluxos Alternativos

Nao ha.
Fluxos de Excecao

Nao ha.

5. UC_INT 5 — Manter Mensagem

Descriciao Permitir ao usuario descrever, em sua area de microblogging no
sistema, o que anda fazendo, seus interesses ou o0 que procura em
termos de aprendizagem.

Atores Usuario.
Pré-condicgoes O tGisudrio devera ter acessado a plataforma.
Pés-condicoes O usudrio terd descrito suas mensagens e, se desejar, suas metas

em forma textual.

Regras do Negdcio RN_INT 5.1 — Confecciao de Mensagens:

- As mensagens terdo, no maximo, 140 (cento e quarenta)
caracteres.

- As mensagens devem conter uma descricdo do que o usudario
estd fazendo, seu interesse ou que procura em termos de
aprendizagem.

- O usuario pode inserir uma tag na mensagem para definir uma
meta de aprendizagem.

RN_INT_5.2 — Definicdo de Tags para Metas de
Aprendizagem:

- A tag deve ser colocada no corpo da mensagem.

- A tag deve ser iniciada pelo o simbolo "#", como, por exemplo,
#web?2 e #educagao.




Apéndices

214

Fluxo de Eventos

Fluxo Principal

1. O usudrio deve acessar a area de microblogging do sistema.

2. O usudrio confecciona suas mensagens de acordo com as
Regra de Negocio "RN _INT 5.1 — Confeccao de Mensagens" e
"RN INT 5.2 - Definigdo de Tags para Metas de
Aprendizagem".

3. O usuario confirma a operagao.

4. A mensagem ¢ disponibilizada no microblogging.

Fluxos Alternativos

N3do ha.

Fluxos de Excecao

Nao ha.

6. UC_INT_6 — Combinar Parceiros

Descricao

Realizar a combinagao social de parceiros de aprendizagem.

Atores

Usuario.

Pré-condicoes

O usuario devera ter acessado o sistema.

Po6s-condic¢oes

O usuario terd uma lista de parceiros de aprendizagem.

Regras do Negocio

RN _INT 6.1 — Tipos de Parceiros de Aprendizagem:

- Os parceiros serdo classificados de acordo com os seguintes
tipos:

a) Parceiros Idénticos: possuem personas e metas iguais;

b) Parceiros Semelhantes: possuem personas iguais € metas
diferentes;

c) Parceiros Afins: possuem personas diferentes e metas

iguais;

d) Parceiros Diferentes: possuem personas e metas diferentes.
- A classificag¢do ocorrera sempre em relagdo a persona com que

0 usudrio acessou o sistema e as de todos os demais usuarios do
sistema.

- Cada usudrio podera ter classificagdes diferentes, tanto forem o
numero de suas personas.
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RN_INT_6.2 — Combinacio de Parceiros de Aprendizagem:

- A combinagdo sera realizada por meio da técnica de filtragem
colaborativa.

- O usudrio deve ter selecionado, de acordo com a Regra de
Negocio "RN_INT 6.1 — Tipos de Parceiros de Aprendizagem",
o tipo de parceiros que deseja para a combinagao.

- A combinagdo fornecera uma lista com todos os parceiros do
tipo selecionado pelo usuario, ordenados pelo valor total das
recomendacdes que receberam (ranking).

Fluxo de Eventos Fluxo Principal
1. O usuario deve ter acessado sistema.

2. O usuario seleciona o tipo de parceiros que deseja para a
combinagao.

3. O sistema realiza a combinacdo de acordo com a Regra de
Negocio "RN INT 6.2 — Combinagdo de Parceiros de
Aprendizagem".

4. O sistema exibe uma tela com a lista de parceiros de
aprendizagem para a persona de acesso do usuario.

5. Se desejar, o usuario poderar associar os parceiros da lista a
sua rede de aprendizagem executando o Fluxo Alternativo
"AL INT 6.1 — Associar Parceiros da Combina¢ao"

Fluxos Alternativos

AL_INT_6.1 — Associar Parceiros da Combinacio

1. O usuario seleciona os parceiros que deseja associar a sua rede
de aprendizagem.

2. O usuario seleciona a opgao "Associar Parceiros".
3. O sistema adiciona os parceiros selecionados a rede de

aprendizagem do usudrio..
Fluxos de Excecao

Nao ha.
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7. UC _INT 7 — Recomendar Parceiros

Descricao Permitir que os usuarios recomendem os parceiros que foram
considerados importantes para o processo de aprendizagem.

Atores Usuario.

Pré-condicoes O tsudrio devera ter acessado a plataforma.

Pos-condicgoes O wusudrio tera recomendado seus principais parceiros de
aprendizagem.

Regras do Negdcio RN _INT 7.1 — Avaliacao das Mensagens
- A avaliagdo se dard com base na relevancia das mensagens dos
parceiros para as metas da persona que o usudrio acessou o

sistema.

- A relevancia das mensagens serd expressa pelos seguintes
graus:

a) -1, o item nao interessa ao usuario;
b) 0, o usudrio ndo tem opinido sobre o item;
¢) 1, o usuério tem interesse no item.

- O usudrio poderd avaliar as mensagens apenas uma vez para
cada uma das metas de sua persona de acesso.

- Para cada grau atribuido, o usuario devera identificar a sua
meta considerada. Dessa forma, cada grau estara associado a
uma persona € a uma meta.

- Todos usudrios poderdo avaliar as mensagens para expressar a
relevancia.

- Os usudrios ndo poderdo avaliar suas propias mensagens.

RN_INT_7.2 — Recomendacio de Parceiros de Aprendizagem
- A recomendagdo do parceiro de aprendizagem devera ser feita
apenas para as metas da persona que O USuario acessou O

sistema.

- O usudrio poderd recomendar o parceiro apenas uma vez para
cada uma das metas de sua persona de acesso.

- Para cada recomendag@o, o usuario devera indicar qual meta de
sua persona de acesso foi considerada. Dessa forma, cada
recomendacao estara associada a uma persona e a uma meta.

- Os graus das avaliacdes das mensagens dos parceiros de
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aprendizagem, conforme a Regra de Negocio "RN INT 7.1 —
Avaliacdo das Mensagens", serdo utilizados para atribuir um
valor para a recomendagao.

- O valor da recomendagao serd a soma dos graus atribuidos para
as mensagens avaliadas com a mesma meta considerada para a

recomendacao.

- As recomendagoes serdo ordenadas por seus valores (ranking).

Fluxo de Eventos

Fluxo Principal
1. O usuario deve ter acessado sistema.

2. O sistema exibe uma tela com a lista de parceiros de
aprendizagem da persona de acesso do usuario.

3. O usudrio seleciona o parceiro que deseja recomendar.

4. O sistema exibe uma tela com o microblogging do parceiro
selecionado.

5. O usudrio seleciona a opg¢do recomendar parceiro.

6. O sistema exibe as metas da persona de acesso do usudrio e
solicita-o que indica para qual delas deseja fazer a
recomendacao.

7. O usuario seleciona a meta para a recomendacao.

8. O sitema exibe uma tela com os dados informados, para
confirmacdo da recomendagdo.

9. O usuario responde se confirma a recomendagdo do parceiro.
10. O sistema:

10.1. Executa o Fluxo Alternativo "AL INT 7.1 -
Executar Recomendacdo de Parceiro de Aprendizagem", se
0 usuario confirmar a recomendacao do parceiro.

10.2. Executa o Fluxo Alternativo "AL INT 7.2 — Exibir
Mensagem de Desisténcia de Recomendagao", se o usuario
ndo confirmar a recomendac¢do do parceiro.

Fluxos Alternativos

AL_INT_7.1 — Executar Recomendacio de Parceiro de
Aprendizagem

1. O sistema salva a recomendacgdo, adicionando seu valor ao
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armazenado anteriormente.

2. O sistema exibe a tela para indicar que a recomendagdo foi
feita com sucesso.

3. O sistema retorna a tela com a lista de parceiros de
aprendizagem do usuario.

AL_INT 7.2 — Exibir mensagem de Desisténcia de
Recomendacio

I. O sistema exibe uma mensagem informando que a
recomendacao nao foi salva e que o usudrio poderar realizar uma
nova recomendacao a qualquer momento.

2. O sistema exibe a tela com a lista de parceiros de
aprendizagem do usudrio.
Fluxos de Excecao

Nao ha.

8. UC INT 8 — Associar Parceiro

Descricao Permitir que os usuarios associem novos parceiros a sua rede de
aprendizagem ou excluam aqueles que ndo consideram mais
relevantes.

Atores Usudrio.

Pré-condicgoes O usudrio devera ter acessado a plataforma.

Pés-condicdes O usudrio terd associado novos parceiros de aprendizagem ou

excluido parceiros nao mais relevantes.

