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Resumo

A Aquisicdo de Conhecimento (AC) é um processo no qual se procura extrair
conhecimento de especialistas. Esse processo normalmente ¢ complexo, demorado e custoso.
Pode exigir entrevistas presenciais com especialistas geograficamente dispersos ¢ com
opinides eventualmente discordantes. A Constru¢do Colaborativa de Conhecimento (CCC) se
caracteriza por diversas pessoas trabalhando concomitantemente, normalmente a distidncia
pela Internet, para elaborar um documento. O presente trabalho apresenta uma ferramenta que
pode ser usada para AC ¢ para CCC e propde a inser¢do de um Catalisador Virtual (CV) no
processo. O papel do CV ¢ acelerar o processo, questionando os colaboradores, propondo
novos conhecimentos, buscando a confirma¢do do conhecimento ja explicitado, expondo
opinides conflitantes. A atuacdo do catalisador leva em consideragdo o perfil de cada
colaborador, procurando fazer perguntas sobre seu dominio de conhecimento ou interesse. O
objetivo deste trabalho ¢ apresentar os principios de funcionamento do CV, bem como
comprovar a viabilidade desta ferramenta para tornar o trabalho mais rapido e consistente que
o processo tradicional. A verificacdo foi feita por meio de experimentos nos quais grupos de

especialistas usaram a ferramenta para construir pequenas bases de conhecimento.

Palavras-chave: aquisi¢do de conhecimento, construgcdo colaborativa de conhecimento,

proatividade, catalisador virtual.
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Abstract

Knowledge Acquisition (KA) is a process in which one tries to extract knowledge
from experts. This process is usually complex, time consuming and costly. It may require face
to face interviews with geographically dispersed experts who eventually have dissenting
views. Collaborative Knowledge Construction (CKC) is characterized by several people
working concurrently, usually at a distance on the Internet, to produce a document. This work
presents a tool that can be used for KA and CKC and proposes the inclusion of a Virtual
Catalyst (VC) in the process. The role of the VC is to accelerate the process by questioning its
collaborators, proposing new knowledge, seeking confirmation to knowledge already elicited,
and exposing conflicting opinions. The performance of the VC takes into account the profile
of each collaborator, trying to ask questions about their field of knowledge or interest. The
aim of this paper is to present the working principles of the VC and to verify the feasibility of
this tool to make the catalyzed process faster and more consistent than the traditional one. The
verification was done by experiments in which groups of experts used the tool to construct

small knowledge bases.

Keywords: knowledge acquisition, collaborative knowledge construction, proactivity, virtual

catalyst.



Capitulo 1

Introducao

A Aquisicdo de Conhecimento (AC) é um processo no qual se procura extrair
conhecimento de especialistas e representa-lo de forma que possa ser utilizado
posteriormente. Esse processo pode visar objetivos abrangentes como a constru¢do de uma
enciclopédia ou ser focado, por exemplo, no conhecimento especializado necessario para
operar uma determinada madaquina. Na industria, esse procedimento pode preservar
conhecimento valioso que poderia se perder quando especialistas deixam a empresa. Essa
percepcio do valor do conhecimento especializado levou ao desenvolvimento de diversas
técnicas de aquisicdo e de representacdo de conhecimento. O profissional que conhece as
técnicas de AC e que executa esse processo ¢ o Engenheiro do Conhecimento.

Com o desenvolvimento das telecomunicacdes ¢ da Internet, essas técnicas de
aquisicdo evoluiram, tornando possivel que diversas pessoas participem conjuntamente do
processo de construcdo. A isso se da o nome de Construgdo Colaborativa de Conhecimento
(CCCQC). Ela se caracteriza pela agregacio do conhecimento de diversos colaboradores num
repositério comum.

O presente trabalho propde um passo adiante na evolugdo da CCC, inserindo
Inteligéncia Artificial (IA) no processo, de forma que o computador e a Internet sejam usados
ndo apenas para possibilitar a colaboragdo, mas para aumentar a sua efetividade. Isso foi
realizado por meio de um Catalisador Virtual (CV) que faz perguntas aos participantes do
processo colaborativo. Os conceitos usados nesta proposta, as caracteristicas da ferramenta
para realiza-la, bem como o planejamento dos experimentos para avalid-la foram publicados

em [BOZ JR. et al., 2011a].



1.1. Motivacao

O trabalho do engenheiro do conhecimento exige que ele domine técnicas gerais de
aquisicdo e representacdo de conhecimento e que, a cada projeto, aprenda sobre o dominio
especifico no qual trabalham os especialistas cujo conhecimento deve ser adquirido. O
processo por vezes inclui ndo apenas diversos especialistas, mas também diversos
engenheiros do conhecimento. Essa multiplicidade de pessoas normalmente significa
multiplicidade de métodos de trabalho, critérios de decisdo, formas de documentacéo e niveis
de competéncia. O resultado final, o repositério comum de conhecimento, também conhecido
como Base de Conhecimento (BC), deve compatibilizar conhecimento de diversos
especialistas, adquirido e representado por diversos engenheiros do conhecimento. Essa
compatibilidade normalmente ndo acontece de forma espontdnea. Ha diferencas no ritmo e no
estilo de trabalho das pessoas envolvidas. Ocorrem também diferengas entre os especialistas
no que se refere ao entendimento dos problemas e nas solugdes que propdem.

O presente trabalho foi motivado pela necessidade de colocar todos esses atores em
contato permanente, ou pelo menos mais frequente, durante o processo de CCC, permitindo
que cada especialista tenha acesso ao conjunto do conhecimento construido, de forma que
possa confrontar com o seu proprio conhecimento.

Outro problema comum estd no fato de que especialistas normalmente sdo
profissionais muito requisitados e que dispdem de pouco tempo para despender com técnicas
presenciais de AC (como as entrevistas). Além disso, eventualmente os especialistas residem
em locais distantes, o que também dificulta e encarece o processo.

A motivacdo principal, entretanto, veio da percepcdo da oportunidade de insercéo de
um elemento artificial proativo no processo. Um catalisador virtual (CV) que o especialista o
perceba de maneira mais amigavel. Desenvolver tal catalisador, explorar e testar suas
possibilidades de acdo sdo as principais motivagdes deste trabalho.

O desenvolvimento de bases de conhecimento ¢ um processo que normalmente se
estende por muitos meses. O trabalho com multiplos especialistas ¢ um fator que pode elevar
ainda mais esse prazo. A utilizacdo de uma ferramenta de CCC que permita o trabalho na
Internet e no qual esteja presente um elemento dotado de inteligéncia pode tornar o processo

mais rapido e consistente.



1.2. Desafio

A AC visa explicitar o conhecimento do especialista, ou seja, como ele descreve seu
dominio, como resolve problemas ¢ como justifica suas solugdes. Um dos desafios deste
trabalho ¢ a insercdo do elemento artificial no processo de AC de forma a aumentar sua
efetividade, mas sem desencorajar a participacdo de especialistas ndo afeitos ao uso do
computador. Um pressuposto para tornar isso possivel ¢ que o especialista possa definir seus
conceitos e expressar seu conhecimento operacional da forma mais natural possivel, ndo tendo
que adequar seu conhecimento a hierarquias de conceitos, nem que definir regras usando

alguma sintaxe que se assemelhe a programacio de computadores, por exemplo.

1.3. Objetivos

O objetivo principal deste trabalho ¢ apresentar ¢ verificar a viabilidade de uma
ferramenta para a AC ¢ CCC no qual um sistema baseado na Web desempenhe o papel de
catalisador da colaboragdo entre humanos. Para tanto, o sistema deve usar o conhecimento ja
explicitado pelos participantes e expor a eles cendrios e relacionamentos inexplorados,
lacunas de informacao e conflitos de opinido, sempre buscando aumentar a BC.

Para alcancar o objetivo exposto acima, definiram-se os seguintes objetivos
especificos:

e listar os requisitos minimos de uma BC e de uma ferramenta colaborativa para
a CCC;

e desenvolver uma ferramenta baseada na Web para CCC que contenha
elementos proativos a serem usados de forma a instigar os colaboradores ¢;

e formatar, executar ¢ analisar experimentos para testar a efetividade da

ferramenta proposta.

1.4. Contribuicao

A principal contribui¢do cientifica deste trabalho ¢ a inser¢do de um elemento
artificial que fomente o processo de CCC por meio da exploracio do conhecimento ja
explicitado. Este trabalho também avalia a efetividade dessa inovagdo, realizando
experimentos por meio de uma ferramenta desenvolvida especialmente com este propdsito, na

qual as hipéteses de trabalho podem ser testadas de forma controlada.



1.5. Hipoteses de Trabalho

O presente trabalho se pauta nas seguintes hipoteses:
e E possivel construir uma BC de forma colaborativa de maneira rapida e eficaz
com a intervencdo de um instigador artificial durante o processo.
e O uso de uma ferramenta de colaboracdo baseada na Web pode reduzir a

quantidade de reunides presenciais necessarias para o processo de CCC.

1.6. Organizacio do Documento

Este trabalho se inicia com uma Revisdo Teérica (Capitulo 2) que aborda quatro
topicos principais: a Aquisi¢do do Conhecimento (secdo 2.1), a Construgdo Colaborativa do
de Conhecimento (secdo 2.2), a Proatividade (se¢do2.3) e os Trabalhos Correlatos
(secdo 2.4). Com isso, o leitor devera ter todos os elementos necessarios para entender a
proposta apresentada no Capitulo 3.

Em Uma Ferramenta para AC e CCC com um Catalisador Virtual (Capitulo 3), elementos da
revisdo tedrica sdo discutidos e decisdes de projeto sdo apresentadas na se¢éo 2.5. Definem-se
também os requisitos da Memoria de Projeto (secdo 3.5) e a ferramenta para AC ¢ CCC ¢
detalhada, apresentando-se suas caracteristicas e telas de sua interface (secdo 3.7).

O Capitulo 4 (Experimentos Realizados) apresenta o planejamento dos experimentos, o
relatorio comentado de cada um e uma andlise geral.

A conclusdo, bem como as perspectivas de trabalhos futuros, aparece no Capitulo 5.

As Referéncias Bibliograficas ¢ os devidos Agradecimentos aparecem no final do

documento.



Capitulo 2

Revisao Tedrica

Este capitulo apresenta os principais conceitos necessarios para o entendimento do
processo de AC, da CCC, da proatividade de ferramentas computacionais ¢ da ferramenta
proposta no Capitulo 3. Apresenta-se também uma breve andlise sobre trabalhos correlatos,

sejam estes ferramentas ou métodos.

2.1. Aquisicao do Conhecimento

A pesquisa foi iniciada com a busca da defini¢do de conhecimento (se¢do 2.1.1) e no
que consiste a técnica de engenharia conhecida como Aquisicio de Conhecimento
(segdes 2.1.2 e 2.1.3). Para adquirir conhecimento, ¢ preciso usar técnicas para representa-lo,
ou seja, para armazena-lo de maneira que possa ser reusado posteriormente. Essas técnicas
sdo apresentadas na seclo 2.1.4. Para fechar o topico, a se¢do 2.1.5 apresenta uma pesquisa

sobre problemas encontrados na AC.

2.1.1. Definicao de Conhecimento

Antes de abordar a definicdo de AC, ¢ apropriado definir o que se entende por
conhecimento no escopo deste trabalho. Milton (2007) apresenta uma defini¢do técnica e
multipla segundo a qual:

O conhecimento ¢ a habilidade / competéncia / pericia para...
...manipular / transformar / criar...
...dados / informacoes / idéias...

...com o objetivo de fazer algo / tomar decisdes / resolver problemas.



Em outra defini¢do, mais poética, porém também verdadeira, Milton diz que o
conhecimento ¢ uma maquina em nossas cabec¢as: uma coisa ativa que manipula, transforma e
cria coisas a partir de outras coisas.

Milton classifica o conhecimento segundo duas dimensdes:

¢ Conhecimento procedimental x Conhecimento conceitual
o Conhecimento basico, explicito x Conhecimento profundo, tacito.

Conhecimento procedimental ¢ aquele que mostra como fazer alguma coisa.
Conhecimento conceitual ¢ aquele que diz o que a coisa é. Conhecimento explicito é aquele
declarado de alguma forma, seja verbal, textual, em base de dados, diagramas ou graficos, por
exemplo. O conhecimento tacito ¢ aquele que o especialista demonstra ter, mas que ndo esta
descrito em nenhum documento.

Segundo Debenham (1988 apud KENDAL & CREEN, 2007), conhecimento sio
associacoes explicitas e formais entre informacio e/ou dados. Essa definicdo ¢ util do
ponto de vista computacional. Uma BC computacional ¢ uma colecdo de associagdes desse

tipo.

2.1.2. Defini¢ao de Aquisicdo de Conhecimento

A Aquisicdo de Conhecimento pode ser definida como a transferéncia ¢ a
transformacglo de conhecimentos a respeito da resolucio de problemas de alguma fonte de
conhecimento para um programa de computador (BYRD et al, 1992 apud KO, 1999).
Rolston (1988) apresenta diversas possiveis defini¢des para AC como a “explicitacdo e
captura do conhecimento em um formato estruturado”, como um “processo de modelagem no
qual o conhecimento explicitado ¢ resultado do processo, e ndo o conhecimento ja existente”,
como “Levar pessoas a descrever como elas fazem o que fazem”, como o “processo de
extrair, estruturar e organizar o conhecimento de uma ou mais fontes”, ou ainda como “o
processo total de apreender o conhecimento e transferi-lo para o computador, representando-o
em um formato utilizavel pela maquina”.

A autora classifica as técnicas de AC como manuais ou baseadas em computador,
sendo essa ultima categoria dividida em semi-automatica (ou interativa) e totalmente
automatica. Nas técnicas interativas o especialista utiliza o computador com supervisdo do

engenheiro de conhecimento. O foco do presente trabalho esta nessas técnicas interativas e



nos papéis desempenhados pelo especialista, pelo engenheiro do conhecimento e pelo
computador durante o processo de AC.
Struder, Benjamins ¢ Fensel (STRUDER et al., 1998) descrevem o processo de AC

explicitando seus procedimentos e seus produtos, conforme mostra a Figura 1.
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Figura 1 — Processo de Aquisi¢do de Conhecimento, baseado em Struder (1998)

O processo se inicia quando o Engenheiro de Conhecimento ¢ o Especialista
participam de uma entrevista para explicitar conhecimento, o que resulta numa representacio
informal do conhecimento, como, por exemplo, a transcricdo da conversa. Este material ¢
interpretado pelo Engenheiro, que produz uma nova representagdo, na qual ja procura
explicitar fluxos e dependéncias entre informagdes e processos. Na fase seguinte sdo
produzidas regras, ontologias ou outras representacdes formais do conhecimento. Esta
representacdo formal ¢ usada para definir um projeto e suas estruturas de dados, seus
algoritmos ¢ eventualmente sua interface. A fase final ¢ a concretizagdo do projeto num

produto, um sistema baseado em conhecimento.



2.1.3. Técnicas de Aquisicio de Conhecimento

Milton (2007) preconiza o uso de alguns principios genéricos para a AC:
o Trabalho sistematico (uso de métodos e estruturas prontas);
o Reutilizacdo de conhecimento de projetos anteriores ou de modelos genéricos;
o Uso de técnicas ja testadas;
e Uso de softwares que tornem o trabalho mais facil, mais rapido e mais efetivo
e
e Aprender com outras pessoas e compartilhar a propria experiéncia.

Segundo o autor, as técnicas de captura do conhecimento devem se preocupar tanto
com a explicitacdo quanto com a validagdo do conhecimento. Todas as técnicas tém como
objetivos comuns fazer que o especialista mantenha o foco no conhecimento (evitando que se
disperse), ajudar o especialista a trazer o conhecimento a tona e ajudar o especialista a
explicar o que ele sabe.

Um elenco de técnicas para AC ¢ apresentado nos paragrafos seguintes.

A imerséo na literatura ¢ o primeiro passo para o engenheiro do conhecimento que
vai realizar a AC. Seu objetivo ¢ que o engenheiro do conhecimento compreenda no minimo
os rudimentos do trabalho do especialista, de forma que a entrevista feita em seguida possa se
iniciar de um ponto mais adiantado (MASTELLA, 2004). Esta tarefa, entretanto, pode ndo ser
considerada como parte da AC, consideradas as defini¢des da se¢do 2.1.2, que entendem
como “aquisicdo” apenas o processo de explicitagdo do conhecimento ainda ndo
documentado, o que ndo ¢ o caso da imersdo na literatura.

A construcdo de um glossario sobre os termos utilizados no projeto do especialista
pode se iniciar ja na fase de imersdo na literatura. Segundo Rolston (1988), conhecer o
vocabuldrio ¢ uma tarefa fundamental na AC sobre qualquer assunto.

A entrevista ¢ uma das principais técnicas de AC, apesar de haver criticas a sua
eficiéncia (MCGRAW & HARBISON-BRIGGS, 1989). Entrevistas nio-estruturadas
apresentam poucas restri¢des e sdo mais genéricas ¢ mais comuns no comego do processo de
AC. Entrevistas estruturadas, por sua vez, sdo formais, planejadas com antecedéncia,
podem ser mais focadas em topicos especificos. Os questionarios podem ser vistos como
entrevistas por escrito, contém questdes predefinidas e sdo mais inflexiveis que as entrevistas
verbais. Tém a vantagem de poderem ser enviados a muitos especialistas ao mesmo tempo,

mas, por outro lado, geralmente ndo conseguem o engajamento que as entrevistas podem



obter do especialista ao processo. A descricdo comentada, descrita por Milton (2007) pode
ser usada durante entrevistas. Esta técnica consiste em solicitar que o especialista descreva
como ele desempenha uma tarefa, como se desenvolve determinado processo, explicando o
porqué das coisas ¢ das suas acOes. Para Grover (1982), ha quatro formas basicas de
entrevistar um especialista:

o simulacdo de cenarios;

o decomposicio de tarefas;

¢ simulagfo de procedimentos e

¢ andlise de estruturas.

Segundo McGraw ¢ Harbison-Briggs (1989), se o engenheiro do conhecimento
programa uma estratégia consistente ¢ estruturada, a entrevista pode ser uma ferramenta
eficiente. De fato, a habilidade do engenheiro para entrevistar de forma efetiva ¢ um fator
primordial que determina o sucesso da entrevista ¢ a utilidade da aquisi¢do do conhecimento.

A classificacio de conceitos ou de fichas (HUBER & PETERSON, 2008) visa
identificar ¢ organizar conceitos ¢ relacionamentos de um projeto especifico, classificando
objetos, estabelecendo hierarquias atribuindo caracteristicas conforme a visdo particular do
especialista. Na pratica, os conceitos sdo escritos em fichas e o especialista deve agrupar as
fichas em grupos e subgrupos conforme algum critério. Os grupos resultantes podem
evidenciar semelhancgas entre conceitos, hierarquias, sequéncias ou outras coisas, dependendo
do projeto em questdo. Trata-se de um método cuja aplicacdo revelou bons resultados em
projetos cuja principal tarefa era de classificagdo, mas que ndo obteve resultados
significativos em outras areas.

A explicitacio de construtos ¢ usada quando ¢ preciso compreender o grau de
diferenca ou semelhanca, ou de importincia dos conceitos. Uma das formas de fazer isso ¢ a
técnica conhecida como grade de repertério (repertory grid), descrita em detalhes por
Bhatia e Yao (1993). A grade de repertério ¢ uma matriz na qual cada conceito ocupa uma
linha ¢ cada caracteristica ocupa uma coluna. No cruzamento de cada linha e coluna,
encontra-se a avaliacdo do conceito segundo alguma escala previamente estabelecida.
Supondo que os conceitos fossem os estados brasileiros, as colunas poderiam ser
caracteristicas como “capital”, “populacdo”, etc. No cruzamento da linha Parana com a coluna
Capital estaria a anotagdo Curitiba, por exemplo. A técnica sugerida para explicitar as

caracteristicas ¢ a seguinte: monta-se um conjunto de cartdes nos quais se escrevem os nomes
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de conceitos do projeto; apresentam-se ao especialista trés cartdes sorteados e ele deve
escolher dois, dizendo que caracteristica esses dois t€m em comum que ndo ¢ compartilhada
pelo terceiro conceito. Esta técnica ¢ chamada, por Milton (2007), de Explicitacdo Triadica.
Enfim, esse conjunto formado pelos conceitos e sua(s) caracteristica(s) comum(ns) ¢ chamado
de construto. Outra técnica de explicitacdo de construtos ¢ a hierarquizacdo (laddering ou
concept sorting) (WHITE, 2000), que consiste em partir de um conceito inicial e solicitar que
o especialista cite outros conceitos que sejam casos especificos do conceito inicial (portanto
abaixo na hierarquia taxonémica), que estejam no mesmo nivel ou num nivel imediatamente
superior. Essa hierarquia pode representar também uma sequéncia temporal de passos num
processo, as partes componentes de objetos ou os trimites de procedimentos burocraticos, por
exemplo.

A AC por meio de observacdo exige que o especialista trabalhe no seu meio enquanto
o engenheiro do conhecimento o observa. As técnicas de observacio (MASTELLA, 2004)
podem ser diretas ou indiretas, estas por meio de imagens de video, ao vivo ou gravadas. A
analise das acBes do especialista atuando em seu meio pode revelar conhecimentos que até o
proprio especialista desconhece, pois eventualmente adota estratégias de solucdo de
problemas de forma inconsciente. Essas técnicas so caras e consomem tempo do especialista
¢ do engenheiro do conhecimento. Além disso, t€m a desvantagem de ndo revelar diretamente
a linha de raciocinio do especialista e ndo permite focar a AC num aspecto especifico do
processo.

O rastreamento de processos ¢ um conjunto de técnicas aplicadas para acompanhar
um processo de raciocinio especifico do especialista. Com esta técnica obtém-se informagdes
detalhadas sobre muitos aspectos do processo de solucdo de problemas, tais como seus
objetivos, os procedimentos utilizados, as agdes e os conceitos. O processo pode ser rastreado
por meio de relatérios verbais. Assim como na simples observacdo, o especialista executa o
seu trabalho enquanto ¢ observado pelo engenheiro. Entretanto, neste caso, as agdes do
especialista sdo comentadas por ele mesmo ou por outro especialista, concomitantemente a
acdo ou posteriormente, se gravada em video. Rastreamento por meio de
relatérios ndo-verbais ¢é feito pela anotagio de atitudes especificas do especialista, como, por
exemplo, anotar em que direcdo um médico desvia o olhar quando comeca a analisar uma

chapa de raios-X. Para que a AC por meio de rastreamento de processo seja mais efetiva, &



necessaria uma etapa posterior aos relatorios verbais ou ndo verbais, conhecida como
analise de protocolos, na qual os dados gerados pelos relatérios sdo analisados.

A tempestade cerebral (brainstorming) ¢ uma técnica adequada para se utilizar com
grupos de especialistas para desenvolver id¢ias e explorar seus significados (REIS, 2007). O
brainstorming permite que cada individuo desenvolva sua prépria linha de pensamento ou
contribua com o que esteja sendo desenvolvido por outros participantes. Apds um estimulo
inicial, todas as idéias devem ser declaradas em voz alta, de maneira a influenciar os demais
participantes ¢ devem ser gravadas de alguma maneira. E uma técnica eficaz se cada um dos
participantes possui uma parte do conhecimento sobre o problema.

Construir um prototipo limitado e parcial do sistema final e testd-lo junto com
especialistas pode ser uma forma do engenheiro do conhecimento detectar falhas ou requisitos
importantes, o que qualifica a prototipacdo também como uma técnica de AC sobre o projeto
(REIS, 2007).

A criacdo de cenarios é outra técnica de AC, na qual se procura estimular o
especialista a explicitar seu conhecimento. Milton (2007) sugere que se criem cenarios que
mostrem ou simulem situagdes reais que ja aconteceram e cendrios com situagdes hipotéticas,
porém realistas, que possam acontecer no futuro. Ao descrever quais seriam suas agdes em
tais situacGes, o especialista esta explicitando conhecimento que deve ser captado pelo
engenheiro do conhecimento.

Uma variacdo da técnica de cenarios, descrita por Milton (2007) consiste em
apresentar ao especialista, cenarios com informacdes faltantes ou potencialmente
inconsistentes. As atitudes do especialista no sentido de obter informac¢Ses ou questionar (ou
de ndo reconhecer) inconsisténcias devem ser usadas pelo engenheiro do conhecimento para
explicitar conhecimento.

Outra variante dos cenarios ¢ o Método da Decisdo Critica (MILTON, 2007) ou
Método do Incidente Critico (HETTLAGE & STEINLIN, 2006) no qual se montam
cenarios contendo somente situagdes ndo rotineiras ou que descrevam emergéncias. Em
funcio das reagdes do especialista, o engenheiro do conhecimento deve procurar extrair
conhecimento na forma de estratégias, inferéncias, op¢des adotadas e opgdes descartadas.
Esta técnica pode trazer a tona situacdes importantes de se prever, mas que ninguém havia
ainda imaginado. Entretanto, a montagem de cendrios dessa natureza ¢ trabalhosa e exige

algum conhecimento do projeto.
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A técnica das 20 Perguntas, descrita por Milton (2007), tem como caracteristica
distintiva o fato de inverter temporariamente os papéis do engenheiro do conhecimento e do
especialista no processo de AC. O primeiro passo ¢ levantar uma lista de conceitos
relacionados ao projeto e criar um macgo de cartdes com um conceito escrito em cada um. O
engenheiro do conhecimento deve escolher um cartdo ao acaso ¢ (eis aqui a inversdo) o
especialista deve lhe fazer perguntas que o levem a descobrir qual foi o cartdo escolhido. O
engenheiro s6 pode responder sim ou ndo. As perguntas feitas pelo especialista sdo usadas
posteriormente pelo engenheiro do conhecimento como pistas em futuras entrevistas no
processo de AC.

Outras técnicas de AC sfo abordadas na secdo 2.2.5. Sdo técnicas usadas
especificamente quando hd multiplos especialistas envolvidos e existe a necessidade de

construir um consenso entre opinides diversas.

2.1.4. Representacio de Conhecimento

Um processo de AC exige ndo apenas técnicas para explicitar o conhecimento de
especialistas, mas também técnicas para preservar esse conhecimento e reapresenta-lo a outras
pessoas de maneira que possam aprender e também utilizar tal conhecimento ou,
principalmente, permitir a inferéncia computacional sobre este conhecimento. As técnicas de
representacdo ou modelagem do conhecimento cumprem este papel. Milton (2007) apresenta
sete técnicas de representacdo, apresentadas sucintamente nos proximos paragrafos.

Uma arvore conceitual [MILTON, 2007] contém apenas conceitos em nos ¢ ligagdes
do tipo "é um(a)" entre os nés. E usada para assegurar que os termos estio definidos

corretamente ¢ sem ambiguidade (ver figura 1).
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Figura 2 - Exemplo de Arvore Conceitual

A matriz de relacionamentos [MILTON, 2007] relaciona conceitos em linhas ¢
caracteristicas ou grupos nas colunas. No cruzamento de linhas e colunas marca-se se o

conceito possui tal caracteristica ou pertence a tal grupo.

Tabela 1 - Exemplo de Matriz de Relacionamentos

Pessoas
Q o
2 o g o | O
c c = 1= =
o o = © g
“— —_ [¢] =)
< 7] (@] 0 el
m Ll
Financeiro| X
Recursos Humanos| X X
Setor Marketing | X X
Juridico X
Vendas X | x | X

A arvore de atributos e valores [MILTON, 2007] mostra quais valores podem ser
assumidos por um atributo existente do sistema. As cores de determinada pega, por exemplo,
podem ser preto, branco, amarelo ¢ vermelho (Figura 3). A classificacdo de um hotel pode ser

de uma a cinco estrelas, num outro exemplo.
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Figura 3 - Exemplo de Arvore de Atributos ¢ Valores

O mapa conceitual [MILTON, 2007] contém conceitos em nés interligados por setas

que representam relacdes entre os conceitos. As relacdes devem estar explicitadas nas setas.

et

Exemplos de relacdo sdo “¢ um”, “¢é parte de”, “causa”, “¢ causado por”, etc. (Figura 3).
Milton sugere que os mapas conceituais devem ser bem organizados ¢ ndo muito grandes. Se

forem grandes demais, devem ser divididos em dois ou mais mapas com hiperliga¢cdes entre

eles.
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Figura 4 - Exemplo de Mapa Conceitual

A arvore de processos [MILTON, 2007] tem nds que indicam nomes de processos ¢

subprocessos. A ligagdo entre nds indica que um processo ¢ parte de outro (Figura 4).
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Figura 5 - Exemplo de Arvore de Processos

O mapa de processos [MILTON, 2007] mostra a sequéncia de ocorréncia dos
processos ¢ subprocessos, indicando a dependéncia entre eles e as possiveis decisdes a serem

tomadas (Figura 5).
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Figura 6 - Exemplo de Mapa de Processos indicando setor responsavel

As paginas de conhecimento [MILTON, 2007] descrevem conhecimento por meio de

textos e imagens. Para cada caso, podem-se estabelecer atributos que devem ser buscados para
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que se considere que o conhecimento estd completo. Conhecimento sobre processos, por

exemplo, exigem que se especifiquem objetivos, entradas, saidas, subtarefas, etc.

Design the writing end
Obiective Ensure the writing end of the pen is designed to fulfil the primary
) functions of quality, lifetime and manulacturing cost.
Tr|g§-|é|- This task can start once the overall lay-up has been finalised (ses
deling overall Ay-up).
Inputs Overall lay-up, Configuration, Nib criteria, Rollerball stick criteria
Outputs | PDM files for nib, PDM files for head, PDM files for rollerball, plus

associated documentation and diagrams.

Feolential failures of the nib include: Nib splitting, Excessive splaying
of tines, Misshaping of rollerball

Failure modes

e Select the nib
Sub-tasks s Selact the rollsrball point stick
& Design the head

| SIDE ‘;"IEW OF P;IlE The nib (a k.a. writing tip)
END is available in a range of

VIEW styles

Each nib is created to meet
the needs of specific
writing styles. Tharefore, it
is important to first analyse
the writing speed, slant,
size, consistency, rhythm

INK and pressure used when
D iption writing. Information on this
A e NIB INK is documented in Design
HousINGg | CHANNELS  o,.c pocument - WEDSD.
! BALL The following steps nead
u POINT to be performed

Figura 7 - Pagina de Conhecimento (MILTON, 2007 p.108)

Outra forma de representacdo de conhecimento ¢ a rede semintica (Figura 8) que,
segundo Luger (2004), representa o conhecimento como um grafo, com os nods
correspondendo a fatos ou conceitos e os arcos como relagdes ou associagdes entre conceitos.
Tanto nés como arcos sdo normalmente rotulados. Essas redes possuem heranca de relacdes.
Se a rede representa o conceito de fruta, por exemplo, estabelecendo relacionamentos e
propriedades para esse conceito, no momento que representa o conceito de maca e estabelece

uma relagdo com fruta, dizendo algo como “ma¢d é uma fruta”, entdo se pode inferir que



magca também contém (ou herda) todas as propriedades que se atribuiu ao conceito fruta. Uma

evolucdo das redes semanticas originou as ontologias, que serdo abordadas adiante.
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Figura 8 - Exemplo de Rede Semantica (LUGER, 2004, p.201)

Os frames (esquemas) sdo outra forma de representar conhecimento propostos por
Minsky (1974). Segundo o autor, frames sdo estruturas de dados que representam situacdes
estereotipadas. Cada frame pode ter varias informacdes ligadas a si: algumas se referem a
utilizagdo do frame, outras informam o que se pode esperar em seguida ao uso e outras podem
ser sobre o que fazer se essas expectativas ndo forem confirmadas.