Regras do Negdcio RN_INT_8.1 — Critério para Associacio de Parceiros

- A associagdo ou a exclusdo de parceiros ocorrerdo Unica e
exclusivamente por op¢ao do usudrio.

- A associacdo ou a exclusdo sera realizada na lista de parceiros
da persona que o usudrio acessou o sistema.

- Todos os usuarios, com suas personas € metas, sao candidatos a
parceiros de aprendizagem.

- Qualquer parceiro podera ser excluido.

Fluxo de Eventos Fluxo Principal
1. O usuario deve ter acessado sistema.

2. O usuério seleciona o parceiro.
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3. O usuario seleciona Associar Parceiro ou Excluir Parceiro.
4. O sistema:

4.1. Executa o Fluxo Alternativo "AL INT 8.1 — Executar
Associacdo de Parceiro de Aprendizagem", se o usuario
selecionar a op¢ao "associar parceiro".

4.2. Executa o Fluxo Alternativo "AL INT 8.2 — Executar
Exclusao de Parceiro de Aprendizagem", se o usuario
selecionar a opc¢ao "excluir parceiro".

Fluxos Alternativos

AL_INT_8.1 — Executar Associacio de Parceiro de
Aprendizagem

1. O sistema associa o parceiro a lista de parceiros da persona
com a qual o usuario acessou o sistema.

2. O sistema exibe uma mensagem para indicar que a associagao
foi feita com sucesso.

3. O sistema retorna a tela com a lista de parceiros de
aprendizagem do usuario.

AL_INT_8.2 — Executar Excluir de Parceiro de
Aprendizagem

1. O sistema exibe uma mensagem para verificar se 0 usuario
realmente deseja excluir o parceiro.

2. Se o usudrio confirmar a exclusdo, o sistema exclui o parceiro
da rede de aprendizagem e exibe uma mensagem. Caso
contrario, segue proximo passo do fluxo.

2. O sistema exibe a tela com a lista de parceiros de
aprendizagem do usudrio.
Fluxos de Excecao

Nao ha.
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9. UC INT 9 — Gerar Estatisticas

Descricao Permitir que o wusuario tenha acesso as estatisticas de
recomendacdo geradas pelo sistema.

Atores Usuario.

Pré-condicdes O usuario deverd ter acessado a plataforma.

Po6s-condigoes O usuario terd acesso as estatisticas de recomendacao.

Regras do Negdcio RN_INT _9.1 — Estatisticas de Recomendacio

- O sistema devera gerar pelo menos as seguintes estatisticas:
a) quais as mensagens recebem mais pontuacao e quem sao
sdo os seus donos: nome, persona, mensagem e meta
relacionada ao ranking;

b) quantas pessoas declararam a persona que o individuo;

¢) quantas pessoas declararam a mesma meta que o
individuo;
d) quantas pessoas colocam mensagens no sistema que

citam a mesma persona que o individuo;

e) quantas pessoas colocam mensagens no sistema que citam
a mesma meta que o individuo;

f) quantas pessoas comentam outras mensagens com relagao
a mesma persona que o individuo;

g) quantas pessoas comentam outras mensagens com relagao
a mesma meta que o individuo;

h) quantas pessoas possuem as mesmas tags de interesse
(metas) declaradas no perfil;

1) quantos grupos tem pessoas que declaram a mesma
persona que o individuo.

Fluxo de Eventos Fluxo Principal
1. O usuario deve ter acessado sistema.
2. O usudrio seleciona Gerar Estatisticas.

3. O sistema gera as estatisticas e apresenta-as em uma nova tela.
Fluxos Alternativos

Nao ha.
Fluxos de ExcecaoNao ha.
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10. UC_INT 10 — Pesquisar Usuarios

Descricao Permitir que o usuario procure por outros usuarios na base de
dados do sistema.

Atores Usuario.

Pré-condicdes O usuario deverd ter acessado a plataforma.

Pos-condicgoes O usudrio tera uma lista de usudrios que satisfazem seus critérios
de busca.

Regras do Negdcio RN _INT 10.1 — Pesquisa de Usuarios

- O usudrio deve indicar se deseja realiza a pesquisa por uma
persona ou meta especificas.

- A pesquisa serd feita de acordo com o critério indicado pelo
usuario.

- A pesquisa sera realizada em toda a base de dados do sistema.

- O resultado da pesquisa sera apresentado em forma de uma
lista ordenada pelos valores das recomendacdes.

Fluxo de Eventos Fluxo Principal
1. O usuario deve ter acessado sistema.
2. O usuario seleciona Pesquisar Usuarios.

3. O usuario seleciona o critério da pesquisa, conforme o a
Regra de Negocio "RN _INT 10.1 — Pesquisa de Usuarios".

4 O sistema realiza a pesquisa.
5. O sistema disponibiliza o resultado da pesquisa em uma nova

tela.
Fluxos Alternativos

Nao ha.
Fluxos de Excecio

Nao ha.
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Apéndice B — Diagramas do Social PLE Feed

Diagramas de sequéncia:
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Diagrama de seqiiéncia — Recomendar Parceiro
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umRanking : Ranking

3.2: avaliago registrada com sucesso)

- g — —

Diagrama de seqiiéncia — Autenticar no sistema

:Usuario do Sistemna

1: Usudrio fornece login e senhald l 1.1 autenticallsuariofapelido, senha)

Pagina Inicial do Social PLE Feed

umbsuario ; Usuario

- 2:BExibetelainicial comn as personas do usuario

UsUario autenticado
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Diagrama de seqiiéncia — Manter persona

| Pégina Inicial to Social PLE Feed | | umbsuario : Usuario | | umaPersona : Persona

Usuarin do Sistemna

\
\
\
1.1: selectPerfilfidUsuario) : Usuario K ‘

[
|
|
1: Usudrio seleciona opedo PERFIL DO USUARION |_

dados do usuaria

- ——

2.0 sisterna exibe una tela com o5 dados cadastradog do peril do usuariog

\
\
\
1.2.1: Usuario seleciona a opgéo EDITAR PERSONAS) ! 1.21.1: selectPersonas(idl suario) :lPersuna
T
\
|

1.2.1.2: exibe dados da persona selecionadal

1.2.1.2.1: Usudrio realiza a edigdo dos dados() m

2 Usudrio seleciona o botdo salvarg 11 updatel)

12 Sisterna informa que a personafoiatualizada) = | ———"—"—"——""—"—"—"~"~"~"~~~"—~~—————~——————

B et

Diagrama de seqiiéncia — Manter usuario

Pégina Inicial do Social PLE Feed umbsuario : Usuario

- Usuario do Sistema

1: Lsuatio seleciona o link"Néo possui conta? Crie aguil') ﬂ

P 2: Bisterna exibe tela de cadastio de usuarios( |

J

2 Usudrio informa seus dados() 3.1 Create()

o Usudrio cadastrato com sucessy
3.2: Sisterna informa que o usuario ol cadastrado com sucessof)

e S o s el b, m— E
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Diagrama de seqiiéncia — Manter Meta

| Pégina ncial 0 Socil PLE Feed | | umUsuari : Us.aro | | Uraltet  Wela
Usuario do Sistema T T T
‘ | \ |
‘ | \ |
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dados do usuario |
| K- == |
| 2.0 sistema exdbe uma tela com 0g dados cadastrados do perfl to usudriog) | |
|
|
|

1.2.1: Usuario seleciona & opgdo EDITAR METAS( | 1.2.1.1; selechetaidUsuaria) %eta
T
\

1.21.2: eibe descrigdo ta meta seletionada)

1.21.2.1: Usudrio realiza a edigio dos dados()

¥ Usuario seleciona o hotdo salvar) 21: update()

Bormneloe o e

) } R Meta atualizada com sucess
22 Biglema informaugameta foiatualizada) |~~~ T T T TS T T T T T

_——— g

Diagrama de seqiiéncia — Associar Parceiro
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|

|

2.2 Assaciacio fo feita tor sucessn.
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Diagrama de seqiiéncia — Pesquisar Parceiro
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Diagrama de seqiiéncia — Gerar Estatisticas
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Diagramas de estados e atividades:

Diagrama de estado — Recomendacao e Combinac¢ao

[ Yetificanda Sugerinda

. do i verificar combinagio
I obter primeira persona [tern verificado && combinada]

[itern combinado && Adicionada)

[ Associado Associando

L

[Disponivel] f usuario adiciona persona

Diagrama de estado - Ranking e Mensagem

. [Estada Inicial / natakvaliacan=0 &4 Status = False

[Beleciona a opgao Relevante] notakvaliacan= 1 &4 Status = true
[Bealtiona a opgan melevante]/ notaAvalizcao =1 B4 Status = rug

Iireleyants Relevants
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Diagrama de atividade — Combinar parceiro

COMEINAR PARCEIRD

Usuiaro

Sacial PLE Feed

(0 usuaring acessa o stema e sutertica-se

tomaRM_INT 6.1,

0 ustiério seleciona o finn de patceirs
que deseja para a combinagan de acordo

0 sistema ealza a combinagn de

atord corm a Regra de Nepdeio
"RN_INT_6.2.

() sistema exibe uma tela com afista de
narceiros de aprendizagem para a
PEISON (2 408350 40 USUAHD.

[Desgja associar narceitos]

EXECUTAR Associar Parceiros

N30 deseja assaciar narceing)
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Diagrama de atividade — Recomendar parceiro

RECOMENDAR PARCEIRO

Usudrio

Social PLE Feed

\(O sistema exibe uma tela com a lista de

Qusuarios acessa o sitema e autentica-se

o S

0 usuatio seleciona o parceiro que deseja

parceiros de aprendizagem da persana de
/\acessu o usuario.

recomendar }\

\(O sigterna exibe uma tela com o

0 usuario seleciona a opgdo recormendar \/

/\microb\ogging i parceiro selecionadn,

parceirg

0 sisterna exibe as metas da persona de

0 usudrio seleciona a meta para s \,

atesso do usuario e solicita-0 que indica para
yual delas deseja fazer a recomendag Ao,

recomendag&o.

\(O sitena exibe uma tela com os dados

usurio responde se confirma a

informados, para confirmago da
/\recomendagéo

recamendagdn do parceiro.

"

\( Executa o Fluxo Alternativo "AL_INT_7.1 \

o

\{ Execita o Fluxo Atemativo "AL_INT_7.2 \

O;O
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Diagrama de atividade — Autenticar no sistema

AUTENTICAR MO SISTEMA

Usudrio

Sacial PLE Feed

Usudrio infarma dados do login e\
senha do sistema

Exibir mensagern "Falha na [autenticagdo falhoul]

Conferir login e senha

Wsudrio NAD cadastrada] EXECUTAR Manter LISuno

autenticacdo do usuariol”

o

[Usuério Autenticada]

EXECUTAR Manter Persona

Sisterna exibe mensagem que
autenticac o foi real
SUCESSO

lizada cam

EXECUTAR Manter Meta
&30

|

Usuario seleciona a Persona

Exibir Tela inicial do Sisterma com as
personas do usuario

insergdo de mensagens

(Swslema exibe tela inicial para

Diagrama de atividade — Manter persona

MAMNTER FERSOMA

Usuario

Social PLE Feed

O usuarios acesso o sisterma

do Usuario”

O usuario deve selecionar a opcdo "Perfil

\{O sisterma exibe uma tela com os dados

"Editar Perfil".

O usuario deve selecionar a opcdo

/\cadastradns do peril do usuario.

W R Sa

\[O sisterna exibe os dados cadastrados em

na RM_INT_3.1

O usudrio realiza a edigdo com base\,

/\modo de edigdo.

selecionando o botdo Salvar

O usudrio confirma a operagio

O sisterma executa o Fluxo Principal do
Caso de Uso "L INT_2 - Manter

v
)
J

Lsudrio", a parir do passo 5
o=
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Diagrama de atividade — Manter usuario

MANTER USUARIO

Usudrio

Saocial PLE Feed

Qusudrio seleciona o link para

\{Slstema solicita preenchimento do

cadastro: N&o possui conta? crie aguil }

Usuario informa 0s dados reguisitados \/

/\dadns e acordo com a RM_INT_2.1

nome, email, senha, , persona
e meta de aprendizagem )\

)

EXECUTAR Manter Persona

Usuério segue a RN_INT_2.2 j

o7

EXECUTAR Manter Meta
o

[Cadastro realizado com sucesso]

[Falha no cadastro] \[Biatema exibe EX_INT_2.2 - Exibir
Mensagem de Falha

Sisterna exibe a AL_INT_21 - Emhir\

Mensagem de Sucesso

Diagrama de atividade — Manter meta

MANTER META

Usuario

Social FLE Feed

O usuario seleciona o link Metas no

Sisterna solicita preenchimento da

cadastro de Personas

Usudrio informa a descricdo da meta

textualmente e seleciona o botdio SALVAR. )\

descricdo da Meta

\{S\stema realiza a inclusdo na lista de

/\m etas

[Cadastro realizado com sucessa)

[Falha no cadastro] Jﬁlstema exihe uma Mensagem de

’\Falha

Sisterna exibe uma Mensagem de \

Sucesso




Apéndices 232

Diagrama de atividade — Manter mensagem

MANTER MEMNSAGEM

Usuario Social PLE Feed

0 usudrio deve acessar a area de
microblogging do sistema

\( isterna apr nta a= mensagem da persona
ha area de microblogging e indica o local para

/\mc\usén de novas mensagens

~—

acordo com as Regra de Negocio:
RM_INT_5.1 B "RN_INT_5.2

O usuario redige suUas mensagens de \/

( Usuério confirma o envio da mensagem }

Sisterms gitelize as_mele_ns S (Slslema disponibiliza a mensagem no )
com base nas tags incluidas no corpo da microblogging da persona
mensagem
. o o . .
Diagrama de atividade — Associar parceiro
ASSOCIAR PARCEIRO
Usuario Social PLE Feed

O usuario deve ter acessado sistema.

Executa o Fluxo Alternativo "AL_INT_5.1
o7

0 usuario seleciona o parceiro
[Usuario seleciona ‘fassociar Parceiro’]

O usuario seleciona Associar Parceiro ou \ \_/>
Extluir Parceiro e

[Usuario NAQ seleciofa "Associar Parceir”

Executa 0 Fluxo Alternativo"AL_INT_B8.2
o7
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Diagrama de atividade — Pesquisar usuarios

PESQUISAR USUARIOS

Usuério Social PLE Feed

( O usuarios acesso o sistermna )

O usuario seleciona a opgdn "Fesguisar
Lisuarios”

O usuario seleciona o critério da pesquisa\
confarme a RE_IMT_10.1.

{ 2 sisterma realiza a pesquisa

sisterma disponibiliza o resultado da
pesguisa em uma nova tela.

®

Diagrama de atividade — Gerar Estatisticas

GERAR ESTATISTICAS

Usudrio Social FLE Feed

0 usudrios acesso o sistema

0 usuario deve selecionar 2 opgdo "Gerar \ \[O sisterna gera as estatisticas e
Estatisticas". apresenta-as em uma nova tela

e
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Diagramas de robustez:
Diagrama de robustez — combinar parceiro

1: Usudrio seleciona o
tipo de parceiro para

combinagéo 2 comhbinaParceirod
—_—
Usuario do Sistema 6 Sisterna sugestiona uma : Péagina Inicial do Social PLE Feed <« :Mensagem
lista de parceiros A: lista de parceiros

4: lista de parceiros 3ilistaParcelrs)

: Meta

Diagrama de robustez — recomendar parceiro

11: Usuario efetua a
recomendacdo

10: sitema exibe uma tela para
confirmagdo da recomendagdo

9: Usuario seleciona a meta
para recomendagdo

1:Usuario seleciona o
parceira gue deseja
recomendar 2 showMessaged

Usuario do Sistema 4: Sisterna exibe a tela do :PaginaInicial do Socigl PLEFeed . :Mensagem
micrabloggingdo parceiro 3 mensagens do
selecionado parceirg

selecionada

5 Usuario seleciona a
opgdo recomendar parceiro
12: avaliarRecomanedacao

6 selecthleta
8: Sistema apresenta 0

lista de;Metas 7:lista de metas

16: avaliagdo registrada com sucesso

15: confirmagdo da avaliagdo

: Meta Controle PLE

N 13 recomendarPersanad)
14: confirmagio

: Ranking
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Diagrama de robustez — Autenticar no sistema

1: Dinitar login & senha

—
: Pagina Inicial do Social PLE Feed : Usuario

Usuario do Sistema & Eudhir 5035 personas caso edstam 3: Usidrio autenticadn

2 alterticarl/suario

Diagrama de robustez — Manter usuario

2. Bistema exibe tela
de cadastro de
UsUaring

1: Uguario seleciona o
link"Nao possui
canta®? Crie aguil'

4: Created)
; : : Pagina Inicial do Social PLE Feed §: Usuario cadastrado :Usuario
Usuario do Sistema 3: Usudrio infarma seus dadas Y S linas ey
i
fi: Sistera informa que o
usuario foi cadastrado com
SUCESE0
Diagrama de robustez — Associar parceiro
1: Usuario seleciona o
parceiro para
assotiagéo 2. getPersonaf)
O
. i : Pagina Inicial do Social PLE Feed : Mensagem
Usuario do Sistema 4: usudrio seleciona 2 < e

Associar Parceiro 3 dados do parceiro

- Associagdo foi g Create()

feita com sucesso.