Os frames possibilitam, segundo Luger (2004), organizar o conhecimento em unidades
mais complexas que reflitam a organizacdo de objetos no projeto. Esta representacdo se
inspirou na forma como se supde que o proprio cérebro humano estrutura o conhecimento.
Utilizamos informagdo estruturada pela experiéncia passada para nos ajustarmos a situacdes
presentes. Qualquer pessoa que tenha se hospedado em um ou dois hoteis, segundo o autor,
ndo encontra problema ao lidar com hoteis totalmente diferentes e seus quartos. Néo
precisamos reconstruir o nosso entendimento a cada novo quarto de hotel. Nosso
conhecimento sobre um hotel genérico fica organizado numa estrutura conceitual que
acessamos quando & necessério. E isso que os frames pretendem representar: o conhecimento
genérico (embora também possa representar conhecimento sobre casos especificos). Os
Jframes contém atributos rotulados (slots), entre os quais podem se incluir: identificacdo do
Jframe, relag@o com outros frames, descritores de requisitos (que ajudam a determinar quando
um objeto desconhecido pode ser ou ndo rotulado como um caso especifico deste frame),

informacdo sobre o uso conceito descrito, fatos tidos como verdadeiros sobre tal conceito (a
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menos que se declare algo diferente), casos particulares de tal conceito, etc. A tabela 2 ilustra

um exemplo de frame.

Tabela 2 - Exemplos de Frames (comparando atributos do café e da vodca)

Café Vodca
Cor | Preto Cor | Transparente
Prego | Médio Preco | Alto
Temperatura Temperatura
P . | Quente P . | Gelada
ao servir ao servir
Transparéncia | Opaco Transparéncia | Transparente
Espumante | Ndo Espumante | Ndo
Quantidade | Sem Quantidade | Altamente
de Alcool | Alcool de Alcool | Alcodlica
. Sem Leite .
Quantidade Quantidade .
. ou .. | Sem Leite
de Leite . de Leite
Com Leite

Ontologias também s3o uma forma de representagdo de conhecimento. Em termos
filoséficos, uma ontologia €, segundo Guarino (1998), um sistema que representa determinada
visdo do mundo por meio de categorias. Como artefato de engenharia, uma ontologia ¢
constituida por um vocabuldrio especifico usado para descrever determinada realidade,
acrescido de suposi¢des explicitas que definem o significado pretendido pelas palavras desse
vocabulério. Esse conjunto de suposi¢cdes normalmente toma a forma de teorias logicas de
primeira ordem, nas quais as palavras aparecem como predicados unarios ou bindrios,
chamados respectivamente de conceitos e relagdes. No caso mais simples, uma ontologia
descreve uma hierarquia de conceitos ligados por relacionamentos; em casos mais
sofisticados, axiomas apropriados s@o adicionados de forma a expressar outras relagdes entre
conceitos, bem como restrigdes na sua interpretagao.

E comum que as ontologias contenham:

o (lasses;

o Instdncias, que sdo objetos individuais de determinada classe;

o Atributos, que sdo aspectos, propriedades, caracteristicas ou pardmetros que os
objetos ¢ classes podem possuir;

e Valores de Atributo, que indicam qual a relacdo de um objeto especifico com

um atributo especifico;



o RelacBes, que sdo maneiras pelas quais classes e individuos se relacionam
entre si;

o Restricdes, que indicam faixas ou conjunto de valores que determinado
atributo pode ter. Restri¢des aplicadas a conjuntos de individuos podem definir
uma nova classe;

e Regras, que descrevem relagdes na forma de sentengas se-entdo;

e Axiomas, que sdo asser¢des que representam conhecimento que ndo precisa ser
justificado e

o Eventos, que alteram rela¢des ou valores de atributos.

Algumas ferramentas, como o Protégé (2010), permitem refinar a descri¢do do
conhecimento estabelecendo varios tipos de classes (disjuntas, equivalentes, superclasses,
inferidas, etc.) e varios tipos de propriedades (funcionais, inversas, transitivas, simétricas e
assimétricas, reflexivas e irreflexivas, etc.).

As regras de producio sdo outra forma de representar conhecimento. Segundo
Rolston (1988), uma regra ¢ composta de uma por¢do condicional, que consiste de uma série
de condi¢des (também chamadas de premissas ou antecedentes) que devem ser verdadeiras
para que a regra seja aplicavel (ou “dispare”) e uma porc¢do de atuagio que descreve as acdes
(chamadas também de conclusdes ou consequentes) que sdo desencadeadas quando a regra é
disparada, ou seja, quando as condi¢cdes sdo atendidas. Uma notacdo usada para a regra de
produc@o mostra a por¢do condicional apds a palavra “se” e a porc¢do de atuacio apds a
palavra “entdo”. Por este motivo, a regra de produgdo também ¢ chamada de regra se-entio.
Um exemplo de regra de producdo (ou regra se-entdo) ¢: “Se a temperatura for menor que
20°C, entfio se recomenda o uso de casaco”. E evidente a proximidade dessa representacio
com a linguagem natural. Quando a condi¢do ¢é satisfeita, o sistema especialista executa a
aclo de declarar a conclusio verdadeira.

Para Schalkoff (1990), sistemas baseados em regras provém um meio natural de
expressar a heuristica situacdo-acdo na solucio de problemas. Regras sdo tanto um meio de
representar conhecimento como manipular esse conhecimento para emular o comportamento
humano. Segundo Luger (2004), os sistemas de produgdo foram desenvolvidos com o
objetivo de modelar o desempenho humano na solugdo de problemas, sendo esta uma das
abordagens mais naturais ¢ que permanece sendo bastante usada em sistemas especialistas

praticos e experimentais.
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2.1.5. Problemas na Aquisicio de Conhecimento

Uma das principais limita¢Ses, no inicio do processo de AC, segundo Mastella (2004),
¢ o fato de o engenheiro e o especialista “ndo falarem a mesma lingua”, ou seja, o engenheiro
pode comegar as entrevistas sem estar ciente dos conceitos basicos do projeto. A autora cita
uma lista de outros problemas:

e a maior parte do conhecimento estar na cabeca dos especialistas e ndo em
fontes documentadas;

e 0s especialistas ndo terem consciéncia de tudo que sabem;

e o conhecimento ser dificil de descrever;

o adificuldade de obter tempo de especialistas para o processo de AC, visto
que geralmente sdo pessoas muito requisitadas;

® 0 especialista ndo saber tudo e

e o conhecimento ter um prazo de validade apds o qual se torna obsoleto.

Além disso, Boose (1990 apud MASTELLA, 2004) cita problemas com o especialista,
que pode se sentir ameagado profissionalmente pelo processo ou pode ndo ter habilidade
suficiente para refletir sobre seu proprio conhecimento. Por outro lado, pode haver problemas
com o engenheiro do conhecimento insuficientemente capacitado nas técnicas de entrevista ou
para a analise dos resultados.

Rolston (1988) lembra que uma dificuldade de explicitar o conhecimento se deve ao
fato de que ele ndo estd organizado de forma compartimentada no cérebro do especialista.
Nao ha como acessa-lo de forma determinista como se fossem dados num computador. Para
Rolston, o conhecimento do especialista ¢ generativo, ou seja, ele é acessado, ou gerado, por
meio de relagBes associativas durante o processo de resolucdo de problemas. A necessidade
de lembrar-se de situagdes-problema justifica o aprofundamento das entrevistas ¢ as técnicas
de simulacdo de condi¢des em que o conhecimento do especialista ¢ exigido, bem como o uso
de outras técnicas de AC (sec¢do 2.1.3), incluindo a observacio das a¢des do especialista em
seu ambiente de trabalho. Outro problema apontado por Rolston ¢ o fato de que especialistas
sd0 notorios por supervalorizarem seus proprios julgamentos e por ndo terem um limite claro
entre conhecimento ¢ adivinhagfo. O autor também chama a atencfo para o problema de
disponibilidade do especialista, pois sua condicdo de especialista o torna naturalmente muito
requisitado e sem tempo livre para uma série entrevistas com um engenheiro do

conhecimento, por exemplo. Rolston, diz que ¢ imperativo haver um especialista disponivel
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ao longo do processo de AC. Por outro lado, afirma que quando houver diversos especialistas
envolvidos, deve haver um critério claro de solucdo de conflito de opinides.

Rolston ainda ressalta a importancia de registrar, apds as entrevistas, o conhecimento
explicitado bem com eventuais decisdes relativas aos rumos do projeto. Segundo o autor, sdo
necessarias cerca de quatro horas de trabalho de analise por parte do engenheiro do

conhecimento para cada hora de entrevista com o especialista.

2.2. Construc¢ao Colaborativa de Conhecimento

Para Suthers (2005), a constru¢do do conhecimento se caracteriza pelo incremento de
interpretagdes a uma base de informacgdes que ¢ simultanecamente expandida pela busca de
informagdes e por transformacdes. O ato de interpretar pode tomar a forma de um comentario
explicito, mas também pode acontecer por meio de transformagdo e integracdo de
representacdes em bases de informag@o. Portanto, a CCC acontece quando multiplos
participantes contribuem para este incremento de interpretagdes por meio da construgdo,

comentarios, transformacdes e integragdes numa base de informag¢des compartilhada

2.2.1. Colaboracio a Distancia

Ramalho e Tsunoda (2007) dizem que as tecnologias da informagdo e comunicagdo
(TICs) criaram novos espagos ¢ formas para a construgdo do conhecimento. Este cendrio
modificou os sistemas tradicionais de aprendizagem, rompendo barreiras espaco-temporais ¢
transformando os mais diversos ambientes em espacgos de aprendizagem, seja a escola, casa,
ou qualquer outro lugar. Os softwares de colaboracdo ou softwares colaborativos se utilizam
da Internet para promover a comunicacdo ¢ a organizacdo da informacfo, oferecendo
ferramentas que facilitem a coordena¢do do grupo de colaboradores. Dentre os diversos
softwares colaborativos, citam-se os blogs, as listas de discussdo, os foruns, os sites de
relacionamento, os chats, ferramentas wiki ¢ outros dispositivos de interacdo sincrona ou
assincrona diferenciados pela estrutura do grupo e autonomia do internauta que os utiliza.

Brito e Pereira (2004) elencam diversos tipos de ferramentas de Internet que podem
ser usadas para a colaboragfo a distancia, como o correio eletrénico (e listas de discussdo), as

salas de bate-papo, as mensagens instantineas, video e audio-conferéncias, navegacdo
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compartilhada, compartilhamento de documentos e aplicativos, edigdo compartilhada de
textos, planilhas e apresenta¢des, agendas compartilhadas.

Shyamala C. Sivakumar, em seu artigo “E-learning for knowledge dissemination”
(SCHWARTZ, 2006) classifica a colaboragdo como sincrona ou assincrona. SessGes
colaborativas sdo tipicamente sincronas e sdo usadas para compartilhar boas praticas e realizar
treinamentos. Adicionalmente, ajudam a construir consenso ¢ a tomar decisdes. A
colaboragdo assincrona ¢ possibilitada pelo uso de ferramentas como correio eletrénico,
correio de voz, fax e mensagens instantdneas. Em qualquer caso (sincrona ou assincrona), a
ferramenta de colaboracdo deve ser projetada para encorajar as interacdes entre oS
especialistas e os engenheiros do conhecimento, transformando seu conhecimento tacito em
respostas a questdes tais como por que uma técnica especifica tem sido empregada ou o que
se deve fazer em face de determinada situagio.

A colaboragdo a distidncia pela Internet também tem desvantagens e apresenta
problemas. Pettenati ¢ Ranieri (2006) comentam que a colaborag@o a distancia tem problemas
de fundo social, relacionados a confianca e a reputacdo dos participantes, requer o
desenvolvimento de uma cultura de grupo e ainda enfrenta dificuldades com a representacio e
a gestdo do conhecimento. A colaboragdo & distdncia ¢ mais dificil que a colaboragio
presencial. A dificuldade de representar o grupo e a competéncia de cada membro, bem como
a falta de contato, pode enfraquecer o senso de pertencer ao grupo ¢ diminuir rapidamente a
motivacdo para colaborar. Na secdo 2.2.3 mostram-se estudos sobre as formas de evitar tais

problemas.

2.2.2. Incentivo a Colaboracao

Hamid Ekbia e Noriko Hara, em seu artigo “Incentive Structures in Knowledge
Management” (SCHWARTZ, 2006), discorrem sobre a motivagdo para colaborar. Eles se
questionaram sobre o que faz as pessoas participarem de um processo de CCC o que as inibe
de participar. Concluiram que ¢ necessario haver incentivos a colaboragdo e classificam os
incentivos como tecnocéntricos (ou orientados ao produto), antropocéntricos (ou orientados
ao processo social) ou tecnossociais.

A visdo tecnocéntrica dos incentivos enfatiza a tecnologia e supde que as pessoas
colaboram na medida em que so capazes de explicitar seu conhecimento e que a tecnologia é

capaz de representa-lo. Ndo considera seriamente a necessidade de incentivos e de motivagao.
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A visdo antropocéntrica dos incentivos, por outro lado, enfatiza os processos sociais
necessarios para o desenvolvimento da confianga e da reciprocidade entre os individuos. Ela
supde que as pessoas colaboram e compartilham conhecimento porque tém necessidade de
conhecimento. O reconhecimento social e a reciprocidade sdo as principais motivagdes
segundo esta visdo. Assume que o compartilhamento de conhecimento ¢ geralmente um
processo emergente, informal e que dificilmente se cria a partir de determinacdo vinda de
superiores hierarquicos.

A visdo tecnossocial dos incentivos enxerga a colaboracio como pessoas
compartilhando conhecimento por meio de aplicacSes tecnologicas. Propde que se
recompense a participacdo de alta qualidade e que se dirijam esfor¢os no sentido de resolver
problemas como a confianga mutua ¢ o engajamento dos participantes.

Em termos genéricos as visdes acima propdem que se estabelecam incentivos
extrinsecos como prémios em dinheiro, ¢ promogdes a cargos superiores ¢ mais bem pagos,
por exemplo. Os autores afirmam que os incentivos & colaboragdo sdo uma questdo
multifacetada, com aspectos psicolégicos, sociais, econdmicos, técnicos, etc. Enfatizam,
entretanto, que recompensas ndo-monetarias, como o reconhecimento social, podem ser tdo
efetivas quanto as monetarias, desde que sejam publicas, raras, significativas culturalmente e
que tenham credibilidade.

Segundo Nabeth, Roda, Angehrn e Mittal (NABETH et al., 2005), a participacdo das
pessoas em comunidades de CCC ndo ¢é, de fato, espontdnea, mas motivada por fatores como
premiagdes diretas, ganhos com o aumento da reputacdo ou do poder de influéncia pessoal,
satisfaclo pessoal com a percepcio de sua propria eficacia e a reciprocidade. Para possibilitar
a participagdo ¢ preciso criar um clima de confianga, um senso de comunidade ¢ um
sentimento de reconhecimento.

Os autores sugerem que, no desenvolvimento de processos colaborativos, se dedique o
maximo esfor¢o para conseguir massa critica, para tornar mais visivel o valor percebido e
para tornar visiveis as acdes dos colaboradores, ao que ddo o nome de translucidez social

(social translucence).
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2.2.3. Efetividade da Colaboracio: Estimulo e Mensuracio

A efetividade na colaboracdo a distincia pode ser afetada negativamente por diversos
fatores (se¢do 2.2.1). Pettenati e Ranieri (2006) fazem uma série de recomendagdes para que
mantenha o bom nivel de produtividade na colaborag@o:

o Evitar situagdes insustentaveis (falta de tecnologia, ndo disponibilidade para
colaborar, etc.);

o Reducéo das lacunas iniciais tanto de conteudo quanto de tecnologia;

o Favorecer a criatividade do grupo;

o Favorecer as interacdes sociais ¢ o desenvolvimento do sentido de pertencer ao
grupo;

¢ Distribuir papéis e tarefas colaborativas (tempo, fungdes, intera¢des) e

o Dar suporte a reflexdo pessoal ¢ do grupo por meio de metacognicdo
(conhecimento sobre o conhecimento).

Para Agerup e Biisser (2004), para que uma equipe trabalhe com menos conflitos e
mais foco, ¢ importante se certificar que os participantes tenham uma compreensdo comum da
visdo, missdo e estratégia do trabalho. E importante também definir as restricdes de tempo e
prover um espago compartilhado e ferramentas apropriadas para colaborag@o.

Os autores Ackerman, Pipek ¢ Wulf (ACKERMAN et al., 2003) analisam a questio
da efetividade sob a otica da visibilidade. Segundo eles, a efetividade na colaboragio pode ser
melhorada se as a¢des de cada individuo forem visiveis para o grupo ¢ se o individuo também
enxergar o que acontece com o grupo. A isso eles ddo o nome de Visibilidade Colaborativa.
Essa visibilidade também tem um aspecto externo, pois a colaboragdo também ¢ melhorada se
o uso da ferramenta for divulgado e tiver visibilidade publica, se o produto final da ferramenta
tiver visibilidade, se exemplos do uso da ferramenta estiverem disponiveis, se houver
discussdo sobre o uso da ferramenta e, finalmente, se 0s usudrios tiverem controle sobre a
visibilidade.

Rolston (ROLSTON, 1988) também ressalta a importancia de dar visibilidade a todos
os entendimentos surgidos durante a colaboracdo (mesmo que eventualmente conflitantes)
para permitir que mais pessoas colaborem no processo de construcdo do conhecimento.

Angehrn (ANGEHRN, 2004) apresenta uma cole¢@o de pardmetros que podem ser

monitorados no sistema e que podem contribuir para, de forma objetiva, mensurar a
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efetividade da colaboragdo num determinado espaco colaborativo. Entre outros parimetros,
Angehrn cita:

¢ O numero de visitas;

* O numero de artefatos cognitivos (conceitos, relacionamentos, imagens, etc.)

criados num determinado periodo de tempo (Gltima semana, por exemplo);

o O tempo desde a ultima vez que se criou um artefato cognitivo;

o O tempo médio de conexdo dos colaboradores e

e A quantidade de mensagens instantineas ¢/ou contribui¢des no férum.

Tais pardmetros, quando associados a autoria das contribui¢des, também podem ser

utilizados para definir um perfil de cada usuario, conforme sera mostrado na se¢éo 2.3.2.

2.2.4. Caracteristicas de uma Ferramenta de Colaboracao

Segundo Ackerman, Pipek ¢ Wulf (ACKERMAN et al., 2003), uma ferramenta para
CCC tem que ter as trés caracteristicas basicas: um instrumento de gravacdo, um férum de
discuss@o e uma memoria local.

Em outro trabalho, Noy, Chugh ¢ Alani (NOY et al., 2008) recolheram opinides de
usuarios num estudo comparativo entre diversas ferramentas de colaboracdo (BibSonomy,
Collaborative Protégé, DBin, Hozo, OntoWiki ¢ Soboleo). Os usuarios indicam como
caracteristicas desejaveis:

o Interface Web;

e Um sistema que indique a confiabilidade do conhecimento construido bem
como dos colaboradores envolvidos;

¢ A possibilidade de questionar e discutir o conhecimento em construgéo ¢

e A simplicidade da interface.

Os autores acrescentam que cendrios diferentes requerem ferramentas diferentes no
que diz respeito ao fluxo de trabalho, a capacidade de representacdo do conhecimento, aos
limites entre o conhecimento compartilhado ¢ o pessoal. A possibilidade de visualizar
graficamente o conhecimento ¢ uma caracteristica muito desejavel numa ferramenta de
colaboragdo. Entretanto, uma constatagdo importante ¢ a de que ¢ inutil a ferramenta possuir
numerosas caracteristicas se o seu usuario comum considera-las dificeis de usar.

Os autores Lomas, Burke ¢ Page (LOMAS er al, 2008) acrescentam como

caracteristicas importantes numa ferramenta de colaboracio a possibilidade de colaboracdo
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sincrona ¢ assincrona, a informacdo sobre a autoria das contribui¢cdes ¢ a caracterizacdo da
colabora¢do como um jogo que prenda e divirta. Outras caracteristicas importantes citadas sdo
a forte capacidade de comunicagio, uma interface facil de entender, comunicagdo por voz,
compartilhamento de imagens, a construcdo colaborativa de documentos, interagdo social e
informagdo geografica, localizando os colaboradores.

No trabalho de Noy, Musen, Chugh e Liu (NOY ez al., 2006), levantam-se atributos ¢
requisitos funcionais desejaveis em ferramentas de desenvolvimento colaborativo de
ontologias. Entretanto, essas caracteristicas seriam bem-vindas em qualquer ferramenta de
CCC: manutencdo do histérico das alteragdes sofridas pelo conhecimento durante o processo
de sua construgdo, com os eventuais comentarios ¢ discussdes que as envolveram;
manutengdo das versdes antigas do conhecimento, com possibilidade de descartar as
alteracdes posteriores a determinada versdo, bem como de visualizar as diferengas entre duas
versdes; a identificacdo de conhecimentos conflitantes ¢ a existéncia de mecanismos para
resolver os conflitos; existéncia de usuarios com o poder de tutoria (ou curadoria), que tenham
a palavra final sobre eventuais conflitos de conhecimento. Neste trabalho os autores
distinguem ferramentas conforme os seguintes critérios: edi¢do sincrona ou assincrona; edi¢ao
continua ou arquivamento periodico; tutoria ou ndo (que diz respeito a validacdo do
conhecimento) e finalmente a monitoragdo ou ndo (que indica a aceitagdo imediata ou ndo de
contribui¢cSes).

Se a ferramenta (veja a se¢do 2.4) contiver um ou mais agentes inteligentes
conversacionais interagindo com o usudrio, estes devem poder, segundo Angehrn (2004),
tomar a iniciativa de interagir com o agente de maneira que segjam equivalentes as seguintes
solicitacBes basicas:

e “Deixe-me informar que...”
(ou seja, alguma forma de aumentar o conhecimento do agente artificial);
e “Por que vocé esta sugerindo isso?”
(ou seja, alguma maneira de solicitar explicagdes ao agente artificial);
e “Obrigado! Boa sugestio!”
(ou outra forma de dizer ao agente artificial que ele fez alguma coisa valorosa);
e “Proponha alguma outra coisa, por favor!”
(informando ao agente que sua ultima a¢do ndo foi boa) ou

o Inserir/Remover o agente.
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2.2.5. Negociacao e Construcio de Consenso

A construgdo do conhecimento dentro de um processo colaborativo exige que
representacdes do conhecimento sejam compartilhadas entre os participantes e que, de alguma
forma, evoluam até um consenso ou uma decisdo final. Suthers (2005) enumera brevemente
algumas das teorias que embasam esse fendmeno.

A teoria da comunicacio linguistica [SUTHERS 2005] supde que um participante
expressa uma idéia por meio de uma determinada representagdo; outro participante age
naquela representacdo de maneira a mostrar que compreendeu, de alguma forma, a intengéo
do primeiro participante; o primeiro participante pode escolher aceitar esta acdo como
evidéncia suficiente de entendimento ou, se¢ a evidéncia for insuficiente, iniciar uma correcéo.
Um problema para a andlise deste modelo ¢ que as pessoas normalmente sinalizam sua
discordancia, mas a concordancia normalmente ¢ implicita e pode ser dificil de identificar
objetivamente.,

A teoria do conflito socio-cognitivo e da dissonincia cognitiva [SUTHERS 2005]
sugere varias maneiras pelas quais podem acontecer interagdes sociais nas quais os individuos
encontram ideias que slo diferentes das suas préprias. O individuo ¢ desafiado a reconsiderar
suas crengas, o que leva potencialmente a mudangas, ou a explicar ¢ justificar suas crencas
para outros, o que leva a explicagdes e elaboragdes que podem ser inéditas. A ocorréncia de
conflitos ¢ muito provavel se varios participantes tiverem externalizado suas crengas em um
sistema de representacdo que explicita diferengas.

A perspectiva da cogniciio distribuida [SUTHERS 2005] sugere que as atividades
cognitivas como a construcdo do conhecimento sdo distribuidas por individuos e artefatos
informacionais que interagem entre si. Nessa perspectiva, os componentes de transformagéo e
interpretagdo da atividade cognitiva podem acontecer em varios individuos por meio de
representacdes externas. Um individuo pode executar um ato cognitivo que resulta na criacdo
ou na alteragdo de uma representacdo que ¢ compartilhada com outro individuo que,
subsequentemente, toma a informacfio ¢ a transforma ¢ a interpreta de novas maneiras,
novamente resultando numa mudanca na representacdo e esta ¢ reapresentada ao primeiro
individuo e assim por diante.

A perspectiva da atividade teorica [SUTHERS 2005] inclui ndo sé o sujeito, o objeto
ou topico de interesse ¢ as ferramentas como as representacdes, mas também a comunidade

que tem suas proprias regras de comportamento ¢ na qual o sujeito esta inserido ¢ onde ele
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tem um determinado papel. Entretanto, existe um conceito que € util para o entendimento de
episddios de colaboracdo usando artefatos: o conceito de mediacdo. A mediagdo ndo sé é um
canal pelo qual o relacionamento ¢ formado, ela influencia a forma do relacionamento.

Uma ferramenta colaborativa deve ter regras que estabelegam as formas pelas quais o
conhecimento pode ser proposto, alterado ou excluido. Dieng e colegas (DIENG et al., 2000)
citam o Protocolo CO4, como um exemplo desse tipo de regulamento. Quando um
colaborador no processo de CCC propde uma modificacdo na BC, se ndo houver desacordo a
modificacdo ¢ efetuada; por outro lado, se houver alguém que rejeite, a modificagdo ndo é
feita. O discordante deve comentar, esclarecendo seus motivos. Todos os participantes sdo
instados a comentar e outros participantes podem submeter propostas alternativas. A
discussdo termina quando a proposta rejeitada ¢ retirada ou quando a discordéncia ¢ retirada.

Para Herrera e Fuller (2005) a negociag@o ¢ um aspecto fundamental no processo de
CCC, pois sendo um processo colaborativo, para que o conhecimento evolua dentro do seu
ciclo de vida (secdo 2.2.4), ¢ necessaria a constru¢do de um consenso entre os participantes.
Para instrumentar a negociacdo, os autores construiram um modelo de negociagdo com acgdes
pré-estabelecidas, tais como: requisi¢io de explicagdo, sugestdo de modificacdo e adotar uma
posicdo (por votagdo). Segundo os autores, novos estados poderiam ser adotados em funcdo
de sugestdes dos participantes.

Rolston (1988) lembra que quando o processo CCC envolve multiplos especialistas,
ocorre frequentemente que cada um deles represente um subprojeto do projeto em questdo e,
neste caso, ndo ha grandes problemas com opinides conflitantes, embora sempre seja
necessario juntar os conhecimentos num conjunto coerente. Entretanto, também pode
acontecer de estarem colaborando dois ou mais especialistas do mesmo projeto. Neste caso, &
importante que a ferramenta possua mecanismos de discussio e de solugdo de conflitos.

McGraw ¢ Harbison-Briggs (1989) também descrevem técnicas para lidar com a
presenca de diversos especialistas no processo de CCC. Para a AC, sugerem num primeiro
momento o uso da Tempestade Cerebral (brainstorming), detalhada na secdo 2.1.3.
Posteriormente, para a constru¢do de consenso, sugerem técnicas como a Tomada de Decisdo
Consensual e a técnica do Grupo Nominal.

A Tomada de Decisio Consensual [MCGRAW & HARBISON-BRIGGS, 1989] ¢
uma técnica que pode ser aplicada isoladamente ou apds uma tempestade cerebral. Ao

contrario da ultima, na qual a prioridade ¢ obter a maior quantidade possivel de ideias, a
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tomada de decisdo consensual vai procurar a melhor solucdo. O processo consiste na
apresentacdo, por parte dos diversos especialistas, das suas opinides ou propostas de solucéo.
Essa apresentacdo pode ser seguida de uma discussdo sobre as vantagens e desvantagens de
cada idéia. Cada especialista deve entdo votar nas trés ideias que lhes parecem as melhores.
As ideias com maior nimero de votos continuam no processo para uma segunda rodada de
discussdes. O processo continua até que reste apenas uma ideia vencedora, em principio
consensual.

A técnica do Grupo Nominal criada por Huseman [1973 apud MCGRAW &
HARBISON-BRIGGS, 1989] consiste em cada membro do grupo listar, sem mostrar para o
grupo, as vantagens e desvantagens das solugdes apresentadas para um determinado problema
discutido numa sec¢do anterior. O engenheiro do conhecimento deve juntar as listas individuais
numa lista Unica sem revelar o autor de cada topico. A lista completa é reapresentada aos
especialistas, que devem entdo individualmente ordenar as solugdes segundo critérios pessoais
de adequag@o ou superioridade técnica. As solugcdes mais bem cotadas deverdo ser adotadas.
A técnica tem a vantagem de ndo revelar os autores de cada solugdo, procurando evitar que
clas sejam escolhidas ou rejeitadas pelo grupo devido a afinidades ou desavencas pessoais,
procurando realgar o mérito técnico de cada solug@o.

No trabalho de Dieng e colegas (DIENG et al., 2000), comenta-se que a participacdo
de diversos especialistas na constru¢do de conhecimento tem vantagens e desvantagens. Para
minimizar as desvantagens, pode-se restringir a multiplicidade de especialistas a uma ou
algumas de suas fases do processo, como, por exemplo, ao levantamento de requisitos, na
determinacfo das fontes disponiveis de conhecimento, na fase de constru¢do do conhecimento
propriamente dito, na validag@o dos conhecimentos integrados e na evolugio do trabalho.

Usar diversos especialistas pode ser vantajoso por reduzir problemas de logistica e de
disponibilidade de especialistas, por considerar especificidades geograficas, por considerar
diferentes pontos de vista, ou por obter conhecimento mais completo ¢ mais validado. Outro
aspecto a considerar ¢ se os diversos especialistas participam concomitantemente ou de forma
sequencial. Se a participacdo for simultidnea, ha necessidade de aplicar técnicas de construcéo
de consenso. Se os especialistas participarem de forma sequencial, a constru¢do do
conhecimento acontece de forma incremental. O conhecimento ¢ modelado por um
especialista, depois 0 modelo ¢ passado para refinamento por outro especialista ¢ assim por

diante. Isso, entretanto, pressupde uma hierarquia de especialistas participantes. Os autores
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acrescentam as ja supracitadas técnicas de construgdo do consenso a técnica Delphi ¢ a
tempestade cerebral por escrito (brainwriting).

A técnica Delphi (DIENG et al., 2000) é semelhante a técnica do Grupo Nominal,
porém ¢ utilizada a distdncia, sem reunides presenciais. A apresentacdo de conceitos, bem
como as discussdes e votagdes acontecem por meio de ferramentas de colaboragio a distancia
na Internet (mensagens instantineas, audio ou video-conferéncias).