:Meta

f: Parceiro adicionado




Apéndices 236

Apéndice C — Carta Convite para o Estudo de Caso

Prezados(as) amigos(as):

Sou aluna de mestrado do PPGI/UFRIJ e estou concluindo minha pesquisa de dissertagao
que versa sobre a utilizacdo de ambiente pessoal de aprendizagem enriquecido pela
colaboragao através da combinagao social.

Vocés foram selecionados a participacdo porque sao estudantes e preenchem o perfil
desejado a participagdo, ou seja, sdo usudrios de aplicacdes virtuais e possuem nivel de
capacidade intelectual desejada a realizagdo.

Sua participacdo ¢ voluntaria e ficard no anonimato, apenas sera percebida pela captagdo
dos resultados, mas de forma anonima ¢ claro ! O anonimato da pesquisa sera mantido,
fiquem trangqiiilos !

Neste sentido, sua participa¢do no estudo de caso sobre a viabilidade do meu projeto seria

de muita importancia no campo da ciéncia nas areas da educagdo e da informatica.

Caso aceite o convite de colaborar, as atividades serdo distribuidas nas etapas a seguir:

1. Avaliacdo pré-liminar para a verificagdo do nivel de conhecimento acerca do
assunto sugerido (fase 1);

2. Realizagdo de tarefa sugerida;

3. Avaliacdo da tarefa realizada;

4. Responder um questionario com base em sua avaliagdo (fase 2).
Como sugestdo: o item 1, deve ser realizado no 01/02/2010 e somente se precisa
disponibilizar 10 (dez) minutos do seu tempo diario para sua realizagao.
Os itens 2 e 3, devem ser realizados nos dias 02/02/2010 e 03/02/2010 e vocé deve
disponibilizar 20 (vinte) minutos do seu tempo.

O item 4, deve ser realizado no 04/02/2010 e vocé deve disponibilizar 10 (dez) minutos do

seu tempo.

Todos os itens t€ém como pré-requisito o acesso a Internet.

Maiores detalhes serdo enviados a seguir apds sua confirmacao de participagao.

Aguardo um retorno sobre sua possivel participacdo neste experimento o mais rapido
possivel. Desde ja agradeco sua colaboragdo e atengao.

Abragos,
Ana Claudia R P da Costa. ©
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Apéndice D — Carta esclarecimento da tarefa

Prezados(as) amigos(as):

Imaginando que vocé certamente podera contribuir com sua ajuda a pesquisa, resolvi enviar
as orientagdes, caso nao seja possivel colaborar, ignore este email, desde ja agradeco a

atencao!

As atividades que proponho sdo muito simples e podem ser feitas bem rapidamente, sdo elas :

1) Avaliacdo pré-liminar para a verificacdo do nivel de conhecimento acerca do assunto
sugerido (fase 1);

2) Realizagdo de tarefa sugerida;

3) Avaliagao da tarefa realizada;

4) Responder um questiondrio com base em sua avaliagdo (fase 2).

Por favor siga a ordem proposta abaixo !

1) Como sugestdo: o item 1, deve ser realizado no 01/02/2010 e somente se precisa

disponibilizar 10 (dez) minutos do seu tempo didrio para sua realizagao.

Este item consta somente da sua colaboracao preenchendo um questionario online, com as
informagdes que possui neste exato momento. Vocé ndo deve fazer consultas, apenas

responder o questiondrio com o conhecimento intelectual que vocé dispde.

Atencio o nome ¢ opcional, mas o apelido é obrigatorio !

Para tanto acesse ja o link e responda :
http://spreadsheets.google.com/viewform?hl=pt BR&formkey=dFJoZDJZSkxwaS1SbD
FwNVIWbWxPZKE6MA

Ao finalizar, nao deixe de clicar no botdo enviar!!
Seus dados serdo enviados ao servidor de dados. Vocé deve responder este questionario

apenas uma vez!
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2) Os itens 2 e 3, devem ser realizados nos dias 02/02/2010 e 03/02/2010 e vocé deve

disponibilizar 20 (vinte) minutos do seu tempo.

Este item consta da realiza¢ao da tarefa, voc€ de posse do tutorial do FriendFeed, disponivel
no link:
http://docs.google.com/present/view?id=dgS5zsc7b_5dz47wdfk

Vocé deve buscar utilizar o software sugerido para buscar informacdes sobre o assunto

proposto no questionario preliminar — Lifestream.

3) O item 4, deve ser realizado no 04/02/2010 e vocé deve disponibilizar 10 (dez) minutos do

seu tempo.

Por fim no item 4 vocé devera responder ao questionario de avaliagao disponivel no link:

http://spreadsheets.google.com/viewform?hl=pt BR&formkey=dFgyTThWeWI95WHB

UYOpId2NoVHg0bWc6MA

Da mesma forma ao finalizar, nao deixe de clicar no botdo enviar!!

Vocé também s6 deve responder este questionario apenas uma vez!

Desde ja agradego sua imensa colaboragao.

Abragos,
Ana Claudia R P da Costa. ©
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Apéndice E — Avaliacio sobre a Tarefa — teste inicial (Fase 1)

Formato disponibilizado aos Participantes da Pesquisa

pelo Google Docs (Google Spreadsheets) - http://docs.google.com/

link de acesso para respostas :
http://spreadsheets.google.com/viewform?hl=pt BR&formkey=dFJoZDJZSkxwaS1SbD

FwNVIWbWxPZKE6MA (fase 1).

Nome :

Apelido *:
* campo requerido

1) Tenho conhecimento sobre o conceito de Lifestreaming.*
Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaad

2) Existe pelo menos uma plataforma de Lifestream.*
Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaaaq

3) Existem varios sites que oferecem o recurso de Lifestreaming.*
[ Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaad

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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4) Lifestreaming é um assunto do cotidiano das pessoas ha algum tempo.*
(O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaad

5) E facil usar uma aplicacdo Lifestream.*
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

6) Existem aplicagdes do tipo Lifestream que podem me auxiliar.*
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaada

7) As aplicagdes do tipo Lifestream possuem finalidade para uso especifico.*
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

8) Existem beneficios na utilizagdo de uma aplicacdo Lifestream.*
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaad

9) Lifestream sdo redes sociais.*
(O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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10) Lifestreaming é um novo conceito da Web 2.0.*
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaaa

11) E fécil encontrar referéncias sobre Lifestream.*
(O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

12) E possivel encontrar amigos em aplicagdes Lifestream.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

13) E possivel aprender assuntos diversos em aplica¢des do tipo Lifestream.*
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

14) Lifestream é uma tecnologia inadequada para se aprender com outra pessoa.*
(O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaad

15) Existem pessoas que usam Lifestream como recurso educacional . *
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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16) Existem aplicac¢Ges de Lifestream tuteis a disseminagdo de contetidos educacionais.*
(O Concordo Fortemente
(3 Concordo
O Discordo
( Discordo Fortemente
0 Nao tenho opinido

17)Existe um formato XML util para a exportacdo dos dados de uma aplicagdo
Lifestream.*
O Concordo Fortemente
Concordo
Discordo
Discordo Fortemente
Nao tenho opinido

aaaaa

18) Usar uma aplicacao Lifestream dificulta a aquisi¢do de conhecimentos.*
O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

19) E possivel usar o Lifestream em ambientes corporativos. *
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

20) O assunto Lifestremaing permanece um mistério para mim.*
(O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaa

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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Apéndice F — Questionario - Pré-teste e Pos-Teste (Fases 2 e 3)

Formato disponibilizado aos Participantes da Pesquisa

pelo Google Docs (Google Spreadsheets) - http://docs.google.com/

links de acesso para respostas :
http://spreadsheets.google.com/viewform?hl=pt BR&formkey=dFgyT ThWeW95WHB
UYOpId2NoVHgObWc6MA (fase 2) e

http://spreadsheets.google.com/viewform?hl=pt BR&formkey=dEtPVjdSVVVnTVpNS

Gsybjk2QOFhUmc6MA (fase 3)

Nome :
Apelido *:
* campo requerido

1) O uso de um ambiente virtual que retina sua rede social, facilita a sua aprendizagem
individual.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(O Nao tenho opinido

2) O uso de um ambiente virtual que retna sua rede social, dificulta sua aprendizagem
individual.*
[ Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

3) O uso de um ambiente virtual focado na aprendizagem individual, facilita a construcdo
do seu conhecimento.*

(O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
(O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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4) O uso de um ambiente virtual focado na aprendizagem individual em nada facilita a

aprendizagem.*
(O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

5) O uso de um ambiente virtual focado em facilitar a aprendizagem acelera a apreensao

de conhecimentos especificos.*
(O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

6) A utilizacdo de um ambiente virtual especificamente voltado a aprendizagem
individual em nada beneficia ou agiliza o encontro de pessoas que possam ajudé-lo a

aprender algo.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

7) E interessante encontrar pessoas no ambiente virtual que ja tenham algum

conhecimento sobre determinado assunto de seu interesse.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

8) A interagdo com outras pessoas que ja detenham conhecimentos sobre o assunto que

se quer aprender em nada faz diferenca ao aprendizado individual.*
(O Concordo Fortemente
[ Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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9) E possivel aprender com outras pessoas apenas pela observagdo de suas agdes em um
ambiente virtual.*
[ Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

10) E impossivel aprender algo apenas observando as agdes no meio ambiente virtual de
outras pessoas.*
[ Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

11)Uma pessoa pode possuir mais de uma persona (conceito de pessoa que possui
diferentes perfis conforme os cendrios que vive — casa, trabalho, ensino, igreja e etc).*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

12)Uma pessoa pode possuir metas de aprendizagem (objetivos especificos de
aprendizagem, exemplo: musica, culindria, informatica entre outros).*
O Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

13) Encontrar personas iguais as suas podem ajuda-lo a aumentar seus conhecimentos.*
Concordo Fortemente

150

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaaad

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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14) Encontrar personas que possuam as mesmas metas de aprendizagem que vocé podem
ajuda-lo a aumentar ainda mais seus conhecimentos e sua aprendizagem individual.*

O Concordo Fortemente
O Concordo

O Discordo

O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

15) E possivel aprender com as pessoas que possuem as mesmas personas que vocé.*
(O Concordo Fortemente

Concordo

Discordo

Discordo Fortemente

Nao tenho opinido

aaaaa

16) E possivel aprender com as pessoas que possuem personas diferentes das suas.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

17)E possivel aprender com as pessoas que possuem as mesmas metas de aprendizagem
que voce.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

18)E possivel aprender com as pessoas que possuem metas de aprendizagem diferentes
das suas.*
[ Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

19) Encontrar um parceiro (personas combinadas socialmente, recomendadas e ja
escolhidas como parceiros), pode acelerar o processo de aprendizagem individual.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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20) Encontrar um parceiro que tenha a mesma meta de aprendizagem, em nada contribui

para a aquisi¢do do conhecimento pretendido.*
[ Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

21) Parceiros de aprendizagem sdo pessoas confidveis.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

22)Usar a rede social de amigos através de seus personas para encontrar pessoas

confiaveis e semelhantes, facilita a aprendizagem no ambiente.*
(O Concordo Fortemente
[ Concordo
O Discordo
(3 Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

23)Usar a rede social de amigos através de seus personas para encontrar pessoas

confiaveis e semelhantes, dificulta a aprendizagem no ambiente.*
(O Concordo Fortemente
[ Concordo
O Discordo
[ Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

24) Encontrar um especialista em dado assunto de seu interesse, através das mesmas metas

de aprendizagem idénticas as suas ¢é preferivel, por ser confidvel.*
(O Concordo Fortemente
[ Concordo
O Discordo
[ Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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25) Outra pessoa que possuindo a mesma meta de aprendizagem que a sua, pode colaborar
com o seu aprendizado individual.*
[ Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

26) Apesar de existir pessoas com as mesmas personas ¢ metas de aprendizagem que as
suas, elas em nada colaboram com o seu aprendizado individual.*®
O Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

27)E importante observar o que as pessoas estdo aprendendo no momento. *
(O Concordo Fortemente
[ Concordo
O Discordo
( Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

28) Observar o que as pessoas estdo aprendendo no momento em nada colabora com a
aprendizagem individual.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

29) Observar tudo sobre um determinado assunto ¢ mais importante do que observar os
passos de aprendizagem ja trilhados por um especialista.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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30) A observagao dos passos de aprendizagem ja trilhados por um especialista em nada
facilita a aprendizagem individual.*
[ Concordo Fortemente
O Concordo
( Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

31) A aquisicao de conhecimento recompensa o individuo.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

32)Nao ¢ vantajosa a aquisicdo de conhecimento em ambientes virtuais de
aprendizagem.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

33) O sucesso no aprendizado de uma rede social depende do niimero de pessoas.*
O Concordo Fortemente
O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

34) O sucesso de uma rede social independe da qualidade das interagdes pessoais.*
(O Concordo Fortemente
[ Concordo
O Discordo
(O Discordo Fortemente
O Nao tenho opinido

35)Nao hé aprendizagem sem a interacdo virtual entre as pessoas.*
O Concordo Fortemente
(O Concordo
O Discordo
O Discordo Fortemente
(3 Nao tenho opinido

Observagoes : 0 nome nao precisa ser preenchido, mas o apelido é obrigatério e procure responder a todas

as perguntas.
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Apéndice G — Tutorial FriendFeed

Tutorial disponibilizado aos Participantes da Pesquisa

pelo Google Docs (Google Apresentation) - http://docs.google.com/

link de acesso : http://docs.google.com/present/view?id=dgSzsc7b_5dz47wdfk

Caro usuario siga o sumario abaixo para facilitar/agilizar sua aprendizagem:

O que ¢ o FriendFeed?

Como se cadastrar no servi¢o?

O que tem de util na pagina principal do FriendFeed?
Como inserir contetido no FriendFeed?

Como adicionar amigos?

Como acessar o FriendFeed ap6s saida do ambiente?

Sk b=

1) O que é o FriendFeed?

E um servigo que de forma simples e interativa torna facil a agdo de compartilhamento de
informagdes online entre as pessoas. Sua utilizag@o ¢ simples e basta seguir este tutorial para
dar os primeiros passos neste servico.

E um agregador, centralizando em uma pagina, tudo o que vocé produz na internet. Sendo a
melhor forma de acompanhar e consumir o conteudo publicado por pessoas de seu interesse.
Ao invés de cadastrarmos feeds de varios locais em seu agregador de feeds, ¢ mais simples e
facil adicionar a pessoa e caso ela ndo seja um usudrio do servigo, pode-se adiciona-la como
um amigo imagindrio.
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2) Como se cadastrar no servico?

Na pégina inicial clique em Join FriendFeed.

Je |+ find
your friends with one click
via:

£ MES Bl =

Facebook Google Twitter

or sign up with your email address

Already have an account?
Username

Password

Created an account via Google,
Facehook, or Twitter? Sign in here

Link para cadastro no FriendFeed.

Em seguida ¢ exibido um formuldrio de cadastro bastante simples que ird sugerir o
preenchimento dos seguintes dados: email (Email address), nome (Full Name), nome do
usuario (Username; aparecera na sua URL, como http:/friendfeed.com/nomedousuario),
senha (Password) e confirmacdo da senha (Confirm password). Por fim, serd exibida uma
caixa de sele¢do do tipo Private feed (only people I approve see my feed), que ¢ a opcao de
deixar ou ndo sua “producdo online” disponivel a todos, € ndo apenas a amigos.

o Create your account

Sign up with one click:
Join FriendFeed + find your friends with one click via

£ MES Bl <

Facebook Google Twitter

Or fill out the form helow:
Full name |

Username
Your URL: hitp:/Ariendfeed. com/USERNAME

FPassword
Email address

[ Private feed (anly people | approve see my feed)

Create my account »

Formulario de cadastro do FriendFeed.

Ap0s o preenchimento destes dados vocé pode convidar seus amigos, parte que inicialmente
pode ser pulada. Finalmente sua conta sera criada, a partir do envio de um link de ativacao
para o email indicado no cadastro. V& até ele e clique no link indicado, sua conta sera
automaticamente ativada e estard pronta para uso.
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3) O que tem de util na pagina principal do FriendFeed ?

A pagina inicial ¢ a area de interagdo das mensagens colocadas pelos usuarios cadastrados por
voce, veja o exemplo a seguir :

Advanced search
Search | oge

Ernail / 1M+ @ anaclaudiarpdacosta
=ettings - sign out

Direct messages
My discussions

B Enterprise 2.0
1 Enterprise RS5 - the State of the Industry - Greg Reinacker's Yeblog 15th January 2008 -

Best of da
http: fansney rassoc.comigregr Y
30 minutes ago from Delicioustagéenterprize2.0 - Comment - Like - Share - Hide
Tutaria
Web 2.0
B Enterprise 2.0 Web 3.0

Enterprise RS3 at NewsGatar is Alive and Well - 12th January 2008 - http:fhenanes feld combap..
36 minutes ago from Delicious/tag/enterprise2.0 - Comment - Like - Share - Hide

Erowsejedit friends

7 more from Deliciousftag/enterprise2.0 »

=| Enterprise 2.0 editaion i
| RT @NFraga: Currently reading 'How to Use Social Software in Higher Ecucation’ 8 fiours ago
http://scribd comddoc/ 11831586 by @TMarais et al. - hitpftwitter com/tomshep ile

Jure 9

28 minutes ago from "social software” - Twitter... - Comment - Like - Share - Hide
E-le@rning resources

April 18
Z] Enterprise 2.0 ’QSD?‘::@I Ple
| Good read. RT @MNFraga Currently reading 'How to Use Social Software in Higher Education’:
http://scribd com/doc/11831586 by @TMarais et al. - http:/ftwitter com/dpeter Browsejedi: grolps

29 minutes ago from "social software” - Twitter... - Comment - Like - Share - Hide

Pagina inicial do FriendFeed.