Na tempestade cerebral por escrito (DIENG ef al., 2000) as pessoas se reunem ao
redor de uma mesa sobre a qual sdo colocadas folhas de papel nas quais estdo escritas coisas
sobre o objeto do problema. Cada especialista pega uma folha uma escreve suas notas e
opinides sobre o assunto. Depois, devolve a folha ao centro e pega outra. O ciclo se repete até
que todos tenham lido ¢ comentado todas as folhas.

Dieng e colegas (DIENG et al., 2000) alertam também que, para a constru¢do do
consenso, ¢ necessario que haja uma padronizagdo no vocabulario utilizado, de forma que ao
usar determinada palavra os especialistas estejam se referindo a mesma coisa. Classificam as
possiveis situacdes que relacionam termos e conceitos como: Consenso quando especialistas
usam o mesmo termo para o mesmo conceito; Conflito quando especialistas usam o mesmo
termo para conceitos diferentes; Correspondéncia quando especialistas usam termos
diferentes para o mesmo conceito ¢ Contraste quando especialistas usam termos diferentes
para conceitos diferentes. Um contraste pode indicar que se trata de diferentes projetos.

Para a gestdo de conflitos, Dieng e colegas (DIENG ez a!l., 2000) sugerem que se adote
um dos seguintes critérios:

¢ Generalizacdo, que privilegia o conhecimento mais genérico, que possa ser
usado num numero maior de casos;

¢ Especializaciio, na qual se adota o conhecimento mais especializado;

¢ Conceitualizacio, que da prioridade ao conhecimento mais abstrato;

o Instanciacio que da preferéncia a conhecimento mais concreto, instanciado,
com exemplos praticos;

o Competéncia, que reconhece como melhor o conhecimento provindo do
especialista tido como mais competente no projeto;

o Consenso, que consiste em s incorporar o conhecimento se ndo houver

questionamento de nenhum dos especialistas envolvidos.
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2.3. Proatividade

Para inserir um elemento proativo artificial no processo de AC ¢ necessario o uso de
técnicas de IA e isso levou a busca da defini¢cdo de um sistema inteligente, conforme se vé na
seclo 2.3.2, a seguir. Para interagir com as pessoas, o sistema tem que aprender sobre elas e
uma pesquisa sobre isso se encontra na se¢do 2.3.3. Finalmente, pesquisou-se sobre que tipo

de atuacdo se pode esperar do elemento artificial (secdo 2.3.4).

2.3.1. Automatizacdo da Aquisicio do Conhecimento

Rolston (ROLSTON, 1988) sugere a constru¢do de ferramentas de software capazes
de substituir, a0 menos parcialmente, o engenheiro do conhecimento no processo de
construcdo do conhecimento. Segundo ele, a situagdo ideal ¢ aquela na qual o especialista &
capaz de atuar autonomamente no sistema, construindo ou atualizando o conhecimento nele
embutido. Deve-se buscar essa capacidade do especialista atuar no sistema sem depender do
engenheiro especialmente no final do processo, quando se passa a fase de manutengéo.

Para o desenvolvimento de sistemas baseados em conhecimento ¢ necessario "extrair"
conhecimento de especialistas e isto deve ser tratado com cuidado pois ndo ¢ incomum que o
especialista se sinta ameacado pela possibilidade (normalmente inexistente) de ser substituido
pela maquina. E interessante notar que, quando Rolston (1988) fala em automatizagio da
aquisicdo do conhecimento (secdo 2.3.1), ele transpde essa ameaga para o engenheiro do
conhecimento. Em ambos os casos, contudo, ndo se objetiva substituir a acio humana, mas
sim torna-la mais poderosa. Segundo Rolston, quando uma ferramenta automatica assumir
parte do trabalho de extrair conhecimento de especialistas, o engenheiro do conhecimento
podera se dedicar a tarefas mais desafiadoras, explorando projetos mais complexos, mais

amplos ou que envolvam mais intensamente julgamentos ¢ avaliagdes pessoais.

2.3.2. Sistemas Inteligentes

Fritz (2010) define, de forma simples, a inteligéncia como a capacidade de atingir
objetivos. Para ele, um sistema ¢ uma parte do universo, com extensdo limitada no tempo e no
espaco. Um sistema ¢ composto por partes que t€m relacSes entre si e estas sdo mais fortes
que as relagdes com outras coisas que ndo fazem parte do sistema. Consequentemente, um

sistema inteligente ¢ um sistema que tem seus proprios objetivos, sendo capaz de perceber o
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ambiente em que se encontra e agir nele de forma auténoma buscando atingir seus objetivos.
Todo aumento na capacidade de atingir os objetivos significa aumento na inteligéncia. Isso
pode acontecer, por exemplo, se o sistema tiver memoria ¢ capacidade para utilizar sua
experiéncia para melhorar a capacidade futura de atingir os objetivos. Segundo esta definicdo,
um termostato, uma formiga, uma pessoa, uma empresa ¢ um pais sdo todos exemplos de
sistemas inteligentes, como diferentes niveis de inteligéneia, de capacidade de percepcdo e de
atuaco.

Rudas e Fodor (2008) dizem que, do ponto de vista computacional, a inteligéncia de
um sistema pode ser caracterizada por sua flexibilidade, adaptabilidade, memoria,
aprendizagem, dindmica temporal, raciocinio ¢ a habilidade de lidar com informac@o incerta e
imprecisa. Adotam a seguinte defini¢do para sistema inteligente: “¢ um sistema que emula
alguns aspectos da inteligéncia exibida na natureza”. Isto inclui aprendizagem, adaptabilidade,
robustez frente a projetos problematicos, aumento de eficiéncia (em tempo e espaco),
compressdo de informacdo (dados para conhecimento) e raciocinio extrapolado. Os autores
definem também a diferenca entre IA e Inteligéncia Computacional (IC). Segundo eles, a TA
lida com representacdes simbdlicas e aplicacdes de cima para baixo, ou seja, a IA constroi
sistemas inteligentes estudando primeiro a estrutura do problema (em termos de logica
formal) e em seguida aplica procedimentos de raciocinio formal dentro da estrutura. Por outro
lado, a IC trata com questdes ndo-simbolicas ¢ de baixo para cima, ou seja, problemas nos
quais ¢ preciso descobrir alguma estrutura nas informacdes. Técnicas como l6gica nebulosa,
redes neurais e algoritmos genéticos sdo usadas comumente neste tipo de problema.

Com essa diferenciacdo entre 1A e IC, os autores adotam as seguintes defini¢des: “IC &
um método computacional que apresenta capacidade de aprender e/ou lidar com novas
situacBes de tal forma que o sistema ¢ percebido como possuidor de um ou mais atributos da
razdo como generalizacdo, descoberta, associagio ou abstragdo” e “Sistema
Computacionalmente Inteligente ¢ aquele que lida sé6 com dados numéricos, tem um
componente de reconhecimento de padrdes ¢ nfo usa conhecimento no sentido usado pela TA.
Adicionalmente, deve exibir algum grau de adaptatividade, tolerdncia a falhas, rapidez
comparavel a humana e taxa de erro comparavel a humana”.

Kendal e Creen (2007) apresentam um diagrama no qual um agente inteligente contém

um mecanismo de planejamento e tomada de decisdo que se baseia na percep¢do do ambiente
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externo, nos seus objetivos, em sua memoria ¢ nas interconexdes que estabelece entre esses

elementos, que ¢ o seu conhecimento (Figura 9).

Agente Inteligente

Percepcies Memoria Conhecimento
Ambiente Planejamento e

Tomada de Decisio

Acdes

Objetivos

Figura 9 - Sistema Inteligente conforme Kendal e Creen (2007)

2.3.3. Perfil dos Colaboradores

Segundo Nabeth, Roda, Angehm e Mittal (NABETH et al., 2005), agentes cognitivos
devem ser capazes de inferir o perfil de participacdo de cada participante com base na
observacdo do seu comportamento na colaboragio, de usar esses perfis para determinar como
interagir com cada colaborador de forma a melhorar sua participacdo e intervir proativamente.
Segundo os autores, a importincia da constru¢do desses perfis reside no fato de que as
pessoas ndo adotam novas atitudes imediatamente, mas ao longo de uma séric de fases
(consciéncia, interesse, experimentacdo e adogdo). Propdem que o agente inteligente aja de
forma diferenciada com os colaboradores em fung¢do da fase em que cada um se encontra.
Propdem também que se procure classificar os colaboradores em fungéo de suas atitudes com
relacdo a inovacdo. Lembram que os inovadores agem em funcdo da curiosidade, mas os
resistentes vdo agir em func@o de haver alguma pressdo social para que mudem suas praticas.

Angehrn (2004) propde que cada usuario tenha uma lista de escores atualizados
automaticamente. Os escores sdo usados para avaliar cada usuario segundo sua consciéncia,
seu interesse, seu envolvimento, sua reflexdo, seu autoconhecimento ¢ sua inclusdo. Esses
escores sdo calculados com base em diversos pardmetros atualizados automaticamente, como

por exemplo, o nimero de visitas do usuario a determinado espago, a quantidade de ativos de
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conhecimento criados pelo usuario, nimero de vezes que o usudrio promoveu alteragdes num
conhecimento, a quantidade de participagdes do usudrio em determinado conhecimento.

Roda, Angehm, Nabeth ¢ Razmerita (RODA et al., 2003) propdem que se inclua no
modelo do usudrio:

e seu estado com relagdo a um conhecimento (ignorante, consciente, interessado
¢ usuario);

o sua atitude frente a inovacgdo (inovador, adota com os primeiros, adota com a
maioria, adota com os ultimos, resistente);

o a rede social do usuario, levando em consideragdo com quem ¢ que tipo de
relacionamento tem relacionamentos;

* 0s interesses ¢ a experiéncia do usuario (isso pode ser declarado e atualizado
pelo préprio usuario na sua ficha de cadastro e pode ser atualizado pela propria
ferramenta baseada na navegacdo do usuario);

o aatividade do usuario e

e aparticipac@o do usudrio na construgdo do conhecimento.

2.3.4. Acao do Elemento Artificial

Para Angehrn (2004), os objetivos basicos para a introdu¢@o de agentes inteligentes no
ambiente de uma comunidade virtual sdo ajudar o colaborador a se familiarizar com o
ambiente da ferramenta, aumentar o valor que o colaborador percebe na ferramenta, melhorar
o nivel de participacdo/envolvimento do colaborador e estimular o pensamento reflexivo,
incentivando os colaboradores a aumentar o conhecimento sobre seu proprio conhecimento,
seus interesses, habilidades e estilos, a definir melhor seus objetivos, a planejar melhor suas
acdes, aumentar seu envolvimento, participag@o e engajamento.

Para atingir cada objetivo, Angehm lista uma série de taticas. Para familiarizar o
usuario com o ambiente, convida-lo para visitar espacos que ainda ndo tenha visitado, ou ndo
tenha participado ativamente. Para tornar o usudario consciente e interessado, convidar o
usuario para visitar espacos ¢ perfis de outros usuarios ou de grupos de usuarios que tratem ou
se interessem por assuntos que sejam do interesse do usuario que recebe o convite. Para
estimular a participagdo ¢ uma postura proativa, convidar o usudrio a visitar espacos que
tratem do assunto sobre o qual ele contribuiu recentemente, sugerir que o usudrio atualize seu

plano de aprendizagem em func@o do assunto sobre o qual ele colaborou recentemente,
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solicitar que o usuario avalie um espago, sugerir que entre em contato com outro usuario que
tenha interesse no que o usudrio acaba de contribuir, etc. Para encorajar a reflexdo, avisar que
o usuario tem participado mais/menos que a média dos usuarios, avisar que ele participa mais
pela manhd/tarde/noite, avisar que ele tende a voltar muitas vezes ao mesmo férum, avisar
que o usuario tende a visitar espacos que tratam sobre determinado assunto, avisar que o
usuario disse, em seu perfil, que se interessa por determinado assunto, mas nfo visitou
espagos que tratam desse assunto, avisar que o usuario esta entrando num tema que ndo trata
de assuntos que o interessam, etc. Esses avisos sdo todos seguidos de sugestdes para que o
usuario reflita sobre o fato alertado.

Roda, Angehrn, Nabeth ¢ Razmerita focaram seu trabalho (RODA et al, 2003)
especificamente na questdo do comportamento dos usuarios de uma ferramenta de
colaboragdo. Propuseram-se a mostrar que ¢ possivel mudar o comportamento do usuario por
meio da interagdo com uma ferramenta proativa, de forma a tornar sua colabora¢do mais
eficaz. Os autores construiram uma ferramenta que contém varios agentes, cada qual com um
papel especifico que deve auxiliar na aproximacdo ao objetivo mais geral que ¢ aumentar o
rendimento do grupo. Cada agente se encarrega de tarefas como interagir com o usuario,
verificar o estado do usuario, apresentar ferramentas, etc. Alertam para o fato de que as duas
maiores barreiras para o compartilhamento do conhecimento sdo a falta de compreenséo a
respeito dos beneficios do compartilhamento de conhecimento e as inadequagdes tecnologicas
que fazem que o conhecimento seja armazenado numa quantidade demasiada de formatos e
repositorios.

Hmelo-Silver (2003) conduziu um estudo, com estudantes de medicina, sobre como
age um mediador no processo de CCC. O trabalho se refere especificamente a relacdo
presencial entre alunos e professores. Entretanto, as conclusdes podem ser transpostas para
um ambiente virtual de CCC no qual os participantes sdo especialistas ¢ engenheiros do
conhecimento. O papel do professor ¢ semelhante ao dos engenheiros do conhecimento ou do
instigador artificial procurando fazer que especialistas explicitem seus conhecimentos.
Segundo a autora, “o papel do facilitador ¢ guiar os participantes do processo de colaboragéo,
fazendo-os pensar profundamente quando pergunta a eles coisas que eles deveriam perguntar
a si mesmos”. Tendo em vista facilitar a formulacdo dessas questdes, Hmelo-Silver

estabeleceu uma taxonomia de questdes, conforme mostra a Tabela 3.
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Tabela 3 - Classificacdo de Questdes conforme Hmelo-Silver (2003)

Tipo de Questio

Descricéio

Exemplo

Resposta Curta

(5 tipos)

Verificagdo Respostas Sim/Néo para Dores de cabeca estio
perguntas factuais associadas a pressdo alta?

Disjuntivas Questdes que requerem uma Sdo todos os dedos ou s6 o

decisdo simples entre duas
alternativas

polegar?

Completar Conceito

Completando detalhes de uma
defini¢do

O que apoia a base dos pés?

Especificacdo de

Determina atributos qualitativos

Como estido os sinais vitais € 0

Caracteristica de um objeto ou situagio aspecto geral?

Quantificacdo Determina atributos quantitativos | Quantos linfécitos ela tem?

Resposta Longa

(9 tipos)

Definicéo Determina o significado de um O que vocés sabem sobre
conceito anemia?

Exemplo Solicita um exemplo de um Quando vocé viu isso antes?
conceito ou um evento

Comparacéo Identifica similaridades ou Tem alguma outra les@o
diferencas entre dois ou mais préxima que poderia causar
objetos 5807

Interpretacdo Uma descri¢do do que pode ser Vocés podem me dizer o que

inferido de um padro de dados

estdo vendo no vaso periférico?

Antecedente Causal

Solicita uma explicagdo sobre
qual evento pode ter causado o
estado atual e porqué

O que vocés sabem sobre
compressdo poder causar
cegueira?

Consequéncia Solicita explicac@o sobre as O que acontece quando os

Causal consequéncias do estado atual neur6nios sdo desmielinizados?

Permissdo Busca saber qual objeto, agente Como as veias podem causar
ou processo permite que uma formigamento nos pés?
acfo seja efetivada

Expectativa Pergunta a respeito de Quanto vocé acha que seus
expectativas e predi¢des sinais neurais vdo melhorar?
(incluindo a quebra delas)

Julgamento Pede por valoragdo de uma ideia, | Deveriamos arriscar a vida dela
conselho ou plano com base na sua opinido?

Metainformacio

(5 tipos)

Dinamica de Grupo

Leva ao consenso ou a discussdo
sobre como o grupo deve

Vocé sabe do que eles estdo
falando?

proceder
Monitoragdo Ajuda verificar o progresso ou O que vocés pretendem fazer
solicita planejamento em seguida?
Aprendizagem Refere-se a definir tépicos de Sera que deveriamos estudar
autodirigida aprendizagem e a quem encontrou | mais sobre isso?
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cada informacdo
Esclarecimento Solicita esclarecimento sobre algo | Vocé esta falando sobre um
que ndo ficou bem entendido dano vascular poder causar a
neuropatia?
Solicitacdo / Ordem | Solicita agfo relacionada ao Por que vocé ndo da uma
processo de aprendizagem chance aos seus colegas?

Entrevistas ndo estruturadas, geralmente se iniciam com as perguntas: “Quais sdo os
problemas que vocé resolve?” ¢ “Como vocé resolve o problema tal?”,

Quando se trata de entrevistas entre um engenheiro do conhecimento e um
especialista, Mastella (2004) cita algumas perguntas que podem ser usadas ¢ qual o efeito

esperado da resposta, conforma mostra a Tabela 4:

Tabela 4 - Questdes para explicitar informagao adicional (MASTELLA, 2004)

Modelo de Questio Efeito

Por que vocé faria isso? Converte uma afirmac¢fo numa regra

Como vocé faria isso? Gera regras de ordem mais baixa

Quando vocé faria isso? SO existe este | Revela a generalidade da regra e pode gerar

caso? outras regras

Que alternativas  existem para a | Gera mais regras

<aclo/decisdo>

E quando esse néo for o caso? Gera regras para quando a condi¢do atual ndo
se aplica

Vocé pode me falar mais sobre <um | Retoma o didlogo, caso o especialista ndo

assunto ja mencionado anteriormente>? tenha mais o que dizer

McGraw e Harbison-Briggs (1989) abordam a quest@o sobre as perguntas usadas pelo
engenheiro do conhecimento buscando formas eficientes de conduzir uma entrevista. Eles
agrupam as questdes em duas classes basicas: questdes abertas e questdes fechadas. Questdes
abertas tendem a ser amplas ¢ a colocar poucas restricdes ao projeto de resposta do
especialista. Elas ndo sdo seguidas por op¢des e encorajam respostas livres. Sdo apropriadas

quando o engenheiro do conhecimento quer obter respostas de alto nivel. Tipicamente,

3 3 3

questdes abertas comecam com “Discuta...”, “Interprete...”, “Explique..”, “Avalie...”,
“Compare...”, “E se...”. Questdes fechadas, por outro lado, estabelecem limites, em diversos
graus, sobre o tipo, nivel, ou a quantidade de informag¢do que o especialista pode fornecer.
Podem, inclusive, prover uma lista de op¢Bes como resposta. Sdo fechadas, tipicamente, as

perguntas que come¢am com “Quem...”, “O que...”, “Quando...”, “Onde...”, etc.
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Outra forma de classificar as perguntas, também sugerida por McGraw ¢ Harbison-
Briggs (1989) ¢ dividi-las em questdes primarias ou secundarias. Questdes primarias sdo
aquelas pelas quais o entrevistador apresenta um topico ou faz a transi¢do para outro.
Questdes secundarias normalmente exploram assuntos mais profundamente. O propdsito
delas ¢ encontrar informag¢des que expliquem uma questdo primdria ou uma questdo
secundaria precedente. Além disso, os autores classificam algumas perguntas como sondas
(probes) e sugerem o seu uso para instigar o especialista a explicitar seu conhecimento:

e A sonda silenciosa na qual o entrevistador fica em siléncio para encorajar o
entrevistado a elaborar mais sua resposta;

e A sonda-deixa na qual o entrevistador pede que o entrevistado continue (“E
entido?”);

¢ A sonda-ultima-chance, com perguntas como “Tem algo mais que deveriamos
saber sobre a falha no sistema de combustivel?”;

o A sonda de profundidade, fazendo perguntas como “Explique mais...” ou “Fale
mais sobre...”;

o Sonda especificadora, solicitando coisas como “O que significa a sigla CCS?”,
“Quantos quildmetros por hora ¢ ‘rapido o suficiente’?” e

¢ A sonda reflexiva que ¢ usada quando a informacdo fornecida anteriormente &

imprecisa, perguntando, por exemplo, “Este prazo ¢ em dias ou horas?”.

2.4. Trabalhos Correlatos

Esta secdo mostra ferramentas ¢ métodos de AC que tém alguma relacdo com o que é
proposto neste trabalho. O que se busca na exploracdo desses trabalhos correlatos sdo ideias
genéricas que possam ser adaptadas e usadas na ferramenta em desenvolvimento, como. por
exemplo, sequéncias de etapas para AC, formas de representacdo do conhecimento, de
tratamento de conflitos, interfaces com o usuario, ciclo de vida do conhecimento e uso de

agentes proativos.

2.4.1. Grupo de Focalizacio (Focus Group)

Trata-se de uma técnica de AC na qual se entrevista um grupo ¢ ndo um individuo.

Difere de todas as demais aqui citadas por ndo ter como objetivo a explicitacdo de
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conhecimento de individuos, mas criar um quadro com a combinacio de todas as visdes
pessoais. Segundo Grudens Schuck, Allen e Larson (GRUDENS-SCHUCK et al., 2004), o
grupo de focalizagdo busca impressdes ¢ ndo regras, o social ¢ ndo o individual,
homogeneidade e ndo diversidade, flexibilidade e ndo padronizagdo, palavras ¢ ndo nimeros.

O relatorio final de um trabalho usando grupos de focalizagdo ndo contém numeros
(estatisticas, graficos, etc.), mas uma descricdo textual das impressdes do grupo. Na@o usa
estatisticas porque ndo generaliza, ou seja, jamais infere, por exemplo, que 30% de todos os
usuarios de um equipamento o consideram dificil de usar depois de constatar que 30% dos
entrevistados tinham essa opinido. Sua conclusdo, neste caso seria algo como “alguns usuarios
consideram o equipamento dificil de usar”.

Esta técnica ndo foi encontrada sendo aplicada diretamente em nenhuma ferramenta de
CCC, mas pode ser usada numa etapa prévia na qual se pretenda criar uma visdo geral de
como os especialistas veem o projeto, seus problemas ¢ as possiveis solugdes. O uso dessa

técnica requer um profissional capacitado especificamente para este fim.

24.2. MOKA

MOKA, segundo Oldham ¢ colegas (OLDHAM et al, 1998), é a sigla de
Methodology and tools Oriented to Knowledge based engineering Applications, ou seja, um
método e ferramentas orientadas para aplicacdes de engenharia baseada em conhecimento
(EBC). O projeto de trinta meses criado em 1998 tinha por objetivos principais reduzir o
tempo ¢ os custos de desenvolvimento de aplicacdes de EBC, prover uma maneira consistente
de desenvolver e manter aplicagdes de EBC e desenvolver um método que forme a base de
uma norma internacional para este tipo de aplicagdo.

O método prevé um ciclo de vida para o conhecimento composto das seguintes fases:
identificar, justificar, capturar, formalizar, encapsular, distribuir, introduzir e usar. Dentro da
fase de captura executa-se a AC.

Segundo Noel e Brissaud (2003) o método MOKA prevé os seguintes registros para
representar o conhecimento:

e Registro de entidade (contendo fun¢@o, decomposi¢do de sua estrutura e
aspectos comuns e especificos de seu comportamento);
e Registro de atividade;

e Registro de regras;
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Registro de ilustragdes e

Registro de restri¢des.

Cada registro contém informac¢des administrativas como nome, autor, data de criagio,

uma referéncia Unica, versio e estado de validac@o.

2.4.3. Methontology

Methontology ¢ um método para a construgdo de ontologias (Method + Ontology).

Apresentada por Fernandez-Lépez, Gémez-Pérez, Lopez-Cima, Corcho e Sierra (LOPEZ et

al., 1999) e (CORCHO et al., 2004), foi realizada por uma ferramenta chamada WebODE. O

método contém apenas trés fases:

1)

2)

3)

Especificacdo: Por que a ontologia estd sendo construida? Quais serdo seus
usos? Quem serdo seus usuarios?

Conceituaciio: Organiza ¢ converte uma visdo informal do projeto numa
especificacio semiformal que wusa um conjunto de representacBes
intermedidrias baseada em tabelas e graficos compreensiveis para os
especialistas e engenheiros do conhecimento, e

Manutencio: atualizagdes e correcdes, quando necessarias.

A Methontology prevé a modelagem de conceitos, relagdes, instincias, constantes,

atributos, axiomas formais ¢ regras. Os axiomas formais sdo expressdes logicas que sdo

sempre verdadeiras ¢ normalmente sdo usadas para especificar restrigdes. Um exemplo de

axioma (na area legal) ¢ que "uma pessoa ndo pode ser advogado e promotor num mesmo

caso",

Esse método estabelece onze tarefas sequenciais para a conceituagdo de um projeto:

1)
2)
3)
4)
3)
6)
7)
8)
9)

construir o glossario de termos;

construir a taxonomia de conceitos;
construir esbog¢o de rede de relagdes bindrias;
construir um dicionario de conceitos;
detalhar a rede relagdes binarias;

detalhar os atributos das instincias;

detalhar os atributos das classes;

detalhar as constantes;

definir os axiomas formais;
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10) definir as regras e

11) definir as instincias.

2.4.4. Shaknoma

A ferramenta proposta por Herrera ¢ Fuller (2005) ¢ um ambiente de CCC que tem a
negociacdo como base num grupo ndo-hierarquico. O prototipo foi construido e testado com
tarefas simples usando a rede interna da universidade. A ferramenta usa mapas conceituais
para classificar, indexar e buscar informagao.

Dentro do processo de CCC desta ferramenta, usa-se um ciclo de vida para o
conhecimento, com sete estados principais:

1) Proposic¢io;

2) Sob julgamento;

3) Em revisdo;

4) Aprovado;

5) Em processo de desatualizag@o;
6) Desatualizado e

7) Rejeitado.

2.4.5. K-InCa

O sistema proposto por Roda e colegas (RODA et al., 2003) conta com diversos
agentes, cada um desempenhando um papel especifico no processo de colaboragdo. O
objetivo do trabalho era mostrar que ¢ possivel construir ferramentas que ajudem as pessoas a
se manterem informadas, compreenderem e eventualmente adotarem comportamentos que
melhorem o desempenho geral de uma comunidade de CCC. Ha mais detalhes sobre este
trabalho nas se¢Ges 2.3.2 ¢ 2.3.4.

Os resultados relatam que os usudrios compararam o uso do sistema com a presenca
de um agente de mudanga para cada um, disponivel para receber informacdes, para consultas
¢ para aconselhar com relagdo a atividades a desempenhar. Segundo os autores, demonstrou-
se que a tecnologia pode dar grande suporte a comunidades, intervindo diretamente no nivel

da interacdo e da aprendizagem.
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2.4.6. Ferramentas Wiki

Segundo Ramalho e Tsunoda (2007), o wiki foi criado por Ward Cunningham em
1995. Sua idéia era desenvolver um site onde os proprios usuarios pudessem gerar conteudo.
Os wikis possuem diversas finalidades: podem ser utilizados como web sites dindmicos,
ferramentas para gestio de projetos ¢ documentos e principalmente como bases de
conhecimento dindmicas sendo adaptaveis a diversos ambientes como empresas, escolas,
universidades, organiza¢des da sociedade civil e a propria web. O projeto mais notavel de
construcdo colaborativa do conhecimento através desta tecnologia ¢ a Wikipédia, uma
enciclopédia virtual publica baseada no software MediaWiki. Segundo a propria Wikipédia
(2010), ela contém atualmente cerca de 15 milhdes de artigos, dos quais 3,2 milhdes em
inglés e o restante em outras 261 linguas e dialetos. As caracteristicas das ferramentas wiki ja

foram descritas na secio 2.2.4.

2.4.7. OntoWiki

Segundo a pagina de Internet de OntoWiki (2010), trata-se de uma ferramenta para dar
suporte para cenarios de engenharia de conhecimento ageis e distribuidos. Ela facilita a
representacdo visual do conhecimento com base num mapa de informagdes, possibilitando
diferentes vistas de uma instdncia. Permite a criagfo intuitiva de conteudo seméantico, com seu
editor interno. Ainda segundo seus construtores, a OntoWiki fomenta a colaboracdo por meio
do rastreamento das alteracdes ¢ de possibilitar que se comentem e discutam todas as partes
da BC. Os usuarios podem verificar e influenciar a popularidade de conteidos e usuarios, bem
como premiar a atividade dos colaboradores. OntoWiki tem uma ferramenta de busca
semantica ¢ também oferece interfaces diferenciadas para tipos especificos de dados, como

mapas interativos para informagdes geograficas e calendarios para datas.

2.4.8. Collaborative Protégé

O aplicativo Protégé, segundo sua pagina na Internet (PROTEGE, 2010), é gratuito,
em plataforma de codigo aberto e oferece um conjunto de ferramentas para construir,
visualizar e editar modelos de projeto e aplicagdes de BC com ontologias. A interface pode
ser personalizada e enriquecida com extensdes conforme a necessidade do usuario. Protégé

tem duas versdes: Protégé-Frames e Protégé-OWL. No Protégé-Frames, a ontologia consiste
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de um conjunto de classes organizadas hierarquicamente, cada uma contendo propriedades e
relacionamentos. Um conjunto de instincias para cada classe, ou seja, espécimes individuais
de conceitos que tém valores especificos para aquelas propriedades. No Protégé-OWL,
classes, propriedades e instincias podem conter descri¢des, que tornam possivel especificar
suas consequéncias logicas, isto ¢, fatos ndo presentes explicitamente na ontologia, mas
implicitos na semantica.

Segundo Noy, Chugh ¢ Alani (NOY et al., 2008), o Protégé focaliza a construgdo da
ontologia e permite que um usudrio avalie e comente contribui¢des de outros. A lista de
alteracdes feitas pelos diversos usuarios fica acessivel, o que torna possivel rever como e por

quem elas foram feitas.

2.4.9. DBin

Conforme sua pagina de Internet (DBIN, 2010), esta ferramenta permite que usudrios
construam conhecimento de forma colaborativa. DBin modela o conhecimento na forma de
ontologias hierarquicas contendo também imagens e mapas interativos. O usuario pode editar
a ontologia e acrescentar novas instdncias, comentarios, imagens e opinides. A ferramenta
precisa ser baixada da Internet ¢ instalada e configurada localmente. Permite a criagdo de
grupos ¢ a colaboragio ponto a ponto, sem necessidade de intervencdo do servidor DBin. E
relativamente simples de usar ¢ seu uso bdsico ndo exige conhecimento de programagio,
embora ele permita que se criem extensdes para integragdo com outros programas. DBin
permite criar interfaces personalizadas especificas (chamadas de brainlets) para cada classe de
conhecimento.

Entretanto, durante o desafio promovido por Noy, Chugh ¢ Alani (NOY et al., 2008) ,
foi a segunda ferramenta menos utilizada, fato que eles atribuem a necessidade de ela ser

baixada e instalada enquanto outras podiam ser usadas diretamente no navegador de Internet.