Ha trés areas principais: topo, sidebar (colunas Friends ¢ Groups a esquerda) e conteudo
(grande coluna a direita). No topo fica uma barra de pesquisa universal, e, a direita, links
principais. Na sidebar, estdo as colunas Friends (area dedicada a exibi¢do dos amigos
inseridos pelo usuario) e Groups (salas representando grupos especificos.

Na coluna central, ficam as atualizagdes suas ¢ dos seus amigos, suas mensagens criadas e as
deles também.

Cada entrada de atualizag¢do na area de mensagens tem no rodapé¢ os links Comment, Share ¢
Edit.

You
Testando o envio de links e imagens ao mesmo tempo - http:Yasane anaclaudiarocha eti brf

June 22 - Comrnent - Share - Edit

G Genial, erwiei informagdes ao friendfeed via AP - You (edit | delete)

Exemplo de links do rodapé.
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O link Comment permite adicionar um comentario a entrada.

O link Edit permite que vocé edite a entrada.

O link Share permite que vocé envie a mensagem a um amigo.

—

Share on FriendFeed

To: | My feed =«

Fwd: Testando o envio de links e imagens ao mesma tempa -
http:#fwnaner anaclaudiarocha eti brf (via http:#H im/4nvVBA)

Include images

Share elsewhere

Co O Twitter

URL http:Afriendfeed comianaclaudiarpdacosta’1963e1233itestando-o-envio-«

Short URL | hitpo A im/A4NvBA

Quicklinks © B 9 & o

Embed <iframe src="http:friendfeed comianaclaudiarpdacostal1963e183/test:

Tela de compartilhamento do FriendFeed.

4) Como inserir conteudo no FriendFeed ?

A pagina inicial mostrara diversos espacgos, uma area onde sdo colocadas as mensagens
geradas por vocé e pelos seus contatos. Inicialmente esta area estara sem informagdes, basta
comegar a editar que logo ela conterd conteudos, além disso ¢ hora de incluir seus amigos e

com isso todas as atualizagdes em termos de mensagens deles também.

[ Searcn | =

syt
Semngs - sign out

Add. Photos - Files  Post |

B Enterprice 2.0
| Enterprise RSS - the State of the Industry - Greg Renacker's VWeblog 15th January 2009 -
hitp (v rassoc comigregr

B Enterprise 2.0
RSS at Mews!

Eriterp Alve and Well - 12th January 2008 - hitp: s feld combwp

T more from Dehcioustagienterpnse?

Enterprise 2.0
RT @iFraga: Currently reading How to Lise Social Software in Higher Education”
hitpfecribd comidoct 1831586 by @TMorais et al, - hitpiteitter comttomshep

f Enterprise 2.0
| Good read RT @NFraga Currently reading How to Use Social Software in Higher Education”
hitp.fscribd comidocl 1831506 by g TMorais et al. - htpitwitter. comfdpeter.

Pagina inicial do FriendFeed.

Home

Direct messages
My discussions
Beszt of day

Tutena
Wb 2.0
Wveb 3.0

e
education 2 0
e
E-le@@ming rezources

Social Pie
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Antes, porém, vocé€ pode agregar informagdes pessoais oriundas de outros servigos, para isso
clique no link settings no topo ao lado direito da pagina, e em seguida no link add/edit da
op¢ao Services, como na figura a seguir:

MName: anaclaudiarpdacosta

Username: | anaclaudiarpdacosta

Description” | @wweb 2.0, @education, @tutaria ange pidw

Language: English v
Email: Add email address
Password.  Change password
Motifications: Email / IM preferences
Theme: Choose a theme
Senvices: Qo" 8 €3 addiedit

O Open links in new windows

[ Private feed
Only let people | approve see my feed

Save changes | Cancel

Tela de configuragdes do FriendFeed.

Uma nova pagina aparecera, com icones de varios servigos web, conforme pode ser visto na
figura a seguir:

anaclaudiarpdacosta» Services

Your feed includes the items you have shared from the sites below. Learn mare

Blogging Photos My Services
| Blog e Flickr .. anaclaudiarpdacosta
£ Picasa Weh Alburms @ GmailiGoogle Talk

Eleblo L Q anaclaudiarpdacosta

o delicious Status Anaclaudie
QD StumhbleUpaon Ei Facebook &3 znaclaudizrpdacosta
@ Gmail/Gongle Talk )
News ) socialple
) Twitter
Digg Select which icons appear on your profile

Google Reader Miscellaneous
. EJ Custom RSS/Atom
Video

E® Amazon.com
You
i ouTube 3 elp

See all 58 services »

Servigos disponiveis no FriendFeed.

Note que, & esquerda, estdo os servigcos disponiveis, e a direita, na parte branca do quadro,
serdo adicionados passo a passo os servigos que vocé for cadastrando.

Caso algum servigco ndo aparega nessa listagem resumida, clique no link See all 58 services
para ver a relagdo de todos os servigos suportados pelo FriendFeed.
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Blogging

* Ameba

[ Blog

R Livedaurnal
ﬂ Skyrock
B Turnbir

& & =i

Bookmarking
o delicious

i Diigo

Furl

“ Ma.gnolia

B Mister Wang
QD StumnbleUpon
4 Twine
SETh

Books
9 Goodreads
LibraryThing

News
2% Digg

Google
Reader

& menéame
L Misex
5 Reddit

Photos

e Flickr

D Fotolog

[ Photobucket

) Picasa Web
Albums

@ Smughun
& Zooomr

Status
[E brightkite com
Ed Facehonk

&5 GmailiGoogle
Talk

Q identica
Plurk
« Twitter

Music

B iLike
Lastfm
|E| Fandora

Comments

8 Backtype
B Discus
4 Intense Dehate

Video

92 12seconds
& Dailymotion
Joost

@ Seesmic

W Smotri.com
3 vimeo

You

ey YouTube

Miscellaneous

Custom
RSS/Atom

Amazan com

[ Linkedin

[ Netlix

MNetvibes

3 Polyvare

@ SlideShare
tipjoy

& Upcoming

@ Wakoopa

25 Yelp

My Services

u" anaclaudiarpdacosta
&9 GmaillGoogle Talk
Q anaclaudiarpdacosta
anaclaudia
anaclaudiarpdacosta
« socialple

Select which icons appear
on your profile

Todos os servicos suportados pelo FriendFeed.

Para colocar contetido basta editar a area de textos abaixo de My discussions em seguida
clicar em Post, conforme pode ser visto a seguir :

, My discussions

Ernail/ IM* @

Add: Photos - Files

You

Testando o envio de links e imagens ao mesmao tempo - http: M anaclaudiarocha eti brf

June 22 - Comment - Share - Edit=

&0 Genial, erwiei informagiies ao friendfeed via APLIIL - Y ou (edit | delete)

5) Como adicionar amigos

Para adicionar um amigo, clique em Friends.

Campo de inser¢ao de mensagens.

?
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Friends

iewy: |AII subscriptions v| Mews friend list | Find [ invite friends
. [ { :
Baliu Havier Carlo Cliveira E-lei@rning education 2.0 Enterprize 2.0 FriendFeed ile

PESOUFCES Feedback
g E

Paula Prata sami Social Fle Tuvitter Weh 3.0 Wieh Design  webdevelopers  WikiEducator
Inzpiration

it

Imaginary friends - Subscription history

Tela de adi¢do de amigos.

Esta tela apresenta os amigos que vocé€ segue, aqueles que vocé ja inseriu anteriormente.
Pode-se cancelar o acompanhamento de cada amigo, acessar suas paginas particulares,
gerencia-los dentro de seu grupo.

Em seguida clique em Friend/Invite friends para adicionar novos amigos através de convite
por email, pesquisa em sites tais como: facebook, twitter, Gmail, Yahoo e Hotmail ou pela
recomendacao de amigos, automaticamente feita pelo FriendFeed.

Friend Search

Find your friends
‘ ” Search ]

Ermail invitations to your friends not yet using FriendFeed

Automatically find the people you know on FriendFeed

Import your address book to see which of your friends are already using FriendFeed. (Don't worry, we
wion't sparm anmyane!]

[l ™My &

Facebook Twitter Gmail Yahoo Hotmail

Recommended friends

These folks are popular among your friends. You might know them, too.

mac Qs

Claudia Motts Eduardn Emerson Samantha Vrabl  Frederico Motts maria fro
Macedo

Tela de pesquisa/adicdo de amigos.
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6) Como acessar o FriendFeed apos saida do ambiente ?

Pela primeira vez que o wusudrio acessa o FriendFeed ele deve ir ao enderego
(http://friendfeed.com). Na tela principal deve preencher os dados de nome (username) e
senha (password) e clicar em Sign In para realizar o acesso.

Already have an account?

LIsername

Fassword

Created an account via Google,
Facebook, or Twitter? Sign in here

Quadro de acesso ao FriendFeed.

Entretanto, quando se retorna ao site a tela de acesso exibida ¢ diferente como pode ser
observado abaixo:

c

Sign in to FriendFeed

Email or usemame |
Passward | Forgotyour passward?

Remember me on this computer
Created an account via Google, Facebook, or Twitter? Sign in with the buttons below:

il M C

Facebook Google Twitter

New to FriendFeed? Create an account »

©2008 FriendFeed - | English v - About - Tools & Widgets - Blog - AP - Help - Privacy - Terms

Tela de acesso ao FriendFeed.
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Apéndice H — Tutorial Social PLE Feed

Tutorial disponibilizado aos Participantes da Pesquisa

pelo Google Docs (Google Apresentation) - http://docs.google.com/

link de acesso: http://docs.google.com/present/view?id=dg5zsc7b_6hkrpn7hr

Social PLE Feed

ik

Como usar o SPF.

Caro usuario siga o sumario abaixo para facilitar/agilizar sua aprendizagem:

1. O que ¢ o SPF?

2. Como inserir uma mensagem?

3. Como inserir uma persona ¢ uma meta (s)?
4. Como adicionar o parceiro robé do SPF?

5. Como adicionar parceiro (s)?

1. O que é o SPF?

E um ambiente do tipo Personal Learning Environment (PLE) que de forma simples e
interativa através de uma area de microblloging permite a seus usudrios escrever mensagens
definindo assim uma persona e suas metas de aprendizagem.

Além disso, proporciona através dos parceiros da rede social do individuo oportunidades de

aprendizagem, promovendo a inteligéncia coletiva no meio.
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2. Como inserir uma mensagem?

Na area de colocagdo de mensagens (area de microbloging) do ambiente, destinada a este fim,
0 usuario pode escrever suas mensagens, para isso basta escrever um texto de até 140
caracteres que sera armazenado pelo sistema. As mensagens podem ou ndo conter definigdes
de personas e metas.

Obs: Vocé ainda pode selecionar a caixa de texto da mensagem de outra pessoa, sinalizando
que gostou daquela mensagem (Like it).

3. Como inserir uma persona ¢ uma meta (s)?

Na area de mensagens do ambiente o usuario deve usar os simbolos:

e . .
- ¢ para descrever o nome da persona que esta criando e;

Cfp . . ,
- para cada meta de aprendizagem que deseja declarar em sua mensagem, ambas apds

declaragdo sdo guardadas pelo ambiente para posterior calculo com estas informagdes.
Exemplo : Atualmente exergo as funcdes de :professora de #EAD ¢ #Projetos.

4. Como adicionar o parceiro robé do SPF ?

Na tela do ambiente a esquerda e acima temos um icone que representa o robo do SPF, ele é
um parceiro especial que o ajudara na busca de outros parceiros dentro o ambiente.

5. Como adicionar parceiro (s)?

A partir do momento que selecionou o o robé do SPF como primeiro parceiro, ele ¢ ira de
tempos em tempos te sugerir uma listagem na tela de pessoas que sdo similares 4 vocé em
termos de metas de aprendizagem ou ainda como modelos de persona de seu interesse, para
tanto basta clicar na caixa de verificagdo ao lado dos nomes sugeridos que o sistema ira

agregar estas pessoas a sua rede de parceiros de aprendizagem.
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Apéndice J — Respostas dos participantes na tarefa pré-teste (fase 2)
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Apéndice J — Respostas dos participantes na tarefa pré-teste (fase 2 - continuacio)
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Apéndice K — Respostas dos participantes no pos-teste (fase 3)
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Apéndice K — Respostas dos participantes no pos-teste (fase 3 - continuacao)

PART[QP 21[QP 22[QP 23[QP 24[QP 25[QP 26[QP 27[QP 28[QP 29[ QP 30[QP 31[QP 32[QP 33[QP 34[QP 35

10

11

12
13

14
15

16
17
18
19
20




Apéndices 265
A . [ ~ ~ r
Apéndice L — Matriz de Correlacio de questoes (pos-teste — fase 3)

QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ [ QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ [ QP_ | QP_ | QP_ [ QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_ | QP_| QP_

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35

QP 1] 1,000 | 624 | -063 | 292 | 079 | 624 | ,630 | 214 | 382 | -186 | ,134 | 152 | 094 | ,146 | 285 | -071 | 222 | 488 | ,000 | 094 | 573 | 730 | ,148 | 467 | 134 | 334 | 671 | -020 | 381 | -517 | ,152 | -,098 | 238 |-073| -249

QP 2| 624 | 1,000 | -228 | ,536 | -050 | 1,000 | ,324 | ,501 | -,135 | -,120 | -,046 | -016 | -,097 | ,014 | 214 | -243 | 114 | ,008 | -190 | 437 | 112 | 219 | 447 | 017 | -046 | ,733 | 210 | ,366 | 255 | -549 | -016 | 252 | -454 | 245 | 255

QP 3| -063 | -228 | 1,000 | 482 | -061 | -228 | 191 | -303 | ,180 | 207 | -.119 | -027 | -294 | ,059 | ,107 | 755 | -.099 | 573 | -296 | -231 | -291 | -,189 | -,189 | -422 | ,000 | -,534 | -337 | -289 | -552 | 498 | -,149 | -297 | 392 |-236| -366

QP 4| 292 | 536 | 482 | 1,000 | -287 | 536 | -,019 | 251 | 070 | 299 | -469 | -089 | -,552 | ,078 | -166 | 166 | -390 | ,360 | -563 | ,055 | -,128 | 076 | ,076 | -258 | -260 | 312 | -170 | -,059 | -290 | -,051 | -303 | ,057 | -,079 |-021| -073

QP 5| ,079 -,050 | -,061 | -,287 | 1,000 [ -,050 ,483 ,086 -164 | -,448 ,074 ,109 ,364 -,007 ,139 ,000 428 -,078 ,551 -,026 | -,180 | -,086 ,005 271 ,074 -,147 465 ,207 ,145 ,034 ,561 ,124 ,103 | ,202 | ,299

QP 6| ,624 | 1,000 | -228 | ,536 [ -,050 [ 1,000 [ ,324 ,501 -,135 | -,120 | -,046 | -,016 | -,097 | ,014 214 | =243 | 114 ,008 | -,190 | ,437 ,112 219 447 017 | -,046 [ ,733 ,210 ,366 255 | -,549 | -,016 | 252 | -454 | 245 | 255

QP 7| ,630 324 -191 | -,019 ,483 324 1,000 | ,362 ,055 -,238 124 ,269 ,614 ,358 173 ,000 516 327 516 -,044 ,304 ,523 ,060 ,646 124 ,248 ,623 ,066 418 -,333 ,523 ,155 ,221 | ,085 | ,159

QP 8| 214 | 501 | -303 | 251 | ,086 | ,501 | ,362 | 1,000 | -287 | 406 | -,146 | 166 | ,103 | 290 | -012 | -155 | ,121 | -,057 | 243 | 490 | 000 | 071 | ,615 | ,093 | -146 | 438 | 064 | ,676 | -119 | 650 | 017 | ,761 | -408 | 641 | 415

QP 9| ,382 -,135 ,180 ,070 -164 | -135 ,055 -,287 | 1,000 | ,296 ,268 ,255 ,063 ,044 212 ,095 ,074 477 -074 | -,126 ,657 ,637 -,031 ,500 447 -,089 449 -,156 ,146 -100 | -,112 | -283 ,500 | -,012 | -416

QP 1| -,186 | -,120 207 299 -448 | -120 | -,238 ,406 ,296 1,000 | -,174 218 123 329 -,071 246 -,241 244 -,048 ,308 ,071 -012 ,349 -,044 174 ,000 -,342 ,304 -,526 | -,148 | -377 474 | -,111 454 | 142
0

QP 1| ,134 | -,046 | -,119 | -469 | ,074 | -,046 | ,124 | -,146 | 268 | -,174 | 1,000 | ,570 471 ,100 573 ,000 ,047 | 5,056 | 277 ,000 272 ,208 ,346 ,000 556 | =222 | 073 228 465 | -,066 | ,114 | -,074 | ,000 | 275 | ,000
1