2.4.10. Hozo

Segundo a pagina de Internet de Hozo (2010), este editor de ontologias ¢ focado na
constru¢do de conhecimento em projetos diversos e na integracio desses projetos, buscando
possiveis incoeréncias. Oferece visualizagdo grafica dos projetos, o que facilita a integracdo ¢
a busca de defini¢cdes conflitantes. Permite a edi¢do assincrona e o travamento da ontologia. O

travamento ¢ necessario para que apenas um usuario edite a ontologia (ou parte dela) de cada
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vez. A ediclo ¢ feita localmente. Uma vez editado, o conhecimento deve ser recarregado no
servidor, o que permite o destravamento da ontologia para que outros usudrios a editem. Os
usuarios podem visualizar a lista de alteracSes realizadas em determinado conhecimento,
endossando-as ou rejeitando-as.

Hozo precisa ser baixado e instalado localmente, fator apontado por Noy, Chugh e
Alani (NOY et al., 2008) como responsavel por ter sido a ferramenta menos usada durante

desafio que promoveram.

2.5. Consideracdes Sobre a Teoria

Nesta secdo, a revisdo tedrica ¢ analisada em cada um de seus quatro grandes topicos
(Aquisi¢do de Conhecimento, Constru¢do Colaborativa de Conhecimento, Proatividade e
Trabalhos Correlatos). A revisdo tedrica e as revisdes sobre ela embasam o passo seguinte no

qual se efetuam as decisdes de projeto (Capitulo 3).

2.5.1. Consideracoes sobre a Aquisicio de Conhecimento

Dentre as técnicas de AC (secdo 2.1.3), a entrevista ¢ a forma que mais se aproxima
do tipo de interacdo que oferecido pela ferramenta desenvolvida neste trabalho (uma conversa
textual, pela Internet, entre especialistas e engenheiros do conhecimento). As conversas por
meio da ferramenta podem se assemelhar tanto a entrevistas (estruturadas ou nfo), como a
questionarios ou mesmo a tempestades cerebrais. As perguntas feitas pelo catalisador com
base em conhecimento ja explicitado (embaralhando componentes de regras existentes, por
exemplo, e formando regras experimentais - ver sec@o 3.8) assemelham-se a técnica de
criagdo de cenarios que podem ser usados para instigar o colaborador a explicitar novos
conhecimentos.

A revisdio sobre as formas de representagdo de conhecimento permitiu definir as
Regras de Produciio ¢ as Paginas de Conhecimento como as representagdes a serem usadas
na ferramenta, levando em consideragio o propoésito declarado inicialmente (na secdo 1.2) de
se usar formas de representacdo que permitam aos especialistas se expressarem o mais
naturalmente possivel.

As Regras de Producdo (no formato se-entdo) sdo uma forma de representacdo de

conhecimento que se aproxima muito da linguagem natural. Essa representagc@o, como todas
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as outras, tem vantagens e limitagdes. As vantagens, segundo Luger (2004), residem no fato

de:

serem adequadas para representar o conhecimento experimental adquirido por
especialistas humanos;

serem apropriadas para a busca em espagos de estado;

permitirem o desenvolvimento interativo;

terem bom desempenho em dominios limitados e

terem bons recursos de explanagéo.

As vantagens listadas acima sdo realmente desejadas no desenvolvimento deste

trabalho. Por outro lado, Luger (2004) cita como desvantagens os fatos de que as Regras de

Producio:

ndo capturam o conhecimento funcional ou baseado no modelo do dominio;
sdo frageis no que diz respeito ao trabalho com informagdes faltantes,
conflitantes ou inconsistentes;

degradam-se rapidamente nas “bordas” do conhecimento ¢ normalmente sdo
incapazes de recorrer a principios fundamentais do raciocinio, quando
confrontadas com problemas inusitados;

as explanacgdes funcionam apenas no nivel descritivo, omitindo explanagdes
tedricas, devido ao fato de normalmente se trabalhar associando sintomas de
problemas com suas solugdes, e

representam conhecimento muito dependente de tarefas.

Apesar dessas consideragdes, as Regras de Producdo ainda se apresentam como a

alternativa de representacdo de conhecimento procedimental mais interessante para ser usada

no caso do presente trabalho, em fun¢@o das caracteristicas positivas expostas, especialmente

a semelhanca com a linguagem natural. Além disso, parte das desvantagens apontadas ¢

compensada pelo uso concomitante de Paginas de Conhecimento, na forma de um glossario.

O glossario vai permitir a captura de conhecimento conceitual, incluir imagens e explicagdes

teodricas, por exemplo.

Para a visualiza¢do do conhecimento conceitual, optou-se pela representacdo por meio

de Paginas de Conhecimento, que pode ser usada por especialistas sem necessidade de

treinamento, dada sua semelhanca com uma tradicional pagina de livro.



46

Classificar as regras e conceitos também ¢ util para dar a ferramenta mais meios para
agir proativamente ¢ ajudar o usudrio da ferramenta a gerenciar as informagdes dentro de um
projeto. Na ferramenta desenvolvida neste trabalho, a classificagdo ¢ feita com o uso de
etiquetas.

Com o uso dessas técnicas de aquisicdo e representacdo de conhecimento, espera-se
que se transponham as barreiras apontadas na se¢@o 2.1.5. Espera-se, por exemplo, que a
conversa textual acontecendo lado a lado com a construgdo de regras e¢ a defini¢do de
conceitos ajude a focar o processo ¢ a organizar o pensamento do especialista. A possibilidade
de contribuir tanto concomitantemente (forma sincrona) como em separado (forma
assincrona), bem como a facilidade de contribuir pela Internet deve contribuir para atenuar o

problema de disponibilidade de tempo do especialista.

2.5.2. Consideracoes sobre a Construcao Colaborativa de Conhecimento

Uma questdo importante que se levantou com relagdo a colaboragdo na construcdo de
conhecimento ¢ a dos incentivos que levam as pessoas a colaborar. Adotou-se, neste trabalho,
a visdo de que a colaboragdo ndo ¢ espontinea e que precisa de motivacdo para acontecer e
para se tornar mais efetiva. Nesse sentido, a ferramenta premia cada colaborador com a
divulgacdo, no grupo, de dados sobre sua participacdo efetiva, ou seja, quando cria
conhecimento, quando questiona ¢ comenta conhecimento existente. Essa divulgacdo é feita
na pagina principal de cada projeto e também ha a possibilidade de se enviar relatérios de
atividade por e-mail aos participantes do projeto. A ferramenta também dispde de um critério
de pontuacdo que permita ordenar os colaboradores, evidenciando os mais participativos. A
ferramenta sempre registra a autoria de cada conhecimento, cada comentario ou opinido. Este
reconhecimento deve estimular o usudrio a participar mais efetivamente da colaboracio.

O conceito de visibilidade colaborativa (descrito na secdo 2.2.3) aparece na
possibilidade do colaborador enxergar outros colaboradores ¢ suas respectivas contribuicdes,
bem como o conjunto da obra.

Dentre as caracteristicas citadas na se¢lo 2.2.4, a ferramenta possui as seguintes:

e interface simples para utilizagdo em um navegador Web. Na verdade, a
interface utilizada nos experimentos ainda pode ser muito melhorada, mas ela
possibilitou que colaboradores com conhecimentos minimos de informatica

desempenhassem seu papel corretamente;
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o forum de discussio;

o possibilidade de questionar ou endossar o conhecimento ja explicitado;

o informacio sobre autoria;

e compartilhamento de imagens;

o identificacdo de conflitos: a ferramenta sinaliza na listagem geral de regras, por
exemplo, quais foram contestadas por algum colaborador;

e usuarios com poder de tutoria;

o ¢dicdo sincrona ¢ assincrona;

e representacdo do conhecimento em formato adequado para o leitor humano;

e carater opcional do catalisador virtual,;

e navegacdo ndo-linear e

o funcdo de busca.

A questdo da negociacdo ¢ contemplada na ferramenta pela presenca de uma janela
para mensagens instantineas. Isto possibilita que o engenheiro de conhecimento use técnicas
como a Tomada de Decisdo Consensual ou do Grupo Nominal (ou Delphi). No que se refere a
alteracdo do conhecimento em funcdo das discussdes, a ferramenta trabalha de forma simples
¢ direta, semelhante ao protocolo CO4 descrito na segcdo 2.2.5, ou seja: ndo havendo
contestacdo, o conhecimento ¢ considerado valido. Qualquer colaborador que conteste o
conhecimento o torna invalido até que a discordincia seja resolvida. Eventualmente, caso o

conflito ndo se resolva, uma posicéo final pode ser adotada por um tutor do projeto.

2.5.3. Consideracdes sobre a Proatividade

A ferramenta desenvolvida pode ser considerada um sistema inteligente, segundo a
definicdo de Kendal e Creen (2007) (se¢@o 2.3.2): a ferramenta tem objetivo préprio (auxiliar
o processo de AC/CCC), tem percepgdo de seu ambiente (quando enxerga as contribuicdes
dos usuarios) e age no sentido de atingir seu objetivo (quando propde novos conhecimentos
com base em combinagdes de conhecimentos ja explicitados pelos usudrios). Para fazer isso, a
ferramenta possui o equivalente a um modulo de “planejamento ¢ tomada de decisdo” que lhe
permite criar as perguntas que faz para instigar a colaboragio.

Para que uma ferramenta informacional possa interagir com os usudrios de forma
proativa, fazendo interven¢des que se assemelhem a conversas inteligentes ou sugestdes

interessantes, ela precisa ter informagdes sobre seus interlocutores humanos, precisa
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“conhecé-los”. Isto significa monitorar e manter informagdes sobre cada usuario: seus habitos,
suas contribuigdes, seus interesses, suas ag¢des, etc. Seria importante analisar ¢ buscar
conclusBes até mesmo em eventos nos quais o usuario ndo agiu no momento ou da forma que
se esperava que ele agisse. Entretanto, ha dois fatores que determinam que esta dissertagdo
ndo se aprofunde nesse sentido:

e O objetivo deste trabalho diz respeito a construcdo de conhecimento referente
ao dominio de atuacio de especialistas ¢ ndo conhecimento sobre os proprios
especialistas;

e Embora possa ser tecnicamente interessante acumular conhecimento sobre a
atuaclo dos especialistas no sistema, isto pode ser visto como uma invasdo de
privacidade que pode se tornar um fator inibidor da participagao.

A proatividade que se propde no presente trabalho, portanto, ¢ baseada no
conhecimento ja explicitado ao longo da colaboracdo ¢ no conhecimento que a ferramenta tem
sobre sua propria atuagdo, evitando, por exemplo, que a mesma pergunta seja feita
repetidamente para o mesmo colaborador. Informag¢des publicas sobre a atuagdo de um
usuario também podem ser usadas, como, por exemplo, evitar lhe fazer perguntas sobre
assuntos sobre os quais ele nunca opinou. Entretanto, jamais se fazem perguntas que
demonstrem que a vida privada do usudrio estd sendo vigiada, como em exemplos da
secdo 2.3.4 nos quais o agente artificial pergunta ao usudrio por que ele costuma participar
mais a noite, por exemplo.

Ao fazer perguntas para o usudrio novato, solicitando que faca comentérios, que dé
opinides e crie elementos de regras e verbetes, o catalisador pde em pratica de Angehrn
(2004), descrita na se¢fo 2.3.4, de usar a proatividade ndo apenas para explorar aspectos do
conhecimento, mas também para induzir o usuario a conhecer a propria ferramenta.

A tabela com a taxonomia de questdes mostrada na se¢do 2.3.4 inspirou a criacdo das
perguntas desenvolvidas para catalisador da ferramenta desenvolvida neste trabalho, que estdo
descritas na secéo 3.8.

Com relaglo as questdes abertas e fechadas, a ferramenta usa ambas. Um exemplo de
pergunta fechada ¢ "Em sua opinidio a regra mostrada abaixo estd correta?". As possiveis
respostas podem ser limitadas a "ndo", "sim" e "nfo sei". Entretanto, uma pergunta que
solicite ao usuario um novo verbete ou uma nova conclusdo para uma regra ¢ tipicamente uma

pergunta aberta.
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A ferramenta desenvolvida neste trabalho usa duas perguntas abertas (se¢do 3.8) que
foram inspiradas numa das sondas propostas por McGraw e Harbison-Briggs (1989)
(se¢do 2.3.4). De forma semelhante a sonda-deixa ("E ent@o?"), essas perguntas apresentam
ao colaborador uma proposta de regra contendo uma ou mais condi¢des, porém sem

conclusdes. Cabe entdo ao colaborador verificar se existe uma conclusdo possivel.

2.5.4. Consideracoes sobre os Trabalhos Correlatos

As ideias a respeito de representacdo de conhecimento apresentadas nos métodos
MOKA (se¢do 2.4.1) e Methontology (secdo 2.4.3) foram aproveitadas com adapta¢des dentro
da ferramenta desenvolvida. De forma condizente com esses métodos, a ferramenta
desenvolvida neste trabalho armazena em sua memoéria um glossario de termos, regras,
restri¢Bes, constantes, etc.

Todas as ferramentas pesquisadas organizam o conhecimento de forma hierdrquica em
ontologias ou apenas etiquetam informagdes (Bibsonomy e Soboleo). Nenhuma delas trabalha
com regras de producdo. Nesse quesito, a ferramenta desenvolvida ¢ diferente de tudo que se
pesquisou.

Quando essas ferramentas tornam o conhecimento compartilhado, elas normalmente
abrem o acesso a toda a massa de informagdes que possuem para todos os usudrios
cadastrados, ou mesmo para qualquer pessoa que acesse a pagina na Internet. Algumas
também permitem que se instalem versdes locais, privadas, de forma que o conhecimento
pode ser construido ¢ compartilhado apenas dentro de grupos fechados. Ndo se observou,
entretanto, a possibilidade de criar grupos fechados nas ferramentas cuja interface com o
usuario acontece unicamente na Internet. Embora publicas e gratuitas, ao visitar seus
enderecos na Internet se verificou que nenhuma delas possui grande quantidade de
informacdo registrada, com excecdo, evidentemente, da Wikipedia, que se tornou referéncia
mundial.

A ferramenta K-InCa trabalha com multiplos agentes artificiais cujo foco ¢ a melhoria
do comportamento colaborativo dos usuarios no processo de constru¢do do conhecimento.
Esse foco levou ao desenvolvimento (no K-InCa) de diversas métricas para analisar as a¢des
dos colaboradores, de forma a incentiva-los a agir da forma esperada. Embora o foco da
ferramenta desenvolvida neste trabalho seja diferente, as idéias sobre a mensuragdo de

caracteristicas de colaboradores, bem como sobre a construgdo automatica de seus perfis,
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presentes em K-InCa, foram adaptadas para o uso na ferramenta desenvolvida neste trabalho
(secdo 3.8).

Algumas ferramentas como OntoWiki (secdo 2.4.7) e Protégé (secdo 2.4.8) permitem
que um usudrio avalie e comente contribui¢des feitas por outros usudarios. Essa idéia também
foi adaptada para ser usada dentro da ferramenta deste trabalho, no qual cada colaborador

pode opinar sobre todas as regras e verbetes do projeto que participa.
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Capitulo 3

Uma Ferramenta para AC e CCC com um

Catalisador Virtual

Para atingir os objetivos explicitados na se¢@o 1.3, € necessario percorrer uma scrie de
etapas, sendo que a primeira, referente a reviso tedrica, foi apresentada no Capitulo 2. Neste
capitulo apresentam-se as decisdes que definiram o projeto da ferramenta desenvolvida,
comecando por seu nome e escopo, indo até a definicdo da forma de funcionamento do

Catalisador Virtual (CV).

3.1. O nome Noctua

O nome escolhido para a ferramenta ¢ Noctua (pronuncia-se noctua), que significa
pequena coruja, em latim (WIKIPEDIA, 2010). Segundo Félix (2010), a coruja "é simbolo da
reflexdo, do conhecimento racional aliado ao intuitivo que permite dominar as trevas". A
ligacdo da coruja com o conhecimento esta presente até mesmo na sigla OWL, usada para a
Web Ontology Language, uma linguagem para definir e instanciar ontologias na Web
(SMITH et al., 2010). A sigla natural seria WOL, mas a ordem das letras foi invertida para
formar a palavra ow!/ que significa coruja em inglés. A palavra Noctua também pode ser
considerada o acrénimo de "kNOwledge Construction collaborative Tool and Urger Aide",
ou seja “Ferramenta Colaborativa para Construgdo de Conhecimento ¢ Auxiliar Instigador”,

que descreve a ferramenta satisfatoriamente.
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3.2. Noctua no Processo de Aquisicio do Conhecimento

A Figura 10 mostra em que fases a ferramenta Noctua pode ser usada no do processo de

AC, conforme descrito na se¢fio 2.5.1:

Uswairic

Sestema Baseado em

Canheoimento
estruturas do dados

algaritmos "4:17-—1'"3 *

Figura 10 — Noctua no Processo de Aquisi¢do do Conhecimento

A ferramenta desenvolvida pode ser utilizada no processo de AC desde o seu inicio,
até a produgdo de documentos nos quais o conhecimento estara descrito formalmente e pronto
para ser utilizado na elabora¢do do projeto. O uso da ferramenta, pode fazer que as etapas de
Explicitacio, Interpretacdo ¢ Formalizagdo/Operacionalizacio acontecam de forma integrada
¢ simultdnea. Engenheiros do conhecimento e especialistas trabalhando diretamente na
ferramenta desde o inicio do processo, podem obter como resultado representacdes formais do
conhecimento (as Regras de Producdo), prontas para serem testadas e usadas num projeto de

sistema baseado em conhecimento.
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3.3. Base de Conhecimento X Memoria do Projeto

Definem-se, a seguir, os termos Base de Conhecimento ¢ Memoéria do Projeto.

Por Base de Conhecimento (BC) se entende uma colecdo de conhecimentos
formalizados (conforme visto na secdo 2.1.1) de maneira que seja possivel sua utilizacdo por
artefatos computacionais como maquinas de inferéncia, por exemplo. Neste trabalho, o termo
Base de Conhecimento, refere-se ao conjunto de regras (Base de Regras) ¢ ao conjunto de
verbetes (Hiperglossario) de cada projeto.

A Memoéria do Projeto (MP), aqui definida, é tudo o que resulta do processo de
construcdo colaborativa. A Memoria do Projeto inclui a Base de Conhecimento e tudo o mais
que puder se considerar como conhecimento dentro de cada projeto: opinides, comentarios,
etiquetas, descri¢cdes, vinculos alternativos ¢ mensagens instantdneas. Também fazem parte da
MP as informag¢des referentes a autoria, ou seja: data, hora ¢ autor de cada elemento citado.
Menos evidente, mas igualmente integrantes da MP de cada projeto sdo as informacdes
referentes ao uso do CV, que tornam possivel analisar como o catalisador agiu e quais
informagdes foram obtidas por meio da sua acdo. A MP ¢é usada para balizar a agdo do CV e
como fonte de meta-informac@o para os participantes de cada projeto (relatérios de atuagio de

cada colaborador, por exemplo).

3.4. Linguagens de Programacio Utilizadas

A ferramenta foi construida com as linguagens HTML (com CSS), PHP e JavaScript,

usando o banco de dados MySQL, sendo que:

e A linguagem HTML estrutura as paginas, criando tabelas, campos de texto,
botdes, imagens, etc. Para a formatac@o das paginas, definiram-se estilos por meio
de paginas CSS (Cascading Style Sheets);

e Em PHP foi programada a montagem dindmica de paginas e a légica de atuacéo do
CV;

e A linguagem JavaScript foi usada em situagdes pontuais como, por exemplo, a
atualizagdo automatica da janela de mensagens instantineas.

o Os comandos para o banco de dados MySQL sdo criados dinamicamente a partir

do cédigo em PHP.
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3.5. Contetdo da Memoria de Projeto

Descrevem-se a seguir as caracteristicas definidas para a MP, que contém informagdes
de diversos tipos, resultantes do processo de colaboracdo ¢ também de atuacdo do CV. O
Apéndice I contém uma lista de conceitos usados na descricdo a seguir. Essa lista foi

elaborada usando a prépria ferramenta.

3.5.1. Conhecimento Conceitual

O formato adotado ¢ o de Paginas de Conhecimento que formam um Hiperglossario,
semelhantes as descritas na secdo 2.1.4. O Hiperglossario de cada projeto é construido
colaborativamente de forma concomitante a construcdo colaborativa das Regras, descritas no
topico seguinte. Cada conceito utilizado no projeto pode ser descrito numa pagina de
conhecimento especifica. A Pagina de Conhecimento permite a inser¢do e a edigdo de:

o verbete: a edicdo de um verbete no Noctua oferece ao usuario algumas opgdes

para inserir conteudo e criar uma pagina sem que precise ter conhecimento de
HTML (ver Figura 11 ¢ Figura 12). As opcdes sdo as seguintes:

o nome: uma palavra ou expressio que identifique o verbete. Ndo pode haver
dois verbetes com nomes iguais num mesmo projeto, o que faz que o nome
seja um identificador Uinico dentro do projeto;

o textos: uma pagina de conhecimento pode conter muitos textos. Cada texto
¢ limitado a 140 caracteres. Essa limitacdo facilita a formulacdo de
perguntas que usem esses textos;

o itens: idénticos aos textos, mas precedidos de marcador circular ( * );

o titulos: textos limitados a 40 caracteres ¢ que aparecem em negrito;

o vinculos: para criar vinculos hipertextuais externos ao Noctua (ja que os
internos sdo feitos automaticamente);

o imagens: permite carregar imagens de até 100kbytes nos formatos jpg, gif,
png ou bmp. Noctua ja apresenta campos para o usudrio incluir uma
legenda e informacdo sobre a origem ou autoria da imagem;

o vinculos alternativos: lista de palavras ou expressdes que também sdo usadas para

estabelecer vinculagdes hipertextuais automaticas que tragam a pagina em questéo.

Os vinculos alternativos permitem que uma pagina com nome de "Automédvel",
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por exemplo, também seja vinculada sempre que aparecam palavras como "Carro",
"Veiculo", "Automoveis", "Carros" ¢ "Veiculos", por exemplo. A Figura 12 mostra
que o verbete "Colaborador”" também sera alvo de uma conexdo automatica se a
ferramenta encontrar a palavra "colaboradores" em outro verbete do mesmo
projeto (ver Figura 11 ¢ Figura 12);

e etiquetas (fags): permitem a organiza¢@o da lista de verbetes do Hiperglossario e
sdo usadas para orientar o CV sobre o que perguntar para cada colaborador. Cada
colaborador recebe perguntas que se refiram a assuntos sobre os quais ele tem
alguma contribuicdo. Isso é feito verificando quais sdo as etiquetas das regras e
verbetes nas quais o colaborador ja contribuiu (ver Figura 11 e Figura 12).

o validacdo: Noctua considera valido um conhecimento desde que ndo tenha sido
contestado por nenhum dos colaboradores de um projeto. Na pagina de edigio de
cada verbete, ¢ possivel ver quais colaboradores opinaram que o verbete ¢ valido,
quais o consideram ndo-valido, quais preferiram se abster e quais ainda ndo
opinaram. Neste espaco, o colaborador também pode marcar a sua propria opinido.
Uma nota importante: caso o verbete seja alterado, todas as opinides positivas
quanto a este verbete sdo apagadas. Considera-se que o colaborador havia dado seu
aval para um conjunto de informag¢des, mas quando este ¢ alterado, o aval ja ndo ¢
valido e os colaboradores t€ém que reconfirmar sua anuéncia com o conteido do
verbete modificado (ver Figura 11).

o intervencio da tutoria: este espaco sO aparece para tutores ¢ proprietarios do
projeto. Quando um tutor intervém num verbete, declarando-o valido ou néo-
valido, os colaboradores ndo tém mais permissdo para alterar esse verbete (ver
Figura 11).

o forum: No rodapé da pagina de todo verbete existe um espaco no qual o
colaborador pode escrever comentarios sobre o verbete. Este forum particular para
cada verbete pode ser usado para uma discussdo especifica sobre eventuais
discordancias no entendimento sobre a validade da informacdo que esta postada
(ver Figura 12).

Cada pagina de conhecimento também contém informacdes adicionadas

automaticamente pela ferramenta:
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conexdes hipertextuais automaticas: inseridas nos textos do verbete, apontam
para outros verbetes do mesmo projeto que tenham nomes ou vinculos alternativos
iguais a palavras ou expressdes encontradas no texto (ver Figura 12);

autores: todos que colaboraram para a constru¢do pagina (nfo se consideram aqui
as opinides emitidas) (ver Figura 12);

referentes: lista hipertextual de verbetes que contém conexdes hipertextuais
automaticas que apontem para o verbete em questdo. Essa lista permite a
"navegacdo para tras" ou seja, alcancar, com um clique, verbetes que facam
referéncia ao verbete mostrado na tela. Nesta lista de referentes, também aparecem
as regras que eventualmente facam mengdo ao verbete. Esta caracteristica cria uma
teia de conexdes entre o Hiperglossario ¢ a Base de Regras, integrando todo o
conhecimento existente no projeto, seja ele representado por regras ou por paginas

de conhecimento (ver Figura 12);
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Figura 11 - Edi¢do de uma Pagina de Conhecimento

57



58

# 4.1 - Colaborador Apagar Verbete

Colaboradores s3o0 usuarios com direito a ver, criar e editar conhecimento dentro de um projeto.

O colaborador comum pode:
= inserir novos conhecimentos (comentarios, etiguetas, Paginas de Conhecimento, regras, imagens, etc.);
= editar e apagar conhecimento que ele mesmo criou;
« opinar sobre conhecimento criado por outros colaboradores;
= deixar de ser membro do projeto.

Quando um colaborador considera um conhecimento como NAO valido, o conhecimento adquire o status de
"guestionado”. Esta informacdo aparece no quadro "INFO" do conhecimento como "Validade do verbete [ da
regra”. Essa informacdo também & indicada na listagem condensada de verbetes ou regras (veja Icones).

Colaboradores podem ser promovidos por um proprietario a tutores ou mesmo coproprietarios de um projeto.

INFO

Verbete: 4.1 - Colaborador
Vinculos
alternativos:
Etiquetas: Projetos
Referentes: 2—Froieto, 4 - Usuario, 4.2 - Tutor, 4.3 - Proprietdrio, 5.03 - Descrigio de uma Regra, 7 -
Catalisador Virtual, & - Icones da Interface de Noctua

Autores: Geraldo Boz Junior
Intervencdo da
tutoria:
Validade do
verbete:
Ultima
alteracao:

colaborador, colaboradores

Sem intervencao
N&o questionada

2011-03-30 13:36:07

Forum do verbete 4.1 - Colaborador

Novo comentario: | Enviar |

Figura 12 — Pagina de Conhecimento

3.5.2. Conhecimento Procedimental

O formato adotado ¢ o de Regras de Produg@io formando uma Base de Regras,
conforme descricdo na secfo 2.1.4. Na descrigdo a seguir, muitos itens sdo semelhantes ou
mesmo idénticos aos itens descritos no tdpico anterior, referente a Conhecimento Conceitual.
Isto acontece porque a interface foi projetada para que a edi¢do de verbetes seja semelhante a
edicdo de regras. Portanto, o leitor pode o tépicos repetidos, pois as explicagdes serdo as
mesmas. Na ferramenta desenvolvida, cada regra permite a inserco ¢ a edigfo de:

lista de condicdes (eventualmente vazia). Essas condi¢des podem ter trés formatos
basicos (ver Figura 13 ¢ Figura 14):

e uma varidvel de entrada (informacdo recebida de um sensor, lida num

arquivo ou digitada num teclado, por exemplo.) comparada a avaliacdo de

uma férmula (condicdo comparativa):
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o temperatura_1>20
o temperatura_l = temperatura_2
o temperatura_| >= (temperatura_2 + 5)

e o enunciado de uma conclus@o de outra regra. Neste caso, quando a regra
for avaliada por um motor de inferéncia, este vai verificar se tal conclusdo
ja foi ou foi disparada (condic@o verificativa):

o “A temperatura do forno esta alta demais”
lista de conclusdes (nunca vazia). As conclusdes também aceitam dois formatos
basicos (ver Figura 13 € Figura 14):

e um texto em linguagem natural (conclusio declarativa):

o A temperatura do forno esta alta demais”

e uma atribuicfo de valor a uma variavel interna (conclusio atributiva):

o temperatura_media = (temperatura_1 + temperatura_2) /2
descricdo: texto que explica a finalidade da regra. Ajuda a encontrar a regra em
buscas ¢ pode ter palavras ou expressdes transformadas automaticamente em
vinculos hipertextuais apontando para verbetes do Hiperglossario (ver Figura 13 ¢
Figura 14);
etiquetas (fags): permitem a organizacdo da lista de regras na Base de Regras e
sdo usadas para orientar o CV sobre o que perguntar para cada colaborador. Cada
colaborador recebe perguntas que se refiram a assuntos sobre os quais ele tem
alguma contribui¢fo. Isso ¢ feito verificando quais s3o as etiquetas das regras e
verbetes nas quais o colaborador ja contribuiu (ver Figura 13 ¢ Figura 14).
validacdo: Noctua considera valido um conhecimento desde que ndo tenha sido
contestado por nenhum dos colaboradores de um projeto. Na pagina de edigio de
cada regra, ¢ possivel ver quais colaboradores opinaram que a regra ¢ valida, quais
a consideram ndo-valida, quais preferiram se abster ¢ quais ainda ndo opinaram.
Neste espago, o colaborador também pode marcar a sua propria opinido. Uma nota
importante: caso a regra seja alterada, todas as opinides positivas quanto ela sdo
apagadas. Considera-se que o colaborador havia dado seu aval para um conjunto
de informagdes, mas quando este é alterado, o aval ja ndo ¢ valido e os
colaboradores tém que reconfirmar sua anuéncia com o conteudo da regra

modificada (ver Figura 13).
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intervencio da tutoria: este espago sé aparece para tutores ¢ proprietarios do
projeto. Quando um tutor intervém numa regra, declarando-a valida ou ndo-valida,
os colaboradores ndo t€m mais permissio para alterar tal regra (ver Figura 13).

forum: No rodapé da pagina de toda regra existe um espaco no qual o colaborador
pode escrever comentdrios sobre ela. Este férum particular para cada regra pode
ser usado para uma discussdo especifica sobre eventuais discorddncias no

entendimento sobre a validade da informac@o que esta postada (ver Figura 14).