QP 1| ,152 | -,016 | -027 | -089 | ,109 | -,016 | ,269 ,166 255 218 ,570 | 1,000 | ,403 ,624 A57 121 474 ,122 474 ,040 279 276 ,276 ,101 ,570 | -,228 | ,025 ,147 252 ,082 299 ,260 | -,029 | 391 | ,132
2

QP 1| ,094 | -,097 | -294 | -552 | 364 | -,097 | ,614 ,103 063 | -123 [ 471 ,403 1,000 281 ,405 125 784 ,040 784 125 ,144 245 245 494 471 ,000 ,309 ,269 329 | -,046 | ,645 ,208 ,090 | ,243 | 329
3

QP_1]| ,146 ,014 ,059 ,078 | -,007 [ ,014 358 290 ,044 329 ,100 ,624 ,281 1,000 | .,432 ,106 ,248 ,061 414 | -,035 | ,366 ,296 ,048 177 498 | -,199 | -,152 | -,083 | ,023 ,202 215 256 | -,164 | ,191 | ,023
4

QP 1| ,285 214 ,107 | 166 | ,139 214 173 | =012 | 212 | -071 573 457 ,405 432 | 1,000 | ,261 ,750 ,078 341 232 ,301 210 312 ,021 J737 | -,164 | 089 ,230 ,162 ,038 ,289 ,030 | -,166 | ,225 | -,095
5

QP 1| -071 | -243 | ,755 | ,166 | ,000 | -243 | ,000 | -,155 | ,095 | 246 | ,000 | ,121 | ,125 | ,106 | ,261 | 1,000 | 294 | ,715 | ,196 | -,063 | -289 | -293 | -147 | -269 | ,000 | -530 | -231 | -,161 | -432 | 417 | ,000 | -234 | 404 |-219]| -,062
6

QP 1| 222 | 114 | 099 | -390 | 428 | ,114 | 516 | 121 | 074 | -241 | 647 | 474 | ;784 | 248 | ,750 | 294 | 1,000 | ,040 | ,692 | 098 | ,113 | ,173 | 288 | 211 | 462 | -092 | 303 | 316 | 387 | -055 | 474 | 061 | 000 |.,229 | ,193
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A . . ~ ~ r . ~
Apéndice L — Matriz de Correlacao de questoes (pos-teste — fase 3 - continuacao)
QP_1| ,488 ,008 573 ,360 -,078 ,008 327 -,057 477 244 -,056 ,122 ,040 ,061 ,078 ,715 ,140 1,000 | ,047 -,199 ,138 ,307 -,183 ,164 -,056 | -,168 ,282 -278 | -,104 | -,018 | -,109 | -,301 ,613 | -309 | -,281
8
QP_1]| ,000 =190 | -,296 | -,563 ,551 -,190 516 ,243 -,074 | -,048 277 474 ,784 414 ,341 ,196 ,692 ,047 1,000 | ,000 ,113 ,058 ,058 423 277 -,185 ,303 ,190 ,290 ,055 474 ,184 ,000 | ,229 | ,387
9
QP 2| ,094 437 =231 ,055 -,026 437 -,044 ,490 -,126 ,308 ,000 ,040 ,125 -,035 232 -,063 ,098 -,199 ,000 1,000 | -,072 | -,196 ,758 -,045 ,236 ,295 -,077 ,753 -411 | -,463 282 ,676 | -314 | ,607 | ,452
0
QP 2| ,573 ,112 -291 | -,128 | -,180 ,112 ,304 ,000 ,657 ,071 272 279 ,144 ,366 ,301 -,289 113 ,138 113 -,072 | 1,000 | ,762 -,085 ,700 ,408 ,068 ,535 -,186 427 -321 ,000 -180 | ,233 | ,000 | -427
1
QP 2| ,730 219 | -189 [ ,076 | -,086 | ,219 ,523 ,071 ,637 | -,012 [ ,208 276 ,245 296 210 | =293 | ,173 ,307 ,058 | -,196 | ,762 | 1,000 [ ,053 ,668 ,346 277 ,649 | -,131 491 =385 | ,134 | -,086 | 272 |-,048 | -,450
2
QP 2 148 447 | -,189 | ,076 ,005 447 ,060 ,615 | -,031 ,349 ,346 276 245 ,048 312 | -,147 | 288 | -,183 | ,058 ,758 | -,085 | ,053 1,000 | -,123 | ,346 ,346 | -,075 | 910 | -,161 | -,548 134 J737 | -439 | 808 | 418
3
QP 2| 467 017 | -422 | -258 | 271 ,017 ,646 ,093 ,500 | -,044 [ ,000 ,101 ,494 177 ,021 =269 | 211 ,164 423 | -,045 | ,700 L6608 | -,123 [ 1,000 | ,254 254 ,804 | -,048 | 406 | -366 | ,362 ,019 ,347 | ,061 | -,059
4
QP 2| ,134 | -,046 | ,000 [ -260 [ ,074 | -,046 | ,124 | -,146 | 447 ,174 ,556 ,570 471 498 737 ,000 462 | 5,056 | 277 236 ,408 ,346 ,346 254 | 1,000 | -,111 ,073 228 116 ,066 342 221 =127 | 412 | ,000
5
QP 2| ,334 J733 | -534 | 312 | -,147 | 733 248 438 | -089 [ ,000 | -222 | -228 | ,000 | -199 [ -,164 | -,530 | -,092 | -,168 | -,185 | ,295 ,068 277 ,346 254 | -111 | 1,000 291 ,380 349 | -,655 | -,114 | 368 [ -,508 [ ,275 | ,349
6
QP 2| ,671 210 | -337 | 170 | ,465 210 ,623 ,064 449 | 342 | ,073 ,025 ,309 | -,152 | ,089 | -231 ,303 ,282 ,303 | 077 | ,535 ,649 | -,075 | ,804 ,073 ,291 1,000 | ,017 ,507 | -,500 | ,323 | 112 | ,388 |-,030| -,178
7
QP 2| -,020 ,366 -,289 | -,059 207 ,366 ,066 ,676 -,156 ,304 228 ,147 ,269 -,083 ,230 -, 161 316 -,278 ,190 ,753 -,186 | -,131 910 -,048 228 ,380 ,017 1,000 | -,177 | -,603 ,147 811 -,483 | ,888 [ ,539
8
QP 2| 381 ,255 =552 | -290 145 255 418 -119 ,146 -,526 465 ,252 ,329 ,023 ,162 -,432 ,387 -,104 ,290 -411 427 491 5161 ,406 116 ,349 ,507 -,177 | 1,000 | -,175 013 =316 | -,125 | -,136 | ,027
9
QP 3| -517 | -,549 ,498 -,051 ,034 -549 | -333 | -,650 | -,100 | -,148 | -,066 ,082 -,046 ,202 ,038 417 -,055 | -,018 ,055 -463 | -321 | -385 [ -,548 | -,366 ,066 -,655 | -,500 | -,603 | -,175 | 1,000 | ,082 -,486 | ,158 |-477| -,107
0
QP 3| ,152 -,016 | -,149 | -,303 ,561 -,016 ,523 ,017 - 112 | =377 114 299 ,645 215 ,289 ,000 474 -,109 474 282 ,000 ,134 ,134 ,362 342 -,114 323 ,147 ,013 ,082 1,000 | ,260 232 | ,110 | ,132
1
QP 3| -,098 252 -,297 ,057 124 ,252 ,155 ,761 -,283 474 -,074 ,260 ,208 ,256 ,030 -,234 ,061 =301 ,184 ,676 -,180 | -,086 737 ,019 221 ,368 - 112 811 =316 | -,486 ,260 1,000 | -,486 | ,838 | ,530
2
QP 3| ,238 -,454 392 -,079 ,103 -,454 221 -,408 ,500 - 111 ,000 -,029 ,090 -,164 | -,166 ,404 ,000 ,613 ,000 -314 233 272 -,439 ,347 -,127 | -508 ,388 -483 | -,125 ,158 232 -,486 | 1,000 | -,488 | -,524
3
QP 3| -073 ,245 -236 | -,021 ,202 ,245 ,085 ,641 -,012 454 275 ,391 ,243 ,191 225 -219 229 -,309 229 ,607 ,000 -,048 ,808 ,061 412 275 -,030 ,888 -136 | -477 ,110 ,838 -,488 | 1,000 | ,511
4
QP 3| -249 ,255 -,366 | -,073 299 ,255 ,159 ALS -,416 ,142 ,000 ,132 ,329 ,023 -,095 | -,062 ,193 -,281 387 452 -,427 | -,450 418 -,059 ,000 ,349 -,178 ,539 ,027 -,107 ,132 ,530 | -,524 | 511 | 1,000