Cada regra de producdo também contém informacdes adicionadas automaticamente

pela ferramenta:

niumero da regra: cada projeto tem sua propria contagem de regras, comecando
com aregra 1 (ver Figura 13 ¢ Figura 14);
autores: lista hipertextual de todos os colaboradores que colaboraram para a
construcdo da regra (ver Figura 14);
conexdes hipertextuais automaticas:
o inseridas na descri¢do da regra, remetem a paginas de conhecimento
que definem os conceitos que aparecem no texto da descricdo (ver
Figura 14);
o inseridas nas condi¢Oes e conclusdes, remetem a definicdo dos
parametros (variaveis ou constantes) usados (ver Figura 14);
o indicando relacionamentos 16gicos: aparecem na caixa "INFO" (ver
Figura 14);
= regras que compartilham condi¢do com a regra mostrada;
= regras que compartilham conclusdo com a regra mostrada;
= regras que contenham condicdo que ¢ conclusdo na regra
mostrada;
= regras que contenham conclusdo que ¢ condicdo na regra

mostrada;



Editar Regra

# Regra 2

T : P
Dot e S Usuario pode criar regras (1)

Etiqueta: |Projetos
Etiqueta: |[Regras

Nowva etiqueta &

Condicao: Usuario_eh_colaborador =1
Condicao: Aprendizagem = "Sim™
Condig3o: Conteudo = "Regras de Producde”

Nowva condicdo &

Conclusdo: |Usuario pode criar regras

Extra:
Tipe: [ auxiliar
@ 5aida
! Terminal
Nova conclusdo &3
Exctra:
Tipo: (0 auxiliar
@) saida
) Terminal
Validade
Refutaram : ---

N3o sabem : -—
Confirmaram : ---

Nao opinaram : Geraldo Boz Junior, Testador Mar

ﬁ Minha opinido sobre esta regra:
. ) Considero esta regra NAD valida
O ) Eu nfo sei

. Considerc esta regra VALIDA

2 Intervencio da tutoria:
. ) Refuta a regra
O @ Sem intervencdo

. ) Confirma a regra

Figura 13 - Edicdo de uma regra de producio

A Figura 14 mostra uma tela contendo uma Regra de Producio:

Autor

Geraldo Boz Junior T

Geraldc Boz Junior 3

Geralde Boz Junior [

Geraldo Boz Junior

Geraldo Boz Junicr

Geraldo Boz Junior @

Geraldo Boz Junior
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" Regra 2 Apagar Regra

Descricdo: usuaric pode criar regras (1)

SE: usuario eh colaborador = 1

Aprendizagem = "Sim"

Conteudo = "Regras de Producdo”
Tipo Extra
ENTAO: Usudrio pode criar regras Smida ---
INFD
Regra: 2

Etiquetas: projetos, regras
compartilha condicdo com: Regra 3
compartilha conclusdo com: Regra 2
tem condicdo que & conclusdo em: ---
tem conclusdo que & condicdo em: ---
Autores: Geraldo Boz Junior
sintaxe: Ok
Intervencdo da tutoria: Sem intervencdo
Validade da regra: N3o questionada
Ultima alteracio: 2011-04-11 22:06:47

Farum da Regra 2

Novo comentario: Enviar

Boz J

WracT ot -~ E Bl B o
~—= Usuario ndo pode criar regras se conteddo="hiperglossaric’' [

Figura 14 — Regra de Producgdo

Além disso, o editor de regras de Noctua indica:

e erros de sintaxe: no caso mostrado na Figura 15, por exemplo, a palavra
"conteudo" foi escrita com o acento. Os nomes de varidveis ndo de podem ter

letras acentuadas:

Condicdo: Usuaric_eh_colaborador = 1
Condicdo: Aprendizagem = "Sim™

Condigdo: Conteldo = "Regras de Producdo”

Parfmetro ndo declarsdo: Cont=
Parfmetro no detlarsdo: do

Sanktaxe invikida perfo de:

Figura 15 - Indicacdo de erro de sintaxe na regra

o erros de légica: no caso mostrado na Figura 16 o usudrio tentou usar a variavel

"conteudo2", mas esta variavel ndo foi declarada como pardmetro do projeto.



63

Condicdo: Usuaric_eh_celaborador = 1
Condigao: |Aprendizagem = "Sim”
Condigdo: ConteudoZ? = "Regras de Producdo”

Parémetro ndo declarado: Cont=udol

Figura 16 - Indicacdo de erro 16gico na regra

A ferramenta ja detecta outros erros de légica como, por exemplo, a existéncia de
condi¢des verificativas que usam textos que ndo aparecem em nenhuma conclusio (e portanto
esta condi¢do nunca podera ser satisfeita). Outro erro ja verificado ¢ a atribuigdo de valores a
varidveis de entrada em alguma conclusdo (pois apenas varidveis internas podem receber
valores em regras - as variaveis de entrada tém seu valor atribuido por elementos externos,
como sensores ou digitacdo em teclado, por exemplo). Outras verificacdes poderdo ser feitas
futuramente, como a formac@o de lagos na base de regras (nos quais a regra A dispara a regra

B que dispara a regra A, por exemplo).

3.5.3. Atributos de Projetos

O conhecimento em Noctua ¢ compartimentado em espacos estanques chamados de
projetos. Projetos podem ser criados livremente pelos usuarios. No momento de sua criagdo, o
projeto ¢ um espacgo vazio que ndo contém informacéo alguma. Cada projeto tem os seguintes
atributos, editaveis apenas por seu(s) proprietario(s):

o Nome: identificador Uinico, ou seja, ndo pode haver dois projetos com o0 mesmo
nome;

o Colahoradores: lista que identifica os colaboradores do projeto.

o Tutores: lista que identifica os tutores do projeto. A ferramenta permite que
tutores e proprietarios do projeto transformem usuarios cadastrados do Noctua
em colaboradores do projeto.

e Proprietarios: lista que identifica os proprietarios do projeto. O usudrio que
cria o projeto se torna automaticamente seu primeiro proprietario. Ele pode
compartilhar a propriedade com outros colaboradores ¢ eventualmente deixar
de ser proprietario. A ferramenta também permite que proprietarios nomeiem
os tutores de um projeto.

o Texto descritivo: texto livre, usado para fornecer informacdes publicas sobre o

projeto, como, por exemplo, seu campo de aplicag@o, seus objetivos, etc.
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o Imagem: trata-se da imagem que ¢ associada ao projeto na lista de projetos da
pagina principal de Noctua. Tem fungdo estética apenas.

e Privacidade:

o conteudo privado: o conhecimento postado no projeto sé pode ser
acessado por seus colaboradores ou

o conteido publico: o conhecimento pode ser acessado por qualquer
usuario do Noctua, até mesmo usuarios nio cadastrados.

e Aprendizagem:

o sim (colaboracdo plena): todos os colaboradores podem inserir
conhecimento no projeto;

o restrita a tutor(es): apenas os proprietarios e tutores podem inserir
conhecimento. Esta op¢do pode ser usada no estagio inicial de um
projeto no qual o engenheiro de conhecimento (e provavel tutor) ainda
esteja nomeando as varidveis de entrada (ver se¢@o 3.5.4) e cadastrando
especialistas como colaboradores;

o nio (colaboracdo desativada);: o projeto ndo recebe mnovos
conhecimentos (mas ainda ¢ possivel acessar o conhecimento dentro
dele);

o Noctua pergunta: por padrio, o catalisador de Noctua estd sempre ativado.
Entretanto, ele pode ser desativado pelo proprietario do projeto, por meio do
ajuste deste atributo;

o Idioma: Noctua pode ser usado em Portugués e Inglés. Quando um usudrio
acessa o projeto, a lingua da interface ¢ automaticamente trocada para o idioma
selecionado por seu proprictario;

Os atributos de um projeto podem ser vistos (e editados pelo proprietario do projeto)

na aba "Pagina Principal” (Figura 17).



Projeto Restaurantes em Curitiba

Pagina Principal Parametros Base de Regras Hiperglossario
- Apagar
Imagem : Alterar Proieto

Nome do
projeto :
Descricdo :

Restaurantes em Curitiba

As informacdes de entrada sdo as preferéncias e
Inecessidades informadas pelo usuaric com relagdo aos
restaurantes (tipo de comida, prega, regido, etc.).
A= regras devem tratar essas informagdes e sugerir
'sugerix um ou mais restaurantes gque satisfacam as
|condicdes (ou explicar porque ndo & possivel

zatisfazé-las) . No glossirio poderd haver
informagdes sobre os restaurantes e sobre comida.

Conteddo : ) privado
@ Publico
Aprendizagem : ) gj

@ Restrita a tutor(es)

7 N3o
Noctua @ gjm
pergunta : - N3o

Atividades : @ piperglossario e Base de Regras
") Hiperglossario
) Base de Regras
Idioma : ) in English

@ em Portugués

Proprietario : Geraldo Boz Junior

Tutor : Ninguem

Colaborador : Adriana Malinowski dos Santos, Anderson Ribeiro da Silva, Angelo

Rossi Hidalgo Junior, Bruno Campagnolo de Paua, Rafael Faria de

Azevedo, Elizabeth Martines, Georagia Gomes, Izabel Zattar, Julio
Zanoni, Luciana Barreto Adad, Leonardo Boz, Mariana Bedin, Mllton

Pires Ramos, Nathalie Medina Dias, Julio Cesar Nievola, Emerson
Cabrera Paraiso, Gilson Yukio Sato, SONIA MARIA MARQUES DE

OLIVEIRA

Gravar Alteragies

Definir usuarios

Estatisticas do projeto

Figura 17 - Atributos de Projeto
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3.5.4. Parametros de Projeto

Numa colaboragdo para construgdo de regras, ¢ preciso que todos os participantes
tenham conhecimento sobre quais informagdes estdo disponiveis, ou seja, no que as regras
vao se basear para chegar as suas conclusdes. Para informar quais sdo tais informacdes, a
ferramenta permite a criacio e a visualizacdo de um conjunto de pardmetros. A edi¢do de cada
parametro permite definir:
= Nome de parametro: o nome ¢ obrigatério e de ser Unico no projeto. Além disso,
um nome de pardmetro tem uma sintaxe rigida que permitird, futuramente, que
seja interpretado por motores de inferéncia. Um nome deve conter apenas letras do
alfabeto inglés, numeros ¢ o sublinhado, devendo iniciar-se com uma letra.
Exemplos: "temp_1", "x", "Tanquel0";

= Descricido: texto livre que pode ser usado para explicar o significado do
pardmetro, pois as vezes o nome ndo ¢ autoexplicativo. A descri¢do também pode
discorrer sobre onde o pardmetro pode ser usado ¢ de onde ele provém (sensor,
informacdo digitada ou outra fonte). As palavras e expressdes neste texto podem
ser transformadas automaticamente em vinculos hipertextuais remetendo a
verbetes do Hiperglossario;

= Natureza: os pardmetros podem ser de trés naturezas distintas.

o variavel de entrada: cujo valor é definido externamente, vindo de um
arquivo, um sensor, um numero digitado no teclado. Exemplos:
"templ" e "temp2" representando temperaturas obtidas por meio de
sensores em dois locais diferentes;

o variavel interna: cujo valor é definido por uma regra. Exemplo:
"Se<vazio>Entdo temp media=(temp 1+temp2)".

e constante: cujo valor ¢ definido na prépria declaragdo do pardmetro e
ndo pode mais ser alterado. Exemplo: "tolerancia" valor=1 (nome ¢
valor definidos na pagina do pardmetro).

= Tipo: os pardmetros podem ser de trés tipos distintos:

* numéricos: valores positivos ou negativos, inteiros ou reais;

e textuais: texto de até 200 caracteres;

e logicoes: 1 para verdadeiro e 0 para falso;
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Valores minimo e maximo: menor ¢ maior valores aceitos para uma variavel
numérica. Atualmente, esse valor serve apenas como referéncia para quem for
construir regras. Futuramente podera balizar decisdes de um sistema que contenha
uma interface de entrada de dados. Podera, por exemplo, informar ao usuario que o
valor digitado ndo ¢ condizente com os valores esperados para tal parametro.
Opcoes de texto: lista de valores possiveis para um pardmetro textual. Exemplo:
"verde", "amarelo" ¢ "vermelho para os possiveis estados de um semaforo. Assim
como os valores maximo ¢ minimo, essa lista atualmente serve apenas como
referéncia, mas podera ser usada por futuras interfaces de entrada de dados;
Etiquetas (tags): usadas para organizar a visualizacdo dos pardmetros.

Forum: O férum de um pardmetro pode ser usado pelos colaboradores de um
projeto para discutir tal pardmetro. Apenas tutores e proprietarios podem criar ¢
editar pardmetros, mas os colaboradores comuns podem fazer comentdrios em

paginas de um parametro.

Cada parimetro também contém informacdes adicionadas automaticamente pelo

sistema:

Autores: lista hipertextual de tutores e proprietarios que colaboraram para a
defini¢do do pardmetro. O clique no nome do usudrio leva para sua pagina pessoal
dentro do Noctua;

Regras que usam o parametro: lista hipertextual remetendo as regras que usam o
parametro em questdo;

Validade do parametro: informa se o parametro ¢ valido ou ndo. De forma

semelhante as regras ¢ aos verbetes, um pardmetro ¢ considerado valido enquanto

ndo for contestado por nenhum dos tutores ou proprietarios do projeto;

A Figura 18 mostra uma tela onde se define um pardmetro chamado "tipo_cobranga™:
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# Parametro tipo_cobranca Apagar Parametro

MNatureza: Varigvel de Entrada
Tipo: Texto
Descricdo: Define como o restaurante cobra
Opcoes de texto:: "A la Carte”, "Por Pessoa”, "Por Quilo”

INFO

Parametro: tipo_cobranca
Etiquetas: Entrada
Regras queReara 3, Regra 10, Regra 11, Regra 12, Regra 13, Reagra 16, Regra 17, Regra 18, Reagra 20,
usam estefReqgra 21, Regra 23, Reara 24, Regra 29, Reagra 30, Reara 37, Regra 38, Regra 29, Regra 40,
parametro: Regra 44, Regra 55, Regra 58, Reagra 63, Regra 69, Reara 77, Reagra 838
Autores: Geraldo Boz Junior
Intervencao
da tutoria:
Validade do
parametro:
Ultima
alteracao:

Sem intervencao
N30 guestionada

2011-05-25 14:41:09

Forum do parametro tipo_cobranca

Novo comentario: | Enviar |

Figura 18 - Pardmetro de Projeto

3.6. Usuarios com Papéis Diferenciados

Embora o acesso ao conhecimento em um projeto possa ser aberto ao publico (se o seu
proprietario assim definir), ele s6 pode ser editado (criado, alterado ou apagado) por seus
colaboradores. Ha trés classes de colaboradores, com diferentes niveis de acesso dentro de
cada projeto:

o Colaboradores Comuns: usuarios (normalmente os especialistas) que podem ver

e editar conhecimento dentro do Projeto. O colaborador comum pode:
o inserir novas paginas de conhecimento e novas regras bem como seus
respectivos componentes;
o alterar e apagar conhecimento que ele mesmo criou;
o opinar sobre o conhecimento criado por outros colaboradores.
o Tutores sdo nomeados por um proprietario do projeto. Eles podem fazer tudo que

os colaboradores comuns fazem. Além disso, o tutor de um projeto tem o poder de:
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o inserir novos pardmetros (varidveis de entrada, varidveis internas e
constantes);

o apagar qualquer conhecimento (mesmo que ndo seja de sua autoria);

o admitir e excluir colaboradores.

e Proprietarios podem fazer tudo que colaboradores comuns e tutores fazem.
Quando um Projeto é criado, seu criador se torna automaticamente seu primeiro
proprietario. O proprietario ainda pode:

o definir os atributos de um projeto (ver secdo 3.5.3);
o nomear ¢ destituir tutores ou co-proprietarios;

o apagar o projeto e todas as informagdes dentro dele.

3.7. Utilizacdo da Ferramenta Noctua

A ferramenta Noctua pode ser util nos processos de AC e de CCC e contém um CV
que pode acelerar a explicitagdo de conhecimento nesses processos. Este topico descreve

como ela pode ser utilizada.

3.7.1. Inicio da Participacao

Para se tornar um colaborador num Projeto, ¢ preciso antes tornar-se um usuario do
sistema. Para tanto, a pessoa deve preencher um cadastro minimo no qual deve informar
apenas seu endereco de e-mail e um nome de usuario. A ferramenta envia um e-mail para a
pessoa, para confirmar sua existéncia. Neste e-mail segue uma senha provisoria aleatéria para
que a pessoa entre no sistema. Posteriormente, a ferramenta também possibilita ao usudrio o
preenchimento de uma ficha cadastral mais completa, contendo mais detalhes sobre o
colaborador, incluindo suas areas de interesse. O preenchimento dessa ficha, contudo, &
opcional.

Uma vez cadastrado, o usudrio pode criar novos projetos e ser incluido como
colaborador em projetos ja existentes:

e Projeto existente: para se tornar colaborador em um projeto existente, o
usuario tem que ser admitido por um tutor de tal projeto.
o Projeto novo: o usuario pode criar novos projetos. No processo de criacdo de

um novo projeto, o usudrio deve definir os atributos listados na se¢do 3.1
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(nome do projeto, se publico ou privado, etc.). Ao criar um projeto, o usuario

assume automaticamente o papel (e os poderes) de proprietario.

3.7.2. Definicio dos Atributos do Projeto

Antes de iniciar o processo colaborativo, os proprietarios de projetos devem definir os
atributos do projeto (nome, descricdo, conteudo, aprendizagem, Noctua pergunta, atividades e
idioma), conforme descrito na se¢do 3.5.3. Proprietarios de projeto também devem indicar
quais sdo 0s usudrios tomam parte no projeto, seja como colaboradores comuns ou como
tutores. A ferramenta permite descentralizar essa fun¢fo: o proprietario define apenas um ou
mais tutores ¢ estes se encarregam de integrar ao projeto outros usuarios como colaboradores
comuns.

Até este ponto o projeto foi criado ¢ foram definidos seus colaboradores e os papéis
que cada um vai desempenhar. Ja é possivel, entdo, definir os pardmetros (variaveis de

entrada, variaveis internas ¢ constantes) do projeto.

3.7.3. Declaracio dos Parametros do Projeto

A declarago dos parametros de um projeto (se¢@o 3.5.4) ¢ tarefa caracteristica de um
tutor do projeto (um engenheiro do conhecimento), que deve fazer um levantamento de quais
sdo as informagdes disponiveis (vindas de sensores, arquivos, teclado, etc.) para a construgio
do sistema baseado em conhecimento. Noctua permite que esse levantamento seja feito
colaborativamente por usudrios com status de tutor (ou proprietario). Entretanto, a listagem
dessas informagdes ndo precisa ser objeto de discussdo e construgio colaborativa, pois se trata
de constatacdo da realidade de cada situacdo: os dados disponiveis sdo tais ¢ tais. Esse
trabalho deve ser feito preferencialmente antes do inicio da construcdo das regras, pois isso
disponibiliza para os colaboradores um conjunto de pardmetros conhecido por todos.

Exemplo:

¢ Problema: o especialista deseja criar uma regra sobre a temperatura do motor
da bomba de injecdo de 6leo da linha de produclo de arruelas de pressdo. Para
tanto, ele deve usar a variavel de entrada referente a tal temperatura.

o Busca: o especialista digita "temperatura arruela" na busca da aba

"Pardmetros" do seu projeto na ferramenta Noctua.
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e Resultado da busca: Pardmetro t 37 (varidvel de entrada numérica.
Descricdo: "Temperatura do motor da bomba de éleo da producdo de arruelas
de pressdo)"”
e Possivel regra: Set 37 > 80 Entdo "Desligar alimentagdo da estampadeira de
arruelas"
A listagem dos pardmetros de um projeto sé pode ser editada por tutores, mas os
colaboradores comuns podem visualiza-la e fazer buscas.
Noctua possibilita visualizar a lista de pardmetros do projeto e também procurar um
pardmetro pelo nome e pelo contedo de sua descricdo. A lista condensada de parametros
mostra apenas o nome, descricio, data de ultima alteracdo e as etiquetas de cada um. A Figura

19 mostra parte da tela que tem essa listagem num dos projetos experimentais realizados.
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Projeto Restaurantes em Curitiba

Pagina Principal Parametros Base de Regras Hiperglossario

Parametros do Projeto

Buscar:

@
Tipo de listagem Cnnden.sada
I Expandida

Agrupar por '@ N3o
etiquetas ) gy

Projeto: Restaurantes em Curitiba
Parametros: 14

Agrupar por
etiquetas:

Ordenadas por: descricdo (alfabeticamente)

Parametro novo |

N3o

. z R . Ultima .
Editar Ver ﬁ 9 v Parametro Descricao i e Etiquetas Apagar
Define como o 2011-05-
2 L0 tipo_cobranca restaurante 25 Entrada T
cobra 14:41:09
Define em que
i - 2011-05-
S 209 regiao dregla_o o 25 Entrada TF
€seja um - 44.41:00
restaurante iy
Define o horario
2[M gque se 2011-05-
2 A0 horario deseja usar o 25 Entrada T3
servico do 14:40:07
restaurante
Define o tipo de 2011-05-
S 0@ tipo_musica musica gue toca 25 Entrada TF
o restaurante 14:42:05
Define gue tipo
2011-05-
¢y 0@ tipo_evento de evento 25 Entrada T3
acontecerd N0 .57 .cc
restaurante S

Figura 19 - Listagem Condensada de Pardmetros
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Quando o colaborador clica na lupa de um pardmetro da lista, mostra-se a pagina
especifica do pardmetro selecionado, com todas as informagdes sobre ele (Figura 18). Noctua
insere automaticamente vinculos hipertextuais no texto da descri¢do de uma regra, desde que
alguma palavra ou expressdo da descri¢do coincida com o nome de verbetes ou com algum
vinculo alternativo do glossario. Noctua também mostra uma lista hipertextual de regras que
usam o pardmetro em questdo, bastando ao usudrio clicar sobre a regra para que cla seja
mostrada. Para criar novos pardmetros, basta clicar sobre o botdo "Pardmetro Novo". Um
tutor pode criar novos elementos ou alterar/apagar os elementos do pardmetro que sejam de
sua autoria. Sendo ou n@o um dos autores do pardmetro o tutor pode opinar sobre sua

validade. A Figura 20 mostra a pagina de edi¢cdo de um parametro.
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Editar Parametro

P tipo_cobranca
Autor
Nome: tipo_cobranca Geraldo Boz Junior
Natureza: Varidvel de Entrada Geraldo Boz Juniar
S=u valor s=rd obfids d= sersores, t=clado, amguivos, =ic.
Tipo: Texto Geraldo Boz Junior
Texto Iivre ou lista d= opgles (definkla posterorments) come “Jansire’, Feversin’, =ic.
Doy Define como o restaurante cobra G Bos e i |
4
Etiguetz: Entrada Geraldo Boz Junior i |
th_ra
etigueta E3.
Opcao de X
Textor A la Carte Geraldo Boz Junior i |
Opcio de Por Pessoa Geraldo Boz Junior i |
Texto: e e
Opgo de Por Quilo Geraldo Boz Junior '3
Texto: e
Nowa Opcac
de Texto &4
Validade
Refutaram : -—-

MNio sabem @ ---

Eanﬁrmaran*: Geraldo Boz Junior

Julio Zanoni, MIlton Pires Ramos, Julic Cesar Nievola, Bruno Campagnelo de Paua, Emerson Cabrera Paraisa,
Nio Gilson Yukio Sato, Adriana Malinowski dos Santos, Mariana Bedin, Angelo Rossi Hidalgo Junior, Rafael Faria
opinaram : de Azevedo, Anderson Ribeiro da Silva, Georgia Gomes, Luciana Barreto Adad, SONIA MARIA MARQUES DE
COLIVEIRA, Elizabeth Martines, Leonarda Boz, Izabel Zattar, Nathalie Medina Dias

@ Minha opinido sobre este parametro:
. 7} Eu considero este par&metra NAD valido
O (7} Eu nio sei

. @ Eu considero este par&metro VALIDO

& Intervencio da tutoria:
. 7] Refuta o pardmetro
O @ Sem intervengaoc

. ) Confirma o pardmetro

Atualizar

Figura 20 - Edicdo de um parametro

Definidos os pardmetros do projeto, o préximo passo ¢ a construgdo colaborativa de

conhecimento (regras ou verbetes). A se¢do seguinte trata da construc@o de regras.
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3.7.4. Construcio Colaborativa de Regras

Noctua permite visualizar a lista completa de regras do projeto e procurar uma regra
especifica, usando a ferramenta de busca. A lista "condensada" de regras mostra apenas o
nimero de cada regra, sua descricdo, data da Ultima alteragdo e suas etiquetas. A Figura 21

mostra parte da tela que tem essa listagem num dos projetos experimentais realizados.
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Projeto Restaurantes em Curitiba

P3agina Principal Pardmetros Base de Regras Hiperglossario

Base de Regras

Buscar:

@ Condensada (S6 a descricdo da regra)

Tipo de listagem ) ’ N
! Expandida (Todas as informacdes da regra)

@ N3o (Cada regra s6 aparece uma vez)
! Sim

Atualizar |

Agrupar por etiquetas

Projeto: Restaurantes em Noctua pode ajudar vocé a criar e validar

Curitiba conhecimento!
Regras: 140

Agrupar por etiquetas: N3o | Experimentarl

Ordenadas por: nimero (crescente)

| Regra nova
: % =i Ultima z
Editar Verﬁ 0 . Regra Descricdo aleraia0 Etiquetas Apagar

Regra auxiliar apenas para o caso do usudrio  2011-05-
| O . 1 definir diretamente o tipo de comida {2 n3o um 27 Auxiliar |

prato desejado) 16:06:26

2011-05-
. ea ] | 2 lasanha === comida italiana 27 Comida E]

15:54:06

2011-05-
2 208 3 Restaurante Armazém S3o Gongalo 27 Restaurante £ ]

16:16:33

] 2011-05-
B O. 4 Define faixa de preco 1 (até R$10 por pessoa) 27 Faixas de Preco E |

16:10:54

: 2011-05-

o Define faixa de prego 2 (entre R$10 = R% 20 por =

S | e e 5 S .2?. Faixas de Preco T

16:11:45

; 2011-05-

& & Define faixa de preco 3 (entre R$20 e R3320 por :

S 208 6 B i 145;03 Faixas de Preco T3

Figura 21 - Listagem Condensada da Base de Regras

Quando o colaborador clica sobre a lupa de uma regra, mostra-se a pagina especifica
da regra selecionada (Figura 14). Clicar sobre o lapis conduz a pagina de edi¢@o de cada regra
(Figura 13). Para criar uma regra, clica-se sobre o botdo "Regra Nova".

A Figura 22 mostra parte da listagem "expandida" das mesmas regras. Essa listagem

permite uma visdo geral das regras produzidas.
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Projeto Restaurantes em Curitiba

Pdgina Principal Pardmetros Base de Regras Hiperalossdrio

Base de Regras

Buscar:

Condensada (So a descricdo da regra)

Tipo de listagem _ ; ; %
@ Expandida (Todas as informacées da regra)

B NE i
Agrupar por- etiquelas. | N.ao (Cada regra s6 aparece uma vez)

Sim

Atualizar |

Projeto: Ees_ttf_lgrﬂﬂtes em Noctua pode ajudar vocé a criar e validar
uriipa

conhecimento!
Regras: 140

Agrupar por etiquetas: N3o | Experimentar!

Ordenadas por: nimero (crescentes)

| Regra nova

& B Regra i Apagar Regra
De=cricio: Regra auxiliar apenas para o caso do usuadrio definir diretamente o tipo de comida (e ndo um prato

desejado)

SE: tipo_comida_direta <>

Tipo Extra
ENTAO: tipo_comida = tipo_comida_direta Auxiliar  ---

# J Regra 2 Apagar Reara

Descricdo: lasanha ==> comida italiana
SE: prato_desejado = "Lasanha”
tipo_evento="comida corriqueira”

Tipo Extra
ENTAO: tipo_comida = "Italiana” Auxiliar ---

Figura 22 - Listagem Expandida da Base de Regras

Noctua ainda permite que essas listagens tenham seus itens agrupados segundo as
etiquetas postadas pelos colaboradores. A Figura 23 mostra um trecho de uma listagem em que

as regras estdo agrupadas pelas etiquetas que possuem:
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Etiqueta: Cachorro quente

Editar Ver ﬁ 6 “. Regra Descricao Ultima alteracio Etiquetas Apagar

el

2 A0S 17  PingoDog  2011-05-27 16:10:17 Cachorro quente, Hotdog K|

Etiqueta: Cantina

Editar Ver ® & . Reara Descricao Ultima alteracio Etiquetas Apagar
v EEr ha = Restaurante Porcini 2011-05-27 16:11:31  Restaurante, Cantina i |

Etiqueta: Churrascaria

Editar Ver & @ *, Regra Descricio Ultima alteraciio Etiquetas Apagar
ey % Restaurante Estrela da 2011-05-27 Churrascaria,
+ i O O i Terra 16:05:04 restaurante ﬁ

Etiqueta: Comida

i v ica Ultima -
Editar Ver & @ *. Reara Descricéo _itima  Etiquetas Apagar
el 2 lasanha === comida italiana 22;15_3562? Comida £}
S LPO@ 15 Sashimi === Japonesa 22;,15'2:52'3? Comida B ]
aeliel 19 Sushi === laponesa Qgéll'gi'g? Comida o

Figura 23 - Listagem Condensada de Regras agrupadas por etiquetas

Nas listagens agrupadas por etiquetas, uma regra vai aparecer repetidamente tantas
vezes quantas etiquetas possuir.

A criaglo ¢ edicdo de regras por meio das interfaces mostradas até aqui constitui a
forma "espontinea" de construir regras de maneira colaborativa na ferramenta Noctua. Essa
forma néo usa o CV ¢ depende da iniciativa de cada colaborador. A forma "catalisada", na
qual as regras sdo criadas, editadas, comentadas e validadas a partir de perguntas feitas por

Noctua, sera vista na secio 3.8,

3.7.5. Construc¢io Colaborativa do Hiperglossario

Os procedimentos para a criagdo ¢ edi¢do colaborativa de verbetes no Hiperglossario
sdo muito semelhantes aos procedimentos referentes as regras.

Noctua permite visualizar a lista completa de verbetes do projeto e procurar um
verbete especifico, usando a ferramenta de busca. A lista "condensada" de verbetes mostra
apenas o nome do verbete, a data da sua ultima alteracdo ¢ suas etiquetas. A Figura 24 mostra

parte da tela que tem essa listagem num dos projetos experimentais realizados.
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Projeto Restaurantes em Curitiba

Pardmetros Base de Regras Hiperglossario

Pagina Principal
Hiperglossario

Buscar:

n =
Tipo de listagem Conden.sada (S6 o no.me do ve;rbete]l
! Expandida (Todas as informacies do verbete)

a g
Agrupar poretiquetas r;.l.ac (Cada verbete aparece apenas uma vez)
) Sim

Atualizar

: . Restaurantes em
Projeto: o ritiba Noctua pode ajudar vocé a criar
Verbetes: 0 e validar conhecimento!
Agrupar POr = _
etiguetas: Experimentar!
. data da dltima alteracio
Ordenadas por: (ultimas no topo)

Movo verbete

Editar Ver .2 & Verbete

s A08
A S O]
A Ei®]

R. U. UFPR

Pudim de Leite

Lamen House

Ultima alteracio Etiquetas Apagar

2011-05-27

SeAn.ca Restaurante  TJ
2011-05-27

1o e Sobremesa § |
2011-05-27

JEic s Restaurante TJ

Figura 24 - Listagem Condensada do Hiperglossario

Quando o colaborador clica sobre a lupa de um verbete, mostra-se a pagina especifica

da regra selecionada (Figura 12). Clicar sobre o lapis conduz a pagina de edi¢do de cada

verbete (Figura 13). Para criar um verbete, clica-se sobre o botdo "Novo Verbete".

A Figura 25 mostra parte da listagem "expandida" dos mesmos verbetes. Essa listagem

permite uma visdo geral dos verbetes produzidos.
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Projeto Restaurantes em Curitiba

Paagina Principal Parametros Base de Regras Hiperglossario
Hiperglossario
Buscar:

Condensada (S0 o nome do verbete)

Tipo de listagem -:, . ; i
@ Expandida (Todas as informacies do verbete)

Agrupar por '@ N3o (Cada verbete aparece apenas uma vez)
etiquetas = gy

. . Restaurantes em

Projeto: o itiba Noctua pode ajudar vocé a criar
Verbetes: 9 e validar conhecimento!

Agrupar por

: N3o :
etiquetas: Experimentarl |

. data da dltima alteracdo
Ordenadas por: (dltimas no topo)

| MNovo verbete
# /7 R. U. UFPR

Trata-se do restaurante da Universidade Federal do Parana. 530 servidos almoco & jantar de segunda
a sexta-feira e somente almoco ao sabado.

0 R.U., como € popularmente conhecido pela comunidade universitaria, atende professores, técnicos e
estudantes da Federal

mas também atende 3 populacdo em geral que queira fazer sua refeicdo ali. O preco € menor para os
gue possuam vinculo com a instituicdo,

embora seja atrativo para todos. O valor pode vanar de E$1,30 a R$3,50.

Arroz, feijdo e salada s3o itens sempre presentes no cardapio. O prato principal, a sobremesa e a
sopa variam todos os dias.

A sobremesa & servida somente no almoco e a sopa é servida somente no jantar. E comum servirem
variagbes vegetarnianas do prato do dia.

0 R.U. encontra-se anexo a trés campi da UFPR: Reitoria, Politécnico e Agrarias.

Figura 25 - Listagem Expandida do Hiperglossario
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Noctua ainda permite que essas listagens tenham seus itens agrupados segundo as
etiquetas postadas pelos colaboradores. A Figura 26 mostra um trecho de uma listagem em que

os verbetes estdo agrupados pelas etiquetas que possuem:

Etiqueta: Lanchonete

Editar Ver . @ ° Verbete Ultima alteracio Etiquetas  Apagar
PO e Josias Hot Dog  2011-05-27 15:36:24  Lanchonete E |
S 200 Pingo Dog 2011-05-27 15:08:13  Lanchonete k|

Etigueta: Restaurante

Editar Ver ﬁ @ & Verbete Ultima alteraciio Etiquetas Apagar
2 20 R. U. UFPR 2011-05-27 16:45:53  Restaurante k|
V4 P, O Q Lamen House 2011-05-27 15:51:45 Restaurante ¥ |

Figura 26 - Listagem Condensada de Verbetes, agrupados por etiquetas

Nas listagens agrupadas por etiquetas, um verbete vai aparecer repetidamente tantas
vezes quantas etiquetas possuir.

A criaglo ¢ edi¢do de verbetes por meio das interfaces mostradas até aqui constitui a
forma "espontanea" de construir um Hiperglossario de maneira colaborativa na ferramenta
Noctua. Essa forma nfo usa o CV ¢ depende da iniciativa de cada colaborador. A forma
"catalisada", na qual os verbetes sfo criados, editados, comentados e validados a partir de

perguntas feitas por Noctua, sera vista na secéo 3.8.

3.8. O Catalisador Virtual

Trata-se de uma funcionalidade da ferramenta Noctua cujo objetivo ¢ estimular a
explicitagdo de conhecimento por parte dos colaboradores, tentando formar novas regras ou
buscando validacdo para regras existentes. Quando tratando de Paginas de Conhecimento, o
catalisador também faz perguntas buscando confirmar informac¢des, criar informagdes novas e
criar vinculos hipertextuais entre as existentes. Seu uso ¢ opcional, podendo ser acionado ou
desligado pelo usudrio a qualquer momento.

O Apéndice I apresenta "Uma Investigacdo Sobre Possiveis Formas de Acdo do
Catalisador Virtual em Noctua". Essa investigacdo foi feita com base nas caracteristicas
previstas para a ferramenta e ndo ¢ uma lista exaustiva. Novas formas de ac@o do catalisador

poderiam ser acrescidas a lista. A ferramenta desenvolvida ndo contém todas as formas de
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acdo apresentadas nesse trabalho. A escolha de quais formas seriam programadas foi feita

levando-se em conta a utilidade de cada uma em relag@o ao objetivo da ferramenta (catalisar o

processo de aquisicdo de conhecimento) e a relacdo custo/beneficio de sua realizacdo, pois

cada pergunta exige o desenvolvimento de algoritmo proprio para tratar a interacdo entre a

maquina e o usudrio. Programaram-se, entdo, as seguintes formas de a¢do do CV:

Perguntas do Catalisador Virtual referentes a Verbetes:

0.

"Vocé pode criar um verbete novo no projeto...?" Esta ¢ a pergunta mais
basica do conjunto de perguntas sobre verbetes. Esta pergunta sempre pode ser
feita, mesmo ainda que ndo haja nenhum verbete no Hiperglossario. Se o
colaborador responder positivamente, a ferramenta pede a ele o nome do novo
verbete. A ferramenta também assume que o criador do verbete tem opinido
favoravel a ele (mas o criador pode mudar sua opinido posteriormente). O
verbete criado fica temporariamente vazio, tendo apenas um nome.
Posteriormente, pode-se acrescentar conteudo, seja por edicdo espontinea ou
como perguntas do catalisador.

"Vocé poderia escrever algo sobre X?" Esta pergunta s¢ ¢ feita se ja existir
ao menos um verbete no Hiperglossario. Se o usudrio inserir um texto,
conforme pedido, este é acrescentado ao final do verbete X.

"A que se refere texto abaixo?" Esta pergunta exige a existéncia de, no
minimo, dois verbetes no Hiperglossario. Neste caso, a ferramenta apresenta
um texto retirado de um verbete do Hiperglossario. Apresenta-se também uma
lista com nomes de verbetes ¢ se pede que o usuario aponte qual dele tem
ligagdo com o texto mostrado. Nessa lista um dos verbetes ¢ aquele de onde
retirou o texto, os demais sfo aleatorios. Se o usudrio selecionar o verbete
correto, Noctua informa que realmente havia retirado o texto do verbete
selecionado. Por outro lado, se o usuario selecionar um verbete diferente
daquele de onde o texto foi retirado, Noctua informa que néo retirara o texto de
tal verbete e entdo pergunta ao usudrio se o referido texto também poderia
estar dentro do verbete selecionado pelo usuario. Noctua assume, portanto, que
o colaborador pode ndo ter "errado", mas sim que pode ter visto uma
informagdo ainda ndo explicitada no Hiperglossario. Um exemplo: a

informacdo "Trata-se de um planeta gasoso" pode estar no verbete "Jupiter" e
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ainda nfo estar no verbete "Netuno". Entretanto, tal informacgdo também
poderia estar em "Netuno". E este tipo de conhecimento adicional que Noctua
busca ao fazer esta pergunta.

"Selecione uma opcio cujo texto se refira a X:" Esta pergunta ¢, num certo
sentido, o inverso da pergunta 2. Aqui, em vez de apresentar um texto ¢ pedir
que se selecione um verbete de uma lista, apresenta-se um verbete se pede que
ele seja associado a um dos textos de uma lista. O objetivo ¢ o mesmo da
pergunta 3: buscar, no "erro" do usudrio, conhecimento adicional num verbete,
trazendo-o de outro verbete.

"Vocé poderia escrever algo sobre X dentro do verbete Y?" Esta pergunta
também exige a existéncia de dois verbetes, no minimo, no Hiperglossario. O
seu objetivo ¢ criar associagdes entre os verbetes. Caso o usudrio escreva algo,
este texto deve conter necessariamente a palavra/expressdo X (ou um de seus
vinculos alternativos). O texto inserido é adicionado ao verbete Y ¢ isso cria
um vinculo hipertextual automatico entre os dois verbetes.

"Por favor, dé sua opinidio sobre o verbete abaixo:" Noctua s6 faz essa
pergunta para usudrios que ainda ndo tenham emitido opinido sobre o referido
verbete. O objetivo, portanto, é buscar a valida¢do do conhecimento pelo maior
numero possivel de colaboradores de um projeto. O verbete é mostrado em sua
integridade (todos os textos ¢ imagens) ao usudrio ¢ este ¢ instado a opinar,
com trés opgdes disponiveis: a) Considero este verbete NAO vilido; b) Nio sei
e ¢) Considero este verbete VALIDO. Caso o colaborador considere o verbete
ndo valido, este passa a ser sinalizado como ndo valido até que o usudrio retire
sua discordancia.

"O verbete X nio possui etiqueta. Vocé pode etiquetar este verbete?"
Neste caso, Noctua busca etiquetar verbetes que ainda ndo possuam etiquetas.
As etiquetas ajudam os colaboradores a gerenciar o Hiperglossario e
eventualmente podem revelar visdes diferentes sobre um mesmo conceito.
"Vocé discordou do verbete X. Vocé poderia escrever um comentario
explicando sua discordincia?" Esta pergunta procura fazer que o
colaborador mostre as razdes de ndo ter considerado o verbete como valido.

Caso o colaborador escreva alguma coisa, o texto ¢ postado como um
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comentario no férum referente ao verbete X. O objetivo final é acelerar o

processo de discussdo sobre o entendimento comum a respeito de tal verbete.

Para fazer uma pergunta, Noctua inicialmente sorteia um dos tipos (de 0 a 7).
Entretanto, ha ocasides em que certas perguntas ndo podem ser feitas. A pergunta 7, por
exemplo, s6 pode ser feita se o colaborador tiver discordado da validade de algum verbete.
Portanto, se esta pergunta for sorteada e o colaborador ndo tiver nenhuma discordancia, outra
pergunta deve ser escolhida. Para orientar esse processo, criou-se uma sequéncia que
estabelece uma cascata de perguntas. O procedimento mantém o sorteio inicial, mas no caso
da pergunta sorteada ndo poder ser feita, Noctua passa para a préxima pergunta da sequéncia.
A vantagem da sequéncia sobre o simples sorteio € que aumentam as chances do catalisador

fazer perguntas pertinentes. A cascata de perguntas referentes a verbetes estd ilustrada na

& |
() {4 =] (¢
@ |

Figura 27 - Cascata de Perguntas sobre Verbetes

Figura 27.

Esta sequéncia especifica foi definida de modo empirico. Ela permite que o usuario
use apenas as perguntas do catalisador (e ndo o modo de edi¢do de verbetes) desde o inicio do
processo, quando o Hiperglossario ainda estd vazio. Apds uma sessdo de perguntas
devidamente respondidas por um grupo de colaboradores, o Hiperglossario pode ter diversos
verbetes etiquetados, com referéncias hipertextuais mutuas, validados por diversos dos
colaboradores ¢ com comentarios onde houver dissenso. Com a experiéncia de uso da
ferramenta, esta sequéncia provavelmente podera ser melhorada no futuro, inclusive com a
inclusdo de novas perguntas (ainda ndo ha perguntas referentes a imagens nos verbetes, por

exemplo).

Perguntas do Catalisador Virtual referentes a Regras:



85

"Vocé pode criar uma regra nova no projeto...?" De forma equivalente a
pergunta 1 referente aos verbetes, esta é a pergunta mais basica do conjunto de
perguntas sobre regras. Esta pergunta sempre pode ser feita, mesmo ainda que
ndo haja nenhuma regra na Base de Regras. Se o colaborador responder
positivamente, a ferramenta pede que ele enuncie a conclusdo, ou uma das
conclusBes, da nova regra. A ferramenta também assume que o criador da
regra tem opinido favoravel a ela. A regra entdo criada tem como Unico
elemento a conclusdo enunciada: condi¢Bes e outras conclusdes podem ser
adicionadas posteriormente por edicdo espontinea ou respondendo a outras
perguntas do catalisador;

"Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo:" (regra existente) Noctua
sO faz essa pergunta para usudrios que ainda ndo tenham emitido opinido sobre
a referida regra. O objetivo, neste caso, ¢ buscar a validacdo do ja enunciado
conhecimento pelo maior mimero possivel de colaboradores de um projeto. A
regra ¢ mostrada em sua integridade (todas as condigdes e conclusdes) ao
usuario e este ¢ instado a opinar, com trés opc¢des disponiveis: a) Considero
esta regra NAO vilida; b) Nio sei e ¢) Considero esta regra VALIDA. Caso o
colaborador considere a regra ndo valida, ela passa a ser sinalizada como nao
valida até que o usuario retire sua discordancia.

"Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo:" (regra experimental com
condicdo faltante) Para o usuario, esta pergunta parece ser exatamente igual a
pergunta 2. Neste caso, porém, Noctua ndo apresenta uma regra existente na
Base de Regras, mas uma regra "experimental”, formada por elementos de uma
regra existente da qual ele retira uma condi¢do (sem informar que fez essa
retirada). Caso o colaborador perceba a falta da condi¢do e declare que tal
regra NAO ¢ vélida, Noctua confirma a nio-validade, informando que aquela
era uma regra experimental ¢ mostrando a regra original, completa. Por outro
lado, se o colaborador for de opinidio que a regra mostrada é VALIDA, Noctua
informa que tal regra era experimental e mostra a regra original com a
condi¢do que fora retirada. Pergunta, entdio, se a condi¢do retirada realmente
ndo era necessaria. Se o colaborador confirmar irrelevincia da condicfo,

Noctua anota a discorddncia do colaborador em rela¢do a regra original e isso
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faz que a regra seja sinalizada automaticamente como ndo-valida. Noctua ndo
retira a condigdo da regra, pois o colaborador em questdo pode ndo ser o autor
dela. Enfim, o objetivo desta pergunta ¢ buscar regras mais genéricas,
buscando formas que contenham menos condi¢des mas possam chegar as
mesmas conclusdes.

"Por favor, dé sua opinifio sobre a regra abaixo:" (regra experimental com
condi¢do extra) Esta pergunta, assim como as duas anteriores (2 ¢ 3) também
apresenta uma regra ao colaborador e solicita que ele opine sobre sua validade.
Neste caso, porém, Noctua acrescenta uma condi¢do a uma regra existente.
Caso o colaborador indique que percebeu a condicdo acrescentada como
errada, Noctua admite que a regra era experimental e mostra a regra original,
sem a condicdo adicionada. Por outro lado, se o colaborador confirmar a
validade da regra experimental, entdo a condicdo extra ¢é realmente
acrescentada a regra. Contrapondo-se a pergunta 3, esta pergunta tem por
objetivo buscar regras mais especificas e detalhadas. O equilibrio correto (entre
regras mais genéricas ou mais especificas) ¢ obtido de forma diferenciada em
cada projeto.

"Dadas as condicdes abaixo, existe uma conclusido possivel?" (condi¢cdes
misturadas) Neste caso, Noctua mistura aleatoriamente condi¢cdes de regras
existentes ¢ as apresenta ao colaborador, solicitando uma possivel conclusdo.
Se o colaborador indica uma concluséo, entdo uma nova regra ¢ criada. Este ¢
o objetivo desta pergunta: criar novas regras.

"Dadas as condi¢des abaixo, existe uma conclusio possivel?'" (Conclusio
existente usada como condic¢éo) Esta pergunta ¢ semelhante a pergunta 5 em
forma e objetivo. Neste caso, porém, Noctua ndo mistura condi¢des, mas toma
uma conclusdo de uma regra existente ¢ a coloca como condicdo numa
possivel nova regra, cuja conclusdo deve ser dada pelo colaborador. Se o
colaborador enunciar uma nova conclusao, entdo uma nova regra ¢ criada. Esta
pergunta busca a criagdo de regras concatenadas, ou seja, regras cujas
condi¢des sejam conclusdes de outras regras. O objetivo ¢ dar profundidade ao

conhecimento representado na Base de Regras.
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"A regra X nio contém nenhuma etiqueta. Vocé pode etiqueta-la?' Nesta
pergunta, Noctua apresenta ao colaborador uma regra existente que ndo tenha
etiqueta e pede que ele a associe a uma etiqueta. O colaborador pode usar uma
etiqueta ja existente no projeto ou criar uma nova. As etiquetas sdo importantes
ndo sé porque ajudam o colaborador a agrupar e organizar as regras na Base de
Regras, mas principalmente porque Noctua as usa para direcionar as perguntas
aos colaboradores. Sempre que Noctua escolhe "aleatoriamente” uma regra
para fazer alguma pergunta ao colaborador, essa selecdo ndo ¢ inteiramente
aleatoria. Noctua sempre faz uma selecdo prévia de regras que contenham
etiquetas com as quais o usudrio ja tenha colaborado. Se as regras estiverem
devidamente etiquetadas, Noctua vai direcionar perguntas sobre determinado
assunto para colaboradores que ja tiverem colaborado com tal assunto. O
objetivo desta pergunta, portanto, ¢ fazer que toda regra tenha ao menos uma
etiqueta.

"A regra X nido contém nenhuma condicio: Vocé poderia escrever uma
condi¢fo para esta regra?" Para criar uma regra em Noctua, o primeiro passo
¢ enunciar sua conclusdo (ou uma de suas conclusdes). Isso acontece
espontaneamente, por iniciativa do colaborador, e também de forma induzida,
quando o colaborador responde as perguntas feitas pelo catalisador de Noctua.
Como resultado, passa a existir uma regra temporariamente sem condi¢ao
alguma. Quando Noctua encontra uma regra que ndo tem condi¢lo alguma, o
instigador ¢ acionado para tentar obter condi¢des dos colaboradores.

"A regra X tem APENAS UMA condicdo. Vocé poderia escrever uma
condicio adicional para esta regra?" Esta pergunta ¢ a mesma que a
pergunta 8, mas ela ¢ acionada apenas quando o catalisador encontra uma regra
que contém apenas uma condicio.

"Vocé discordou da regra X. Vocé poderia escrever um comentario
explicando sua discordancia?" Esta pergunta ¢ complementar as perguntas
que podem gerar opinides discordantes (perguntas 2 ¢ 3). Para fazer esta
pergunta, Noctua busca regras nas quais o colaborador tenha opinado
negativamente quanto 4 sua validade. E importante, para o processo

colaborativo, que o colaborador discordante explique o porqué da sua
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discordancia, o que deve facilitar a negociacdo de um consenso. Se Noctua
encontrar um comentario do colaborador que tenha sido feito depois da sua
opinido negativa, a pergunta ndo ¢ feita.

11."A regra X nio tem uma DESCRICAO: Vocé poderia escrever uma
DESCRICAO para esta regra?" As descri¢des de regras cumprem dois
papeis: a) facilitam a localizag@o da regra numa lista de regras ¢ b) permitem a
vinculacdo hipertextual automatica de regras a verbetes no Hiperglossario.
Essa vinculag@o integra o conhecimento procedimental da Base de Regras ao
conhecimento conceitual do Hiperglossario.

Da mesma forma que nas perguntas sobre verbetes, Noctua tem uma sequéncia
definida para cascatear as perguntas sobre regras. A cascata de perguntas referentes a regras

esta ilustrada na Figura 28.
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Figura 28 - Cascata de Perguntas sobre Regras

Esta sequéncia também foi definida de modo empirico, buscando permitir que o
usuario use apenas as perguntas do catalisador desde o inicio do processo, prescindindo do
uso do editor de regras. Apdés uma sessdo de perguntas devidamente respondidas por um
grupo de colaboradores, a Base de regras pode ter diversas regras etiquetadas, com descricéo,
com encadeamento (conclusdo de uma regra usada como condi¢do em outra), validadas por

diversos dos colaboradores e com comentarios onde houver dissenso.
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A Tabela 5 da uma referéncia rapida e permite uma visdo geral de todas as perguntas do

catalisador de Noctua.

Tabela 5 - Quadro Geral das Perguntas do Catalisador de Noctua

Questdes sobre Regras

Questoes sobre Verbetes

0 - Vocé pode criar uma regra nova no projeto...?

0 - Vocé pode criar um verbete novo no projeto...?

1 - Por favor, dé sua opinifio sobre a regra abaixo:
(regra existente)

1 - Vocé poderia escrever algo sobre... ?
(verbete existente)

2 - Por favor, dé sua opinifo sobre a regra abaixo:
(regra experimental com uma regra existente sem uma de
suas condi¢coes)

2 - A que se refere texto abaixo?

(mostra texto e dd op¢des de verbetes)
[eu dobrei a possibilidade das perguntas 2 e 3 serem
escolhidas]

3 - Por favor, dé sua opiniiio sobre a regra abaixo:
(regra experimental com uma regra existente e uma
condi¢@o extra vinda de outra regra)

3 - Selecione uma opc¢io cujo texto se refira a...
(mostra verbete e dd opcdes de textos)

[eu dobrei a possibilidade das perguntas 2 e 3 serem
escolhidas]

4 - Dadas as condicdes abaixo, existe uma conclusio
possivel?

(regra experimental cujas condi¢des sdo provenientes de
diferentes regras existentes. A conclusio fica em aberto)

4 - Vocé
verbete...?
(verbetes existentes)

poderia escrever algo sobre... dentro do

5 - Dadas as condicdes abaixo, existe uma conclusio)
possivel?

(regra experimental, cuja condi¢cdo € uma conclusio de regra
existente. A conclusfio fica em aberto.)

5 - Por favor, dé sua opinido sobre o verbete abaixo:
(Verbete existente)

6 - A regra abaixo ndo contém nenhuma etiqueta.
[Vocé pode etiquetar esta regra?
(regra existente)

6 - O verbete abaixo nfo contém nenhuma etiqueta. Vocé
pode etiquetar este verbete?
(verbete existente)

7 - A regra abaixo nfio contém nenhuma condic?o.
[Vocé pode escrever uma condiciio para esta regra?
(regra existente)

7— Vocé discordou deste verbete:

(Verbete existente)

[Vocé poderia escrever um comentdrio explicando sual
discordancia?

(Se ndo quiser comentar, apenas deixe em branco.)

8 - A regra abaixo contém apenas uma condic?o.
[Vocé pode escrever uma nova condicfio para esta regra?
(regra existente)

9 — Vocé declarou que nio concorda com a regra abaixo.
[Vocé pode escrever um comentario explicando o porqué
de sua discordincia?

concorda com ela)
(regra existente)

(ou talvez a regra ja tenha sido alterada e agora voce|

10 - A regra abaixo nfo tem uma descrico.
[Vocé pode escrever uma descriciio para esta regra?

(regra existente)
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A Tigura 29 mostra o que cada pergunta pode gerar, quando respondida
" 1 " " 1 " 2 1 1
produtivamente”. A resposta "produtiva" ¢ aquela que produz algum conhecimento, seja na
forma de conteudo para uma regra ou verbete, seja na forma de comentarios, etiquetas ou
opinides. Ndo foram chamadas de respostas "positivas" porque eventualmente, uma resposta
produtiva ¢ um "ndo". Ao ser indagado sobre sua opinido sobre uma regra, por exemplo, o

colaborador pode dizer que discorda. Essa discordancia ¢ considerada uma resposta produtiva.

QuestSes sobre
Regras

Figura 29 - Conhecimento gerado por respostas produtivas em cada tipo de pergunta
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A ferramenta apresenta em cada projeto, um quadro de quantas perguntas de cada tipo

foram feitas, quantas delas foram produtivas e que tipo de conhecimento cada uma gera. A

Figura 30 contém uma amostra do quadro obtido num dos experimentos realizados (se¢do 4.3).

G i, aahiree resgras:

conhedmentes| Pergumtns Respostas
L= | obtldos felms produthms
- 5
U |Vocad pode oriar ura regrs NovE NG proseit.. Rfﬁ: E.;a_-:--:_iu 2 H
Mo o, 0 s e talae aore g aleoen: -
L (K. -:;i: [T Opinida 121 13
Vo fawvnr, dé sws cpinidn sohre A regra ahszn: - o —
z (F.2grs expermental oo condicdo 5 tarke) BETHE e =
Foo favor, dé sus coinido sobre a regra abs=o: L .
¥ liRzarz espermental cor condicdo oz ST HOci L
Diacz3 as oondigles =baixo, aziste ama condusdo pogsival? 02 Zondigles,
A S bowvsr, SUS UL WP DI T oY, s T | 22
Conh s sl cehwhoe el rrapes ikl esin B, Oprodin

Figura 30 - Amostra do quadro de perguntas feitas e perguntas produtivas

As figuras a seguir (Figura 31 e Figura 32) mostram um exemplo de atuacdo do CV,
fazendo uma pergunta sobre regras ¢ mostrando a resposta correta logo a seguir. Mostrar a
resposta correta cumpre um objetivo secundario de Noctua que ¢ auxiliar o colaborador na

construgdo do seu proprio conhecimento:

Moctua pergunta:

Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo:

S5E Aprendizagem = "Sim"
Conteudo2 = "Regras de Producdc”

ENTAO Usuario pode criar regras

ﬂ Minha opinido sobre esta regra:

Considero esta regra NAD valida

Eu ndo sei

®C®

Considero esta regra VALIDA

[ Enviar |

Figura 31 - Noctua Pergunta sobre Regra
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Noctua pergunta:
A regra mostrada era experimental:

A regra original & a seguinte (com a condigdo gue havia sido retirada em vermelho):

SE Aprendizagem = "Sim"
Conteudo? = "Regras de Produgdo"
Usuario_eh_colaborador = 1

ENTAD Usudrio pode criar regras

(Ok]

Figura 32 - Noctua apresenta a resposta

As figuras a seguir (Figura 33 e Figura 34) mostram um exemplo de atuacdo do CV,
fazendo uma pergunta sobre verbete e contestando a resposta do colaborador. Neste exemplo,
a resposta correta seria "Texto", mas o colaborador selecionou a opgéo "ltem". Caso o
colaborador respondesse "sim" a pergunta da Figura 34, a frase "Varios textos encadeados
compdem um paragrafo." seria incluida também no verbete "ltem”. Essa ¢ uma das maneiras
de Noctua aumentar o conhecimento: descobrir interconexoes entre os verbetes, e aumentar a

quantidade de vinculos hipertextuais no Hiperglossario.

Noctua pergunta:
A gue se refere texto abaixo?

Varios #####s encadeados compdem um paragrafo.

! 8.08 - Item

4.1 - Colaborador
' 4,2 - Tutor

6.06 - Texto

! NSo sei

|En'.riar|

Figura 33 - Noctua pergunta sobre Verbete
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Noctua pergunta:

Ops! O texto abaixo...

'"Warios textos encadeados compdem um paragrafo.’
...foi tirado do verbete '6.06 - Texto'

Vocé acha mesmo gue ele TAMBEM poderia estar no verbete '6.08 - Itam'?

(sim] [N&o|

Figura 34 - Noctua contesta resposta do usudrio

3.9. Busca de Consenso

O conhecimento produzido por meio de construcdo colaborativa esta mais sujeito ao
risco de ter duas caracteristicas indesejaveis:

e incoeréncia: quando muitos autores contribuem para a construgdo de uma regra
ou verbete, aumenta a probabilidade desse conhecimento conter informacdes
que se contradigam ou causem duvida.

e falta de credibilidade: quando poucos ou apenas um autor contribui para a
criagdo de uma regra ou verbete, pode ser que tal conhecimento ndo represente
a opinido da maioria dos colaboradores.

Para evitar essas caracteristicas, Noctua tem maneiras de ajudar a procura do consenso
entre os colaboradores. O consenso ideal é aquele em que todos os colaboradores declaram
explicitamente que estdo de acordo com o conteido de uma regra ou verbete. Noctua permite
que todo colaborador expresse espontancamente sua opinifo sobre um conhecimento (Figura 11
e Figura 13). O CV também tem um papel importante nessa questdo, tomando a iniciativa de
perguntar aos colaboradores suas opinides a respeito de regras e verbetes sobre os quais ele
ainda ndo opinou (Figura 31). Noctua também verifica onde cada colaborador expressou
opinido rejeitando um conhecimento e lhe pede que escreva um comentario justificando sua
rejeicao.

Para facilitar a localizacdo de conhecimentos que sdo objeto de discordia, as listagens
condensadas tém uma sinaliza¢do visual sob o icone com um sinal de interrogacido .
quando um (ou mais de um) colaborador considera o conhecimento como NAO valido,
aparece um sinal vermelho @ sob este icone. Deixar de opinar ou dizer "eu ndo sei" ndo
invalida o conhecimento. Enquanto ndo houver contestacio, todo conhecimento ¢ considerado

valido e é marcado com um sinal verde @ sob este icone.
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Sempre que um conhecimento ¢ alterado, as opinides favoraveis a sua validade sio
apagadas. Considera-se, neste caso, que o colaborador havia concordado com um
conhecimento que, apos a alteragdo, pode ter tido seu significado alterado. Portanto, &
necessario que os colaboradores opinem novamente sobre seu novo significado.

Por outro lado, quando existe uma opinido invalidando um conhecimento e este ¢
alterado, Noctua informa essa alteracdo sinalizando a regra ou o verbete com um sinal
amarelo (. Essa sinalizacdo alerta aqueles que opinaram negativamente sobre a necessidade
de rever sua opinido, pois eventualmente as alteragdes produzidas apds a discordancia podem
ser consensuais.

Um recurso adicional na busca do consenso ¢ a listagem, em cada regra ou verbete,
dos colaboradores discordantes. Isso permite o contato direto com eles, por meio de
mensagens instantineas, por exemplo, e a discussdo sobre o que deve ser alterado para que o

conhecimento possa ser validado por todos os colaboradores.

3.10. Engenharia do Conhecimento

A proatividade do CV de Noctua ¢ direcionada pelo conhecimento ja postado pelos
colaboradores a respeito de regras, verbetes e sobre os préprios colaboradores do projeto:
o Conhecimento sobre regras e pardmetros:

o As perguntas sobre regras feitas pelo catalisador a cada colaborador
levam em conta as etiquetas presentes nas regras com as quais ele
contribui;

o A ferramenta verifica se o texto inserido como condi¢do em uma regra
estd presente em outra regra como conclusdo. Caso nfo esteja, exibe
um alerta com a mensagem "Isto ndo é concluido por nenhuma regra.”.

o O catalisador verifica se conclusdes atributivas estdo atribuindo valores
a varidveis internas. Caso se esteja atribuindo valor a uma varidvel de
entrada, um alerta ¢ exibido;

o Faz-se também a verificag@o se os pardmetros usados na regra foram
declarados;

o A ferramenta verifica a sintaxe do nome dos pardmetros, nio
permitindo a criagdo de pardmetros com sintaxe fora do padréo (apenas

letras, nimeros e sublinhado, comecando com uma letra).
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o Nio se fazem perguntas que possam resultar em alteragdes em regras
sob intervencdo da tutoria;

o Em trabalho futuro, Noctua também devera executar analises que
permitirdo alertar sobre conjuntos circulares de regras, alertar sobre
regras que possam ser simplificadas, por exemplo.

e Conhecimento sobre verbetes:

o As perguntas sobre verbetes feitas pelo catalisador a cada colaborador
levam em conta as etiquetas presentes nos verbetes com os quais ele
contribui;

o A ferramenta ndo faz perguntas que possam vir a alterar um verbete sob
intervencdo da tutoria.

o Futuramente, Noctua podera sugerir etiquetas com base nas conexdes
hipertextuais de cada verbete. Assim, por exemplo, o catalisador
poderia perguntar ao colaborador se ele consegue identificar e nominar
um grupo de verbetes formado pelos referentes a um determinado
verbete.

o Conhecimento sobre o colaborador: na medida em que a colaboragdo se
desenvolve, Noctua acumula conhecimento sobre cada colaborador do projeto
acrescentando aos interesses que ele declarou ter, em sua ficha pessoal, as
etiquetas dos conhecimentos com os quais ele ja tenha contribuido naquele
projeto. O objetivo dessa aprendizagem sobre os colaboradores é aumentar as
probabilidades de o catalisador fazer boas perguntas a pessoas certas, fazer
perguntas que fagam sentido para as pessoas a quem elas se destinam. No
momento de gerar uma pergunta (se¢do 3.8), o instigador primeiro verifica
quais sdo as etiquetas no perfil do colaborador e entdo escolhe uma regra que
também tenha alguma dessas etiquetas para elaborar sua pergunta. Quando a
alteracdo na regra for de inser¢do de nova condicdo ou conclusio, estas devem
ser buscadas preferencialmente em regras que contenham alguma etiqueta
igual a regra que estd sendo alterada.

Dessa forma, Noctua acumula conhecimento e altera seu comportamento a medida que
sabe mais, pois quanto mais conhecimento acumulado, mais op¢des se abrem para ajudar os

colaboradores na tarefa de catalisar o processo de construcdo colaborativa.
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Uma vez desenvolvida a ferramenta, o passo seguinte era experimenta-la. O capitulo

seguinte trata do planejamento, execugdo e avaliacdo dos experimentos que foram realizados.
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Capitulo 4

Experimentos Realizados e Resultados Obtidos

Normalmente, o processo de AC ¢ longo, podendo se estender por mais de um ano.
Nao haveria como realizar um experimento com tal dura¢do no tempo disponivel. Portanto,
planejaram-se experimentos de curta duragdo, com objetivos modestos e pequeno nimero de
sessdes de uso do prototipo da ferramenta. O foco da avaliag@o se concentrou na eficiéncia na
catalisag@o pretendida (ou seja, o aumento de velocidade na produc@o de conhecimento), em
sua eficacia (ou seja, na qualidade do conhecimento produzido a partir da catalise realizada
pela ferramenta) e na percep¢do de valor da ferramenta por parte dos experimentadores (que

vai influenciar na predisposic@o para usa-la futuramente, em situagdes reais).

4.1. Experimentos preliminares

Antes dos experimentos relatados e analisados com detalhe a seguir, foram realizados
trés experimentos preliminares. Esses experimentos mostraram dificuldades no processo ¢
deficiéncias da ferramenta que foram sanadas antes da realizacdo dos experimentos finais. Os
dados referentes aos experimentos preliminares ndo foram usados na analise desta dissertacao
nem comparados com os experimentos finais porque o processo ¢ a ferramenta foram
alterados significativamente. Entretanto, um dos experimentos preliminares foi relatado e
analisado em [BOZ JR. et al., 2011b].

Com relagdo a ferramenta, esses experimentos preliminares evidenciaram diversos
pequenos erros de programacdo que puderam ser sanados no decorrer do processo. Houve,
porém uma constatacdo grave, que exigiu alterar a estrutura original de Noctua: constatou-se
que era necessario estabelecer uma lista de pardmetros a serem utilizados na producio de

regras. Um dos experimentos preliminares, por exemplo, tinha como tema a combinacio
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adequada de vinhos e comidas, mas ndo se estabeleceram quais seriam as varidveis de
entrada. Na auséncia dessa defini¢@o, alguns colaboradores criaram regras para sugerir pratos
a partir de vinhos, outros fizeram o contrario, ou seja, sugeriam vinhos em fung¢éo do prato. O
resultado foi um conjunto bastante confuso de regras.

Depois desse experimento, acrescentou-se a ferramenta a possibilidade de definir
variaveis de entrada, variaveis internas e constantes. O editor de regras de Noctua passou a
analisar a validade sintatica ¢ logica das regras criadas pelos colaboradores, avisando, por
exemplo, que ele esta usando pardmetros ndo declarados ou, por outro lado, avisando que
determinado parimetro ndo estd sendo usado em nenhuma regra. A integracio do
conhecimento dentro da ferramenta foi estendida aos pardmetros: em cada pardmetro ha uma
lista hipertextual das regras em que ele ¢ utilizado e também conexdes hipertextuais para
verbetes. O mesmo acontece nas regras, que passaram a ter conexdes para os parametros que
utilizam, e nos verbetes que também podem remeter aos pardmetros na sua lista de referentes.

Com relagdo ao processo, o que ficou evidente nos experimentos preliminares foi a
dificuldade de obter suficiente comprometimento dos participantes. A estratégia original
previa experimentos com duas ou trés semanas de duracdo, ao longo das quais os
colaboradores trabalhariam assincronamente, nos horarios que mais lhes conviessem. No
inicio e no final desse periodo seriam feitas sessdes colaborativas sincronas. Na pratica, essa
estratégia ndo deu bom resultado, pois depois da sessdo inicial o grupo se dispersava, o
trabalho a distdncia era minimo ¢ a sessdo de encerramento as vezes ndo se realizava por
incompatibilidade de agendas. Optou-se entdo por uma nova estratégia: trabalho colaborativo
concentrado num periodo (uma manh@ ou uma tarde) com parte do grupo trabalhando
presencialmente e outra parte a distincia, pela Internet. A nova estratégia mostrou-se muito
mais efetiva. Os experimentos concentrados em trés ou quatro horas produziram muito mais
resultados que aqueles nos quais havia semanas para a realizacdo do trabalho.

As proximas secOes tratam dos experimentos que foram realizados apds esses

experimentos preliminares.

4.2. Planejamento e Etapas da Execucio

Todos os experimentos descritos a seguir usaram a abordagem da atividade
concentrada e a mesma versdo da ferramenta, que ja permitia a defini¢do de pardmetros para

os projetos. O trabalho colaborativo de cada experimento durou cerca de trés horas, mas em
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todos eles foi feito um trabalho anterior de preparag@o e um trabalho posterior de andlise do
conhecimento produzido. Todas essas etapas estdo descritas a seguir:
1) Definicao do tema a ser explorado no experimento

Essa questdo foi definida caso a caso. Nos dois experimentos em que havia uma
variedade muito grande de formac¢lo dos colaboradores optou-se por temas genéricos de
forma que todos pudessem participar em igualdade de condi¢des. No experimento 3, contudo,
foi possivel abordar um tema especializado pois todos os colaboradores tinham a mesma
formacdo académica.
2) Capacitacio no uso da ferramenta

Todos os experimentos foram realizados com pessoas que estavam usando a
ferramenta pela primeira vez. Portanto, o inicio do experimento consistiu sempre de uma
breve capacitagdo no uso da ferramenta. As formas usadas por Noctua para representar
conhecimento (Regras de Producdo e Paginas de Conhecimento) foram escolhidas
propositadamente por serem semelhantes a linguagem natural e por ndo exigirem a criacdo de
estruturas hierarquicas de conceitos, facilitando o seu uso por leigos em programagdo de
computadores (ver secdo 3.5). Essa caracteristica possibilitou que uma capacitago inicial de
apenas 30 a 45 minutos fosse suficiente para transformar pessoas com pouca familiaridade
com computadores em colaboradores ativos na constru¢do de conhecimento usando Noctua.

Nessa primeira meia-hora de capacitacdo ndo se apresentava o CV aos participantes.
Isso foi feito no inicio da segunda metade do experimento.

Os colaboradores a distdncia foram capacitados separadamente, um a um.
3) Apresentagdo do Projeto e do Experimento

Apbs a capacitacdo, os participantes eram apresentados ao projeto especifico de cada
experimento. Cada projeto simulava um problema real de construgio de regras ¢ verbetes para
o desenvolvimento de um sistema baseado em conhecimento que recebesse determinadas
informagdes, processasse-as por meio de suas regras ¢ oferecesse suas conclusdes ao futuro
usuario. Tratava-se, portanto, de apresentar aos participantes os pardmetros do projeto
(variaveis de entrada, variaveis internas ¢ constantes) ¢ o que se esperava em suas conclusdes
(dependendo do experimento, sugestdes de restaurantes, pousadas ou comandos).

Situados no projeto, os participantes eram informados sobre o tempo que teriam para
produzir o conhecimento e sobre a participacdo simultdnea de colaboradores a distdncia com

os quais eles poderiam se comunicar usando as mensagens instantineas da ferramenta.
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4) Primeira Sessdo

Na primeira metade do experimento, os colaboradores podem usar todas as
possibilidades da ferramenta exceto o CV. Essa sessdo tinha uma duragfo prevista entre 60 a
90 minutos.

Devido a exiguidade do tempo, os colaboradores eram orientados a dar prioridade para
a producdo de regras, mas ficavam livres para eventualmente criar verbetes. Em funcdo dessa
orientacdo, a producdo de verbetes foi muito pequena ou mesmo nula. A andlise dos
resultados, portanto, foi focada apenas nas regras.

N&o havia obrigacdo de etiquetar, descrever, comentar ou opinar sobre as regras
criadas. Isso foi deixado a critério dos participantes. Por ndo usar o CV, a primeira sessdo de
cada experimento ¢ considerada como uma etapa de controle e seus resultados sdo
comparados com os da segunda sessdo, na qual se faz uso do CV.

5) Intervalo

No intervalo de 15 minutos, os participantes podiam trocar ideias informalmente.
6) Segunda Sessdo

No inicio da segunda sessdo, também prevista para durar entre 60 ¢ 90 minutos, os
participantes eram apresentados ao CV ¢ orientados a usa-lo na base de regras. A produgdo de
conhecimento na base de regras nesta sess@o (com o uso do CV) ¢ comparada posteriormente
com a produgdo na primeira sessdo, ndo qual ndo se usou o CV.

7) Avaliacio da ferramenta por parte dos usuarios

No final da segunda sessdo todos os participantes recebiam uma ficha de avaliagdo na
qual podiam expressar suas impressdes sobre o uso da ferramenta e do CV.

Os participantes respondem as seguintes perguntas:

4 Em termos gerais, o uso da ferramenta tornou o processo de construgdo colaborativa
do conhecimento...

o Mais facil (do que sem a ferramenta) ou mais dificil?

© Mais eficiente (gerou conhecimento mais profundo e consistente) ou menos?

A Quais os aspectos positivos de Noctua?

© As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar conhecimento

° A visualizacdo do conhecimento agrupado por etiquetas

© A comunicacdo instantdnea a distancia

o Os comentarios em foruns especificos para cada regra/verbete
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°  As opinides dos participantes sobre o conhecimento ja construido
© A possibilidade de colaborar a qualquer hora pela Internet

© Qs vinculos (links) automaticos

© Qs vinculos com os referentes

o As estatisticas sobre o projeto

©  As estatisticas sobre o usuario

© A possibilidade de o tutor moderar os debates

o Qutros. Quais:

4 Quais os aspectos negativos de Noctua?
o Noctua faz perguntas que ndo ajudam e as vezes confundem
© A internet ¢ lenta
° A interface ¢ dificil
© A liberdade de horario para trabalhar acaba atrapalhando
° A colaboragdo virtual ndo ¢ tdo efetiva quanto a presencial

o Qutros. Quais:

Se vocé tiver sugestdes ou criticas, use o espaco abaixo:

Indique sua formagao:

Cada participante preencheu uma ficha no encerramento do experimento. Participantes

a distincia receberam a ficha por e-mail.

8) Resultados Obtidos

A 1ltima etapa do experimento ¢ a analise dos resultados obtidos. Além da avaliacdo
feita pelos participantes, usam-se os dados produzidos pela propria ferramenta, uma avaliacdo
individual da viabilidade de cada regra, uma verificacio da efetividade do CV como
acelerador da taxa de criacdo de conhecimento ¢ uma analise da profundidade das regras
produzidas e do papel desempenhado pelo CV no aprofundamento do conhecimento.

Mostra-se a seguir a sequéncia de andlise que ¢ usada em todos os experimentos.
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Situacao Atual do Projeto Restaurantes em Curitiba
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Figura 35 - Estatisticas do Projeto (1)

A Figura 35 mostra um quadro geral do projeto, indicando quantas regras foram

produzidas, por exemplo e quantas dessas foram criadas gracas a atuag@o de Noctua. Fornecer

essas informagdes tem como objetivo verificar se o catalisador foi efetivamente utilizado e se

sua utilizacdo realmente induz a geragdo de conhecimentos. Essa figura também mostra uma

tabela na qual é possivel verificar o grau de contribui¢do de cada colaborador, especificando o

tipo de contribuicdo (se elementos de regras ou de verbetes, se opinides ou comentarios, por

exemplo).
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N. |Pergunta Conhecimentos| Perguntas Respostas
) 9 obtidos feitas produtivas
0 (Vocé pode criar um werbete novo no projeto...? L=y .V'.EIbEtE' 1 0
Cpinido
1 |Vocé poderia escrever algo sobre X7 Texto 0 0
2 |A que se refere texto abaixo? Texto 1 0
3 |Selecione uma opgdo cujo texto se refira a X: Texto 2 0
4 |Voce poderia escrever algo sobre X dentro do verbete ¥7 Texto 3 0
5 Por favor, d& sua opinido sobre o verbete abaixo: Opiniso 5 3
(Werbete axistents) P
O verbete abaixo ndo contem nenhuma stiqueta:
(WVerbete existente] .
2 Vocé pode etiquetar este verbeta? Elappe Z Z
(Deixe em branco se ndo quiser stiquetar.)
Voce discordou deste verbete:
7 I‘VEI:.bEtE e:_qstente:l 9. : : o - Comentario 0 0
Voce poderia escrever um comentario explicando sua discordancia?
{Se nao quiser comentar, apenas deixe em branco.)
Voltar
Questdes sobre regras:
N. |Pergunta Conhecimentos| Perguntas Respostas
) 9 obtidos feitas produtivas
- . . Conclusdo,
7
0 |Vocé pode criar uma regra nova no projeto...’ fi=r=:, Erinics 224 8
Por favor, d& sua opinido sobre a regra abaixo: S
1| . Cpinido 122 103
(Regra existents)
2 IE?Dr favor, de_sua opinidao sobrg a regra abaixo: TS 20 55
(Regra experimental com condigao faltante)
2 IE?Dr favor, de_sua opinidao sobrg a regra abaixo: Tarifs 101 10
{Regra experimental com condicao extra)
Dadas a5 condigdes abaixo, existe uma conclus3o possivel? 02 Condigdes,
4 (Se houver, serd criada uma nova regra. Conclusdo, S4 23
(Condigdes misturadas, retiradas de regras existentes) Regra, Opinido
Dadas as condicdes abaixo, existe uma conclus3o possivel? Condigdo,
5 |Se houver, sera criada uma nova regra. Conclusdo, 111 29
{Conclusdo existente usada como condigao) Regra, Opinido
& regra abaixo n3c contem nenhuma etiqueta:
({Regra existente] .
2 Voce pode etiquetar esta regra? Elappe iz ==
{Deixe em branco se n3o guiser etiquetar.)
A regra abaixo ndo contém nenhuma condicdo:
7 |[Regra existanta) . Condicdo 33 11
Vocé poderia escrever uma condicdo para esta regra?
(Em casc negativa, simplesmente deixe o texto em branco.)
A regra abaixo tem APENAS UMA condicao:
g |[Regra existanta) e Condicdo 119 14
Vocé poderia escrever uma condicdo adicional para esta regra?
(Em casc negativa, simplesmente deixe o texto em branco.)
Voce discordou desta regra:
g |[Regra existenta] . ) ) . Comentario 61 &
Voce poderia escrever um comentario explicando sua discordancia?
{Se nao quiser comentar, apenas deixe em branco.)
A regra abaixo ndo tem uma DESCRICAOC:
(Regra existents) - =
4z Voca poderia escrever uma DESCRICAD para esta regra? = e ==
{Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)

Figura 36 - Estatisticas do Projeto (2) - Detalhes sobre as perguntas

A TFigura 36 mostra uma tabela que explicita quantas vezes Noctua fez cada tipo de

pergunta ¢ quantas vezes essas perguntas geraram algum conhecimento. Essa informacdo

possibilita verificar se as perguntas criadas para o CV estio bem formuladas ¢ também

permite verificar se o uso delas esta equilibrado. Questdes que aparecem muito, mas geram

pouco conhecimento eventualmente poderdo ser modificadas ou substituidas por outras.
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Regra 133 ("---") foi editada por:

Regra 134 ("---") foi editada por:

Regra 135 ("No Soft Tacos vocé encontra comigda mexicana”) foi editada por:
Regra 136 ("---") foi editada por:

Regra 137 ("Restaurante Yu") foi editada por:

Regra 138 ("Restaurante Estrela da Terra") foi editada por:

Regra 139 ("---") foi editada por:

Regra 140 ("---") foi editada por:

Regra 142 ("---") foi editada por:

editou: Regra 5. Regra 9, Regra 16, Regra 18, Regra 20, Regra 21, Regra 26, Regra 32, Regra
35. Regra 36, Regra 37, Regra 38, Regra 39, Regra 51, Regra 58, Regra 63, Regra 64, Regra 68, Regra 69, Regra 70, Regra
75, Regra 77, Regra 78, Regra 83, Regra 86, Regra 90, Regra 52, Regra 98, Regra 100, Regra 108
editou: Regra 3, Regra 5, Regra 11, Regra 12, Regra 14, Regra 17, Regra 159, Regra 23, Regra 26,
Regra 27, Regra 28, Regra 30, Regra 32, Regra 33, Regra 35, Regra 37, Regra 38, Regra 44, Regra 45, Regra 48, Regra 49,
Regra 53, Regra 55, Regra 58, Regra 61, Regra 67, Regra 68, Regra 71, Regra 82, Regra £3, Regra 86, Regra 87, Regra 83,
Regra 97, Regra 101, Regra 102, Regra 105, Regra 107, Regra 112, Regra 121
editou: Regra 3, Regra 5, Regra 9, Regra 11, Regra 18, Regra 21, Regra 24, Regra 29, Regra 30,
Regra 37, Regra 42, Regra 45, Regra 50, Regra 59, Regra 61, Regra 64, Regra 65, Regra 71, Regra 72, Regra 83, Regra 84,
Regra 85, Regra 87, Regra 88, Regra 90, Regra 51, Regra 95, Regra 57, Regra 99, Regra 101, Regra 104, Regra 115, Regra
116, Regra 121, Regra 122, Regra 125
editou: Regra 21
editou: Regra 23, Regra 28, Regra 51, Regra 68, Regra 79, Regra 95, Regra 102, Regra 103, Regra 104, Regra
108. Reara 121. Regra 125, Regra 126, Regra 129, Regra 135, Regra 139, Regra 142
editou: Regra 1, Regra 2, Regra 3, Regra 4, Regra 5, Regra 6, Regra 7, Regra 8, Regra 9
editou: Regra 10, Regra 13, Regra 15, Regra 17, Regra 19, Regra 20, Regra 22, Regra 23, Regra 27, Regra
28, Regra 30, Regra 31, Regra 33, Regra 34, Regra 36, Regra 37, Regra 38, Regra 40, Regra 41, Regra 42, Regra 43, Ragra
45, Regra 46, Regra 47, Regra 49, Regra 53, Regra 56, Regra 57, Regra 60, Regra 67, Regra 68, Regra 71, Regra 74, Regra
g0, Regra 82, Regra 85, Regra 86, Regra 54, Regra 95, Regra 96, Regra 97, Regra 98, Regra 105, Regra 106, Regra 114,
Regra 117, Regra 120, Regra 124, Regra 126, Regra 127, Regra 129, Regra 132, Regra 137
i editou: Regra 13, Regra 23, Regra 25, Regra 38, Regra 39, Regra 47, Regra 57, Regra 64, Regra 65, Regra 66,
Regra 67, Regra 68, Regra 75, Regra 76, Regra 79, Regra 81, Regra 88, Regra 91, Regra 106, Regra 126, Regra 132, Regra
140

Figura 37 - Estatisticas do Projeto (3) - Relatério de atividade (parcial)

A Figura 37 apresenta uma listagem que permite verificar quem colaborou com cada
regra, verbete ou pardmetro e, por outro lado, em quais regras, verbetes ou pardmetros foram
editados por cada colaborador. Noctua pode enviar essa listagem por e-mail para todos os
colaboradores de um projeto. Em projetos colaborativos de longa duragio, esses e-mails tém
a funcdo de lembrar a todos sobre o projeto em andamento e procurar incentiva-los a produzir
mais contribui¢des. Os nomes dos colaboradores foram apagados na Figura 37 para preservar a
privacidade deles. Por esse mesmo motivo, essa listagem ndo vai ser reproduzida nos
resultados. Em vez disso, apresenta-se apenas um histograma (baseado nessa listagem)
mostrando a percentagem de regras que tém 1 autor, 2 coautores, etc. (Figura 38). Este grafico
vai comparar a qualidade da colaboragdo sem o uso do CV e com o seu uso. Considera-se
coautoria numa regra a inclusdo ndo apenas de condi¢cdes e conclusdes mas também de
etiquetas e descrigdes. Nao sdo considerados coautores aqueles que apenas opinaram sobre

sua validade da regra ou fizeram comentarios sobre ela.
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Figura 38 - Percentagem das regras em funcdo da quantidade de coautores

A andlise de cada experimento também inclui:

Verificar a viabilidade de cada regra: como os experimentos foram
executados por pessoas inexperientes no uso da ferramenta ¢ também na
representacdo de conhecimento por meio de regras, em todos os projetos
criaram-se regras inviaveis, que ndo faziam sentido no problema proposto (por
exemplo, concluindo uma varidvel de entrada). Essa andlise foi feita pela
inspecdo de cada regra ¢ a verificagdo de sua validade ldgica. Se a regra
inviavel foi gerada gracas a uma pergunta do CV, verificou-se a possibilidade
de que essa pergunta tenha induzido o colaborador ao erro e esses casos foram
contabilizados. De qualquer forma, as regras inviaveis ndo foram consideradas
nas demais analises;

Verificar se o catalisador aumenta a velocidade de criacio de regras: para
isto, compara-se a taxa espontinea de criagdo de regras (ou seja, quantas regras
sdo criadas a cada minuto espontaneamente - sem a ajuda do CV) com a taxa

de criacdo de regras quando o CV esta sendo usado.
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¢ Verificar se o catalisador aumenta a velocidade de criacao de elementos de
regras: além das condicBes e conclusdes, consideram-se elementos de regras
as descri¢des, etiquetas, comentarios ¢ opinides sobre uma regra. Enquanto os
primeiros constituem a regra em si, os ultimos s@o acessorios que ddo a regra
rastreabilidade e confiabilidade. Portanto, ¢ desejavel que as regras contenham
tais elementos e ¢ importante verificar se o CV esta facilitando essa produgio.
Para isso, compara-se a taxa espontinea de criacdo de elementos de regras sem
a ajuda do CV com a taxa de criacdo de elementos de regras quando o CV esta
sendo usado.

e Verificar se o catalisador promoveu o aprofundamento do conhecimento:
consideram-se regras superficiais aquelas cujas conclusdes dependem
unicamente de variaveis de entrada. Entretanto, uma regra pode depender do
que ¢ concluido em outra regra e esta, por sua vez, também pode depender de
conclusio de uma terceira regra. Isto permite estabelecer o nivel de
profundidade de cada regra. Segundo Fernandes e colegas (FERNANDEZ et
al., 2009), a profundidade ¢ um dos pardmetros para medir a qualidade de uma
ontologia. Na representacdo de conhecimento por Regras de Producdo a
"profundidade" ¢ dada por essa concatenacdo de regras, na qual a conclusio de
uma ¢ usada como condi¢do em outra. Neste trabalho, as regras que dependem
unicamente de variaveis de entrada sdo chamadas de regras superficiais. A
que dependem de conclusdes de outras regras sdo chamadas de regras
profundas. Para verificar o quanto o CV influenciou no aprofundamento das
regras, verificou-se a quantidade de regras profundas de cada experimento e
quantas dessas foram criadas por perguntas do CV.

o A titulo de ilustracdo usou-se a ferramenta Episthema (SANTOS & BOZ JR.,

2010), acessivel em www.episthema.com.br para visualizar relagdes logicas

entre as regras nas quais a conclus@o de uma ¢ usada como condi¢cdo em outra.
Os grafos sdo mostrados e comentados no relatério de cada experimento.
Dessa forma, verificou-se " viabilidade de uma ferramenta para a AC e CCC no qual
um sistema basecado na Web desempenhe o papel de catalisador da colaboragdo entre

humanos”, que era o objetivo principal deste trabalho.
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Na secdo seguinte, as analises aqui descritas sdo aplicadas ao conjunto de dados

obtidos em cada experimento.

4.3. Relatorio dos Experimentos

Foram realizados trés experimentos conforme o plancjamento descrito na secdo
anterior (se¢@o 4.2). Na presente secdo expdem-se os resultados e se faz a andlise de cada
experimento isoladamente. Na proxima secdo (secdo 4.4) se faz uma analise geral,
comparando os trés experimentos ¢ generalizando as conclusdes, onde isso for possivel.

O foco dos experimentos ¢ da andlise de resultados foi colocado na producdo de

regras.

4.3.1. Experimento 01: Restaurantes de Curitiba

O primeiro experimento teve como tema "Restaurantes de Curitiba".

A proposta era construir regras para um sistema ficticio no qual o usudrio recebesse
sugestdes de restaurantes em fun¢o de informagdes que fornecesse ao sistema, como o tipo
de comida, o tipo de evento, etc.

Como se tratava de um tema genérico, ndo era necessario que os participantes fossem
especialistas, mas apenas que tivessem conhecimento a respeito de alguns restaurantes, do
ponto de vista de um cliente. O experimento contou com a participacdo de 10 colaboradores
ativos na produgdo de regras. Eles tinham diferentes niveis de familiaridade no uso de
computadores e formacfo diversificada em nivel (de estudantes de graduacdo até doutores) e
em area (Engenharia da Computacdo, Engenharia Elétrica, Engenharia de Producio,
Engenharia Quimica, Medicina Veterinaria, Técnico em Informatica, Biblioteconomia,
Gestio da Informacio, Pedagogia, Chef de Cuisine ¢ Restauranteur).

Dos 10 colaboradores, 07 estavam reunidos numa sala, cada um num computador, e
03 participaram a distincia, em locais distintos.

Conforme previsto na secdo 4.2, o experimento teve duas sessdes colaborativas
distintas, separadas por um intervalo de 10 minutos. Na primeira sessdo, os participantes
deveriam ter usado Noctua apenas como um editor colaborativo de conhecimento. Apos o

intervalo, pediu-se aos participantes que usassem o CV. O que aconteceu, no entanto, foi o
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uso da ferramenta das duas maneiras (editor ¢ CV) nas duas sessdes, havendo apenas uma

maior énfase do uso como editor na primeira sessio ¢ do CV na segunda sessdo.
I. Avaliacio feita pelos usuarios no Experimento 01

Opinido dos usuarios quanto a ferramenta
A Tabela 6 mostra os resultados da pesquisa de opinido sobre a ferramenta, feita entre

os participantes do experimento:

Tabela 6 - Opinides sobre a facilidade e eficacia da ferramenta (Experimento 01)

100% | mais facil (do que sem a ferramenta)
0% | mais dificil

40% | mais eficaz (gerou conhecimento mais profundo e consistente)
0% | menos eficaz

Analise: Os participantes foram undnimes quanto ao fato da ferramenta facilitar o
processo colaborativo, mas foram cautelosos em afirmar que a ferramenta ajuda a criar
conhecimento mais profundo e consistente. Note-se, entretanto, que nenhum deles indicou
que Noctua dificulte o processo ou o torne menos eficaz. Segundo estes usudrios, portanto, a

ferramenta certamente facilita o processo, mas ha duvida quanto ao resultado que ela gera.

Pontos positivos da ferramenta, segundo os usuarios
Na Tabela 7, mostra-se o resultado da pesquisa referente aos pontos positivos da
ferramenta, na percep¢do dos participantes do Experimento 1:

Tabela 7 - Pontos positives citados pelos participantes (Experimento 01)

100% A possibilidade de colaborar a qualquer hora pela Internet
A comunicagdo instantdnea & distancia

80% As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar conhecimento
60% As opinides dos participantes sobre o conhecimento ja construido
50% A visualiza¢@o do conhecimento agrupado por etiquetas

Os vinculos (links) automaticos
40% Os comentarios em foruns especificos para cada regra / verbete
30% Os vinculos com os referentes

As estatisticas sobre o projeto
A possibilidade de o tutor moderar os debates
20% As estatisticas sobre o usudrio
Citacoes E divertido de usar
espontaneas | A possibilidade de obter novos conhecimentos sobre um assunto que ja se
sabe algo
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| A capacidade de auto-enriquecimento do programa & genial

Analise: Sendo objetivo principal deste trabalho verificar a "viabilidade de uma

ferramenta para a Constru¢do Colaborativa do Conhecimento no qual um sistema baseado na

Web desempenhe o papel de catalisador da colaboragdo entre humanos" (secdo 1.3), a

afirmacdo mais importante desse grupo ¢ "As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar

conhecimento'

' ¢ esta foi corroborada por 80% dos participantes. A percepcdo dos usudrios

com rela¢@o a utilidade prevista para a ferramenta ¢ muito boa.

Um dos pontos positivos citados espontancamente — “E divertido de usar” — diz

respeito ao aspecto ludico das perguntas feitas pela ferramenta, tornando o processo de

constru¢do de conhecimento algo divertido, o que provavelmente ¢ uma das causas do

aumento obtido na velocidade do processo.

Pontos negativos da ferramenta, segundo os usuarios

A Tabela 8, mostra o resultado da pesquisa referente aos pontos negativos da

ferramenta, na percep¢do dos participantes do Experimento 1:

Tabela 8 - Pontos negativos citados pelos participantes (Experimento 1)

40% Noctua faz perguntas que ndo ajudam e as vezes confundem
10% A internet ¢ lenta
A interface ¢ dificil
0% A liberdade de horario para trabalhar acaba atrapalhando
A colaboracido virtual ndo € tdo efetiva quanto a presencial
Citacoes | Faltam opcdes de ajuda para o usuario
espontaneas | Falta uma "ordem" na hora dos dados serem inseridos, uma "linha de

pensamento/organizagdo unica”
Muito dificil de colocar as regras
Colaborar ¢ um processo truncado. Isso acaba fazendo que alimentar o

programa seja mais demorado do que o necessario

Analise: Embora 80% dos participantes tenham considerado uteis as perguntas do CV

(Tabela 7), 40% deles também acham que as perguntas as vezes confundem. Isso indica a

necessidade de procurar melhorias na forma de fazer as perguntas. Na verdade, depois deste

experimento (e gracas a sugestdo de um de scus participantes) foi feita uma correcdo

importante no algoritmo das perguntas: apesar da ferramenta impedir que regras sob

intervengdo da tutoria fossem alteradas espontaneamente, o CV estava fazendo perguntas

cujas respostas podiam eventualmente alterar essas regras. Isso foi corrigido e, a partir do
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Experimento 2, o CV ja ndo fez mais perguntas que pudessem alterar regras sob intervencao
da tutoria.

Quanto a questdo da manutengdo de uma "linha de pensamento”, realmente o CV
segue um caminho erratico ao fazer suas perguntas. Isso foi feito propositalmente, pois o
objetivo ¢ explorar a0 maximo as possiveis combinag¢des de condigdes, simulando a criagdo
de cenarios (secdo 2.1.3) nos quais o colaborador pode explicitar conhecimentos ainda nédo
representados. Numa futura versfo, isso podera ser melhorado com a criagdo de dois
"caminhos" distintos na cascata de perguntas (secdo 3.8): um deles continuando a criar
perguntas aleatorias enquanto outro procure manter a atengcdo do colaborador focada numa

regra até ndo ter mais o que perguntar sobre ela.

Sugestdes e criticas dos usuarios

A Tabela 9 mostra as sugestdes e criticas de participantes do Experimento 01:

Tabela 9 - Sugestdes e Criticas dos participantes (Experimento 01)

O problema das perguntas ndo ¢ do Noctua, mas as vezes o conhecimento que ¢ imputado ¢é
confuso, e talvez isso sé fique claro na hora que a pergunta ¢ feita.

Nessa ultima sessdo, achei que as perguntas ndo foram muito uteis. As perguntas pedindo
para criar uma nova regra, dificultam a criaciio de uma regra. E mais facil fazé-lo usando o
sistema sem o instigador.

Incluam caixas de didlogo dando exemplos do tipo de informagéo que pode ser preenchido
no campo para auxiliar pessoas que tenham menos familiaridade com a ferramenta.
Desenvolver uma lista padrio para as etiquetas. Esta lista serviria para orientar melhor a
utilizaglo deste campo. Ou mesmo indicar instrugdes ou regras do que colocar nestes campos
Quando criada a regra, a op¢o de apagar esta desabilitada

A interface as vezes torna a experiéncia um pouco confusa e cansativa, devido ao numero
elevado de cliques necessarios e por ter de ficar voltando as telas para, por exemplo, criar
uma nova regra.

O lapis ta meio escondido. Falta um autocompletar no pardmetro. Deveria ter uma forma de
ver os pardmetros enquanto edito regras. Precisa ter um jeito mais facil de copiar a regra.
Quando cria como auxiliar, ja deixar como auxiliar. Nao devo poder validar minha propria

regra.

Analise: a maioria das observacoes se refere a interface da ferramenta. As criticas sdo
pertinentes. A interface ainda pode ser muito melhorada. Futuras melhorias na interface
poderdo ndo s6 tornar a ferramenta mais bonita, mas também (e principalmente) facilitar a

produc@o de conhecimento.
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Também houve criticas que remetem a questio da organizacdo do pensamento ¢ ao

fato de que o CV dificulta a focaliza¢do da ateng¢@o numa linha de pensamento. Uma possivel

solucdo para isso esta na analise da Tabela 8.

II. Estatisticas mostradas pela ferramenta no Experimento 01

Quadro de indicadores do projeto

A Figura 39 mostra o quadro de indicadores apresentado pela ferramenta ao final do

Experimento 01:

Situacdo Atual do Projeto Restaurantes em Curitiba

Criacdo : 2011-05-20 21:43:47
Ultima alteracdo : 2011-06-09 12:06:20

Verbetes : 9

Verbetes criados por instigacao : 0
Questoes sobre verbetes : 12
Opinides sobre verbetes : 16

Textos dentro de verbetes : 85
Textos criados por instigacdo : 0

Regras : 140
Regras criadas por instigacdo : 70
Questdes sobre regras : 1171
Opinides sobre regras : 293

Condicoes e conclusbes : 542
Criadas por instigacdo : 190

Pardametros : 14

Etiquetas : 32

Comentarios : 8
Mensagens : 409

(0 sendo usados e 0 descartados)

ver detalhes

(10 sendo usadas e 6 descartadas)
(3 instigadas, 13 espontaneas)

(0 sendo usados e 0 descartados)

(69 sendo usadas e 1 descartadas)
ver detalhes

(192 sendo usadas e 101 descartadas)
(198 instigadas, 95 espontaneas)

(188 sendo usadas e 2 descartadas)

(12 Varidvel de Entrada= 2 Nimero + 10 Texto + 0 Logica)
(2 Varidvel Interna= 1 Numero + 1 Texto + 0 Lagica)
(0 Constante= 0 Numero + 0 Texto + 0 Ldgica)

(2 nos parametros, 28 na base de regras, 5 no hiperglossaria)
(0 nos parametros, 7 na base de reagras, 1 no hiperglossario)

Figura 39 - Estatisticas do Experimento 01

Analise: este quadro mostra que metade (70 em 140) das regras, cerca de dois tercos

(198 em 293) das opinides sobre regras ¢ pouco mais de um terco (190 em 542) do conteudo
das regras (condi¢des e conclusdes) foram produzidos gracas a instigacdo do CV, que fez

1171 perguntas aos 10 participantes ativos, o que da uma média de aproximadamente 112
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perguntas para cada um. Em termos quantitativos, o CV provou que ¢ eficiente. A analise

qualitativa do conhecimento produzido em funcéo das perguntas ¢ feita mais adiante.

Quadro detalhado das perguntas feitas pelo CV
A Figura 40 mostra quantas vezes o CV fez cada tipo de pergunta aos participantes - ¢

quantas vezes essas perguntas geraram conhecimento na Base de Regras:

Questdes sobre regras:

Conhecimentos| Perguntas Respostas
N. |Pergunta obtidos feitas produtivas
o : - Conclusdo
? Pt

0 |Vocé pode criar uma regra nova no projeto...? Regra, Opinio 224 a8
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: 2 o

. (Regra existente) TTET 2 —
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: e

2 (Regra experimental com condicdo faltante) ErTER e 2
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: g,

e (Regra experimental com condicdo extra) Condico L i
Dadas as condigdes abaixo, existe uma conclus3o possivel? 02 Condigdies,

4 |Se houver, serd criada uma nova regra. Conclus3o, 94 23
(Condigdes misturadas, retiradas de regras existentes) Regra, Opinido
Dadas as condicdes abaixo, existe uma conclusdo possivel? Condig3o,

5 |Se houver, serd criada uma nova regra. Conclus3o, 111 39
(Conclus3o existente usada como condigdo) Regra, Opinido
A regra abaixo ndo contém nenhuma etiqueta:
(Regra existente) -

© \Vocé pode etiquetar esta regra? EILIER iz =
(Deixe em branco se ndo quiser etiguetar.)
A regra abaixo ndo contém nenhuma condigdo:
(Regra existente) g,

ez \Vocé poderia escrever uma condigdo para esta regra? Condicdo == Bt
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)
A regra abaixo tem APENAS UMA condig3o:
(Regra existente) -

8 \Vocé poderia escrever uma condigdo adicional para esta regra? Condicso s =
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)
Vocé discordou desta regra:
(Regra existente) ..

2 \Vocé poderia escrever um comentario explicando sua discordancia? CIMETETE il 5
(Se ndo gquiser comentar, apenas deixe em branco.)
A regra abaixo ndo tem uma DESCRICAO:
(Regra existente) N -

e \Vocé poderia escrever uma DESCRICAO para esta regra? Bestcany U= =
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)

Figura 40 - Quadro detalhado sobre as perguntas feitas no Experimento 01

Analise: no total, foram 1171 perguntas, das quais 329 foram produtivas, ou seja,
produziram algum tipo de conhecimento. Isso representa 35% ou 02 perguntas bem sucedidas
a cada 07 perguntas.

A pergunta mais produtiva foi a numero 1 ("Por favor dé€ sua opinido sobre a regra
abaixo - regra existente"), que teve uma taxa de sucesso de 84% (103 em 122), ou seja, 5 em
cada 6 perguntas geraram conhecimento. Trata-se de um resultado importante, porque ela lida
diretamente com a confiabilidade do conhecimento gerado colaborativamente. Sem a
intervencdo do CV, os colaboradores tendem a manter o foco apenas no que eles mesmos

tomaram a iniciativa de produzir, deixando em segundo plano o que esta sendo produzido
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pelos demais. Com essa pergunta, o colaborador ¢ apresentado a regras produzidas por seus
colegas e instado a opinar sobre elas. Isso gera a convalidagdo do conhecimento, atacando um
problema tipico do conhecimento criado colaborativamente que ¢ a dificuldade de The conferir
credibilidade. Uma observacdo, entretanto: embora 84% das perguntas solicitando opinides
tenham tido sucesso, apenas 10% (6 em 61) das perguntas que solicitaram que o colaborador
comentasse sua opinido discordante geraram os comentarios desejados. Isso mostrou que
muitos colaboradores estavam dispostos a dar sua opinido, mas poucos se dispuseram a
justifica-la.

Por outro lado, a menos produtiva foi a pergunta 0 ("Vocé pode criar uma regra nova
no projeto...?"). Apenas 4% (8 em 224) dessas perguntas resultaram na criacdo de regras. A
Tabela 9 mostra uma critica dirigida a esta pergunta ("As perguntas pedindo para criar uma
nova regra, dificultam a criaciio de uma regra. E mais facil fazé-lo usando o sistema sem o
instigador."). Se fosse qualquer outra pergunta, poderia ser simplesmente eliminada do
conjunto de perguntas, dada sua ineficiéncia. O problema ¢ que esta pergunta ¢ a Unica que
pode ser feita em qualquer momento do processo colaborativo, mesmo quando a Base de
Regras ainda esta vazia. Portanto ela ndo pode ser eliminada. Um trabalho futuro talvez possa
indicar outra forma de montar a cascata de perguntas e evitar que a pergunta zero scja tantas

vezes repetida.
II1. Estatisticas Adicionais do Experimento 01

Quantidade de coautores em cada regra
As analises que se seguem foram obtidas por meio de levantamentos automaticos no
banco de dados referente ao Experimento 01 e pelo exame individual de cada regra.

A Figura 41 mostra a percentagem de regras em funcdo da quantidade de coautores:
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%Regras X Coautores no Experimento 1
100%
100%
809
60%
46% SemCV
u ComCV
% —— —38%
2008 —— 155
0% 0% 0% 1%
0%
1 2 3 4

Figura 41 - Percentagem de regras em fung¢éo da quantidade de coautores no Experimento 01

Analise: a Figura 41 mostra que o uso do CV no Experimento 01 influiu decisivamente
na forma de colaboracdo. Todas as regras onde ndo houve alteracBes promovidas por
perguntas do CV tém apenas um autor, ou seja, cada participante cuidou apenas das regras
que ele mesmo estava criando ¢ ndo contribuiu em regras criadas por outros participantes.
Entre as regras onde houve atuagio do CV, as regras com um unico autor sdo apenas 38%, ou
seja, 62% das regras foram vistas por pelo menos dois colaboradores. Sem o CV néo existiu
uma colaboragdo real, mas apenas uma cooperacdo na qual pessoas trabalham no mesmo

objeto (a construg@o da Base de Regras), mas ndo interagem.

Resultado quantitativo da acio do CV nas regras

A verificacdo da agdo do CV mostrou o quadro da Figura 42:
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Acdo do Catalisador Virtual
no Experimento 01

Regras ALTERADAS
por meio do CV
43%

Figura 42 - Acdo do Catalisador Virtual do Experimento 01

Analise: a Figura 42 refere-se apenas as regras consideradas aproveitaveis, ou seja, que
poderiam ser usadas num projeto real de desenvolvimento do sistema proposto no inicio do
Experimento 01. Note-se que apenas 11% dessas regras ficaram sem algum tipo de
interferéncia do CV, o que indica que sua influéncia no resultado final foi muito grande. Ha
elementos inseridos por perguntas do CV em 8 de cada 9 regras.

Nio estdo representadas nesse grafico, as regras consideradas inaproveitaveis, que
somaram 14% do total. Essas regras inaproveitaveis foram, todas, casos em que o CV tentou
aprofundar o conhecimento, colocando a concluso de uma regra (o nome de um restaurante)
na condi¢do de uma regra nova experimental e perguntando aos participantes sobre uma
possivel conclusdo. Embora isso tenha resultado em algumas regras com um aprofundamento
(como sera visto adiante), em muitos casos esse tipo de pergunta confundiu os colaboradores,
que acabaram por concluir uma varidvel de entrada, invalidando a regra. Esse problema
podera ser corrigido, num trabalho futuro, verificando-se se a conclusdo proposta ndo atribui

valor a uma variavel de entrada. Essa verificag@o exigird alterar o cédigo da pergunta 3,
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referente a regras e também o codigo que verifica a correcdo sintatica e l6gica das conclusdes,

feita na pagina de edic¢o de regras.

Aumento da velocidade de criacio de regras

Para verificar se o CV aumentou a velocidade de producdo de regras, tomou-se o
instante de cria¢do de cada regra, verificando se ela foi criada em fungdo de uma pergunta ou
se foi criada espontancamente. Separaram-se também as informagdes referentes as duas
sessOes distintas do experimento: a primeira na qual ndo se incentivou o uso do catalisador ¢ a

segunda, na qual seu uso foi solicitado. Esse levantamento produziu o grafico da Figura 43:

Criagdode regras ao longo do Experimentoe 01
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Figura 43 - Criago de regras ao longo do Experimento 01

Analise: antes do intervalo, os participantes inesperadamente usaram o CV, sem que
tivessem sido instruidos para isso. Portanto, houve regras criadas espontaneamente e regras
criadas com ajuda do CV também na primeira fase do experimento. Depois do intervalo,
todos os participantes foram instruidos a usar o CV ¢ a criagfo espontinea de regras foi muito
pequena. A taxa total de criacdo de regras (espontineas + catalisadas) depois do intervalo
(1,19 regras por minuto) foi 52% maior que a cria¢do de regras antes do intervalo (0,783

regras por minuto).
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Nesta analise foram computadas apenas as regras consideradas aproveitaveis.

Aumento da velocidade de criaciio de elementos de regra

Além de ajudar na criagdo de regras novas, o CV também estimula a criacdo de
elementos dentro de regras existentes. Para verificar a taxa de criacdo desses elementos
(condigdes, conclusdes, etiquetas, descricBes, opinides ¢ comentarios) “catalisados”,
elaborou-se uma nova consulta ao banco de dados para informar o instante de criacdo de cada

um desses elementos. O resultado esta representado no grafico da Figura 44.

Criacdode Elementos de Regras ao Lange de Experimento 01
E14
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Figura 44 - Cria¢do de Elementos de Regras ao longo do Experimento 1

Analise: a taxa total de criagdo de elementos (espontineos + catalisados) depois do
intervalo (9,07 elementos por minuto) foi 47% superior a criagdo de elementos antes do
intervalo (6,16% elementos por minuto). Depois do intervalo houve grande predominio de
regras geradas com ajuda do CV, indicando que este foi o responsavel pelo aumento da taxa
de criagdo de regras.

Nesta andlise foram computados apenas elementos de regras consideradas

aproveitaveis.
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Criacao de regras profundas, com ajuda do CV

Quanto a participacdo do CV no aprofundamento das regras, verificou-se a seguinte
situacdo: no Experimento 01 criaram-se 57 regras profundas aproveitaveis. Dessas, 60%
foram criadas por perguntas do CV. Vendo de outra forma, pode-se dizer que a quantidade de
regras profundas nesse experimento foi duas vezes e meia maior do que teria sido se ndo

tivesse acontecido a acdo do CV.

Criacao de interconexio légica entre as regras com ajuda do CV
As Figura 45 mostra um grafo onde cada regra do Experimento 01 ¢ representada por

um no e as arestas indicam que a conclusio de uma regra é usada como condi¢cdo em outra

regra.

ROO1

FO91

— 100

R10S

Figura 45 - Conexdes 16gicas entre as regras do Experimento 01

Na Figura 46 destacaram-se grupos que foram identificados por simples inspecdo
visual. Analisando o conteido das regras de cada grupo, verificou-se a ocorréncia frequente
de determinadas condi¢des ou conclusdes que permitiram nominar os grupos. Um possivel
trabalho futuro podera acrescentar a Noctua a possibilidade de elaborar grafos deste tipo ¢

identificar grupos automaticamente, o que permitiria etiquetar todas as regras do grupo, por
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exemplo. Poderia também identificar regras sem conexdo com outras regras ¢ entdo disparar

perguntas do CV que tentem estabelecer alguma conexao.

Figura 46 — Identificac@o de grupos no grafo da Figura 45

Analise: a interconexf@o entre as regras permite visualizar grupos que podem ser
facilmente associados a algumas caracteristicas. O maior grupo, a esquerda, refere-se a
comida japonesa. O outro grupo fortemente entrelacado contém regras que tratam de comida
mexicana. Por esse grafo, ¢ possivel estabelecer uma relag@o entre esses dois tipos de comida,
em funclo das regras postadas. A relacdo poderia ser descrita da seguinte maneira: “Alguns
restaurantes de comida japonesa também servem comida chinesa e alguns restaurantes de
comida chinesa praticam pregos na faixa 3 ¢ nesta faixa de preco também ha um restaurante
de comida mexicana”. Os grupos marcados em cor mais escura (Rest. Estrela da Terra,
Happy Burger, Rest. Tatibana, Bar Palacio e Rest. Mangiare Felice) sé existem como grupo

devido a regras profundas criadas por perguntas do CV.

4.3.2. Experimento 02: Hoteis e Pousadas

O tema do segundo experimento foi “Hoteis e Pousadas", também um tema de “senso

comum” que ndo exigiu que os participantes fossem especialistas no dominio, mas apenas
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conhecedores de alguns hoteis ou pousadas. Trés dos 12 participantes deste experimento ja
haviam participado do primeiro experimento.

A ideia era construir regras para um sistema ficticio no qual o usuario informasse as
caracteristicas que desejava no estabelecimento (que tivesse pescaria ou cavalos, por
exemplo) e entdo recebesse sugestdes de hoteis ou pousadas que tivessem tais caracteristicas.

O experimento contou com a participag@o de 12 colaboradores ativos na producgio de
regras. Assim como no Experimento 01, eles tinham diferentes niveis de familiaridade no uso
de computadores e formacao diversificada em nivel (de estudantes de graduacdo até doutores)
e em area (Engenharia da Computacdo, Design e Projeto Visual, Design Digital, Medicina
Veterinaria, Zootecnia ¢ Quimica).

Dos 12 colaboradores, 09 estavam reunidos numa sala, cada um num computador, e
03 participaram a distincia, em locais distintos.

Conforme previsto na secdo 4.2, o experimento teve duas sessdes colaborativas
distintas, separadas por um intervalo de 10 minutos. Na primeira sessdo, os participantes
usaram Noctua apenas como um editor colaborativo de conhecimento. Apds o intervalo,
pediu-se aos participantes que usassem o CV. Diferentemente do Experimento 01, neste ficou
muito bem caracterizado o uso exclusivo do Noctua como editor de regras na primeira sessdo

¢ o uso exclusivo do CV na segunda sessio.
I. Avaliacéo feita pelos usuarios no Experimento (2

Opinido dos usuarios quanto a ferramenta
A Tabela 10 mostra os resultados da pesquisa de opinido sobre a ferramenta, feita entre
os participantes do experimento 02:

Tabela 10 - Opinides sobre a facilidade e eficacia da ferramenta (Experimento 02)

89% | mais facil (do que sem a ferramenta)

0% | mais dificil

89% | mais eficaz (gerou conhecimento mais profundo e consistente)
0% | menos eficaz

Analise: Nota-se a alta percentagem de opinides positivas ¢ nenhuma indicando que
Noctua torne o processo mais dificil ou menos eficaz. Segundo estes usudrios, portanto, a

ferramenta torna o processo mais facil e o resultado melhor.

Pontos positivos da ferramenta, segundo os usuarios
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Na Tabela 11, mostra-se o resultado da pesquisa referente aos pontos positivos da
ferramenta, na percep¢io dos participantes do Experimento 02:

Tabela 11 - Pontos positivos citados pelos participantes (Experimento 02)

89% As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar conhecimento
A comunicagdo instantdnea a distancia
A possibilidade de colaborar a qualquer hora pela Internet

78% As opinides dos participantes sobre o conhecimento ja construido

56% A visualizag@o do conhecimento agrupado por etiquetas
A possibilidade de o tutor moderar os debates

44% Os comentarios em féruns especificos para cada regra / verbete
Os vinculos (links) automaticos

33% As estatisticas sobre o projeto

22% Os vinculos com os referentes

11% As estatisticas sobre o usudrio

Citacgoes Facilidade de criar regras por apenas responder questdes
espontineas

Analise: Sendo objetivo principal deste trabalho verificar a "viabilidade de uma
ferramenta para a Constru¢do Colaborativa do Conhecimento no qual um sistema baseado na
Web desempenhe o papel de catalisador da colaboragdo entre humanos" (secdo 1.3), a
afirmacdo mais importante desse grupo é "As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar
conhecimento” ¢ esta foi corroborada por 89% dos participantes. A percepcdo dos usudrios
com rela¢@o a utilidade prevista para a ferramenta ¢ muito boa.

A citaclo espontinea enfatiza a facilidade de criar conhecimento a partir da acdo do
CV. Assim como o aspecto Iudico, citado no Experimento 01, a facilidade de uso do CV deve

ter sido outro fator concorrendo para o aumento da velocidade na criagdo de regras.

Pontos negativos da ferramenta, segundo os usuarios
A Tabela 12 mostra o resultado da pesquisa referente aos pontos negativos da

ferramenta, na percep¢io dos participantes do Experimento 02:

Tabela 12 - Pontos negativos citados pelos participantes (Experimento 02)

44% Noctua faz perguntas que ndo ajudam e as vezes confundem
11% A internet ¢ lenta
A interface ¢ dificil
A colaboracido virtual ndo € tdo efetiva quanto a presencial
0% A liberdade de horario para trabalhar acaba atrapalhando
Citagdes | A interface precisa de um bom tutorial para ser usada efetivamente
espontineas
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Analise: Da mesma forma que no Experimento 01, uma percentagem grande de
participantes (89%) considerou uteis as perguntas do CV (Tabela 11), mas quase metade deles
(44%) também acha que as perguntas as vezes confundem. Neste experimento, o CV ja ndo
faz mais perguntas que alterem regras sob intervencdo da tutoria. Ainda assim, alguma
perguntas continuam confundindo os participantes. Uma coisa a levar em conta ¢ que se
tratava da primeira vez que os participantes usavam a ferramenta. O fato de Noctua néo tratar
a informag¢do semanticamente tem a vantagem de permitir que ele seja usado em diversas
linguas, mas realmente abre brechas para que o CV formule perguntas sem sentido. Um
usuario mais experimente na ferramenta, contudo, talvez ndo ficasse confuso diante de uma
pergunta sem sentido, mas apenas passasse para a proxima pergunta.

A sugestio espontinea sobre a necessidade de um tutorial é pertinente. Isso ainda ndo
havia sido feito porque a ferramenta ainda estava em testes ¢ sendo frequentemente alterada.
Essa sugestdo chama atenc@o o fato de que os participantes dos experimentos tiveram uma
capacitacdo inicial muito breve e ainda assim foram capazes de usar a ferramenta

satisfatoriamente.

Sugestdes e criticas dos usuarios

A Tabela 13 mostra as sugestdes e criticas de participantes do Experimento 02:

Tabela 13 - Sugestdes e Criticas dos participantes (Experimento 02)

Os pardmetros para criacdo de regras podiam aparecer como dicas na cria¢do de regras
Nao identifiquei a possibilidade de discordar ou mesmo alterar. Algo que validasse a
informacéo.

Analise: a dificuldade de se referir aos pardmetros nas regras foi sentida nos dois
experimentos. Um trabalho futuro devera tratar especificamente dessa questdo. Quando
houver uma busca automatica pelos pardmetros na medida em que se digita uma regra, o
processo de criagdo podera ser ainda mais acelerado.

Quando a possibilidade de discordar ¢ validar o conhecimento, a ferramenta oferece
tais coisas. O fato do participante ndo as ter encontrado pode ser um defeito da interface, mas

também um problema da capacitagio muito curta oferecida ao grupo.

I1. Estatisticas mostradas pela ferramenta no Experimento 02
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Quadro de indicadores do projeto
A Figura 47 mostra o quadro de indicadores apresentado pela ferramenta ao final do

Experimento 02:

Situacao Atual do Projeto Hoteis e Pousadas

Criacdo : 2011-06-27 13:46:56
Ultima alteracdo : 2011-07-09 09:56:54

Verbetes : 0

Verbetes criados por instigacdo : 0
Questies sobre verbetes : 0
Opinides sobre verbetes : 0

Textos dentro de verbetes : 0
Textos criados por instigacdo : 0

Regras : 139
Regras criadas por instigacdo : 87
Questies sobre regras @ 1142
Opinides sobre regras : 302

(0 sendo usados e 0 descartados)
ver detalhes

(0 sendo usadas e 0 descartadas)
(0 instigadas, 0 espontaneas)

(0 sendo usados e 0 descartados)

(87 sendo usadas e 0 descartadas)
ver detalhes
(221 sendo usadas e 81 descartadas)

(244 instigadas, 58 espontaneas)
Condigies e conclusoes : 467

Criadas por instigacdo : 2386 (286 sendo usadas e 0 descartadas)

Parametros : 15 (15 Variavel de Entrada= 0 Namero + 0 Texto + 15 Lagica)
(0 variavel Interna= 0 Ndmero + 0 Texto + 0 Logica)

(0 Constante= 0 NUmero + 0 Texto + 0 Légica)

(1 nos parametros, 35 na base de regras, 0 no hiperaglossario)
(0 nos pardmetros, 8 na base de regras, 0 no hiperglossario)

Etiquetas : 36
Comentarios : 8
Mensagens : 203

Figura 47 — Estatisticas do Experimento 02

Analise: este quadro mostra que o CV foi responsavel pela criagdo de 5 em cada 8
regras (87 em 139), 4 em cada 5 (244 em 302) e 3 em cada 5 elementos internos de regras
(286 em 467). Foram feitas 1142 perguntas aos 12 participantes ativos, ou seja, uma média de
aproximadamente 95 perguntas para cada um. Assim como no primeiro experimento, no
Experimento 02 o CV provou que ¢ eficiente. A andlise qualitativa do conhecimento

produzido em fung¢@o das perguntas ¢ feita mais adiante.

Quadro detalhado das perguntas feitas pelo CV
A Tigura 48 mostra quantas vezes o CV fez cada tipo de pergunta aos participantes - ¢

quantas vezes essas perguntas geraram conhecimento na Base de Regras:
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Questoes sobre regras:

Conhecimentos| Perguntas Respostas
L P obtidos feitas produtivas
e : : Conclusdo
? =t

0 |Vocé pode criar uma regra nova no projeto...? Regra, Opinido a7 g
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: -

1 (Regra existente) Opinido 129 125
Por favor, d& sua opinido sobre a regra abaixo: g,

2 (Regra experimental com condicdo faltante) LEER e -
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: -

3 (Regra experimental com condicdo extra) Condicéio 93 33
Dadas as condicies abaixo, existe uma conclusdo possivel? 02 Condicdes,

4 |Se houver, sera criada uma nova regra. Conclusao, 117 36
(Condicdes misturadas, retiradas de regras existentes) Regra, Opinido
Dadas as condigdes abaixo, existe uma conclusdo possivel? Condicdo,

5 |Se houver, sera criada uma nova regra. Conclusdo, 112 43
(Conclus3o existente usada como condicdo) Regra, Opinido
A regra abaixo ndo contém nenhuma etiqueta:
(Regra existente) -

& Vocé pode etiguetar esta regra? el =22 2
(Deixe em branco se ndo quiser etiguetar.)
A regra abaixo ndo contém nenhuma condicdo:
(Regra existente) - =

z Vocé poderia escrever uma condicdo para esta regra? Condicdo <5 L
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)
A regra abaixo tem APENAS UMA condigdo:
(Regra existente) - =

8 \Vocé poderia escrever uma condicdo adicional para esta regra? Condicdo & 3
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)
\Vocé discordou desta regra:
(Regra existente) c =

2 \WVocé poderia escrever um comentdrio explicando sua discordancia? CImETErD L E
(Se ndo guiser comentar, apenas deixe em branco.)
A regra abaixo ndo tem uma DESCRICAO:
(Regra existente) . - =

L \Vocé poderia escrever uma DESCRICAQ para esta regra? Blesaicas L =
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)

Figura 48 - Quadro detalhado sobre as perguntas feitas no Experimento 02

Analise: no total, foram 1142 perguntas, das quais 418 foram produtivas, ou seja,
produziram algum tipo de conhecimento. Isso representa 37% ou 03 perguntas bem sucedidas
a cada 08 perguntas, um resultado muito préximo ao obtido no primeiro experimento (35%).

A pergunta mais produtiva foi a numero 1 ("Por favor dé€ sua opinido sobre a regra
abaixo - regra existente"), que teve uma impressionante taxa de sucesso de 97% (125 em
129). Numa propor¢do muito semelhante a do Experimento 01 (10%) neste experimento
apenas 11% (8 em 71) das perguntas solicitando comentarios sobre discordincia foram
respondidas pelos colaboradores.

A menos produtiva foi a pergunta 0 ("Vocé pode criar uma regra nova no projeto...?").
Apenas 8% (8 em 97) dessas perguntas resultaram na criacdo de regras. Embora seja uma
percentagem baixa, foi duas vezes maior que os 4% obtidos por essa mesma pergunta no
primeiro experimento. A quantidade de vezes que a pergunta 0 foi repetida cai a cerca de um
terco em relacdo ao Experimento 01. Essa variag¢o tdo grande nfo se deve ao carater aleatorio
das perguntas, mas as caracteristicas do conhecimento construido neste experimento. Sendo o
ponto final da cascata de perguntas, a pergunta zero sempre ¢ feita caso o CV ndo consiga

fazer outras perguntas. O que aconteceu neste experimento ¢ que havia condi¢des mais
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favoraveis para a formulacdo das outras perguntas, entdo a cascata chegou menos vezes a

pergunta 0.
II1. Estatisticas Adicionais do Experimento (2

Quantidade de coautores em cada regra
As analises que se seguem foram obtidas por meio de levantamentos automaticos no
banco de dados referente ao Experimento 02 e pelo exame individual de cada regra.

A TFigura 48 mostra a percentagem de regras em funcdo da quantidade de coautores:

% Regras X Coautores no Experimanto 02

HiE

T T
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Figura 49 - Percentagem de regras em func¢io da quantidade de coautores no Experimento 01

Analise: o grafico indica que 22% das regras criadas sem auxilio do CV tinham 2
coautores. A primeira vista, isso parece um grande avanco em relacdo ao Experimento 01, no
qual todas as regras com essa caracteristica tiveram um uUnico autor. Ocotrre que no
Experimento 02, apenas nove regras (de um total de 113) ficaram sem um elemento criado
por meio do CV e esses 22% sdo, em termos absolutos, apenas duas regras. O que se pode
concluir deste grafico ¢ que ele confirma a tendéncia mostrada no primeiro experimento onde
os participantes pouco ou nada colaboram espontaneamente. Por outro lado, quando expostos

a atuacdo do CV, os participantes interagem entre si, mesmo que seja para refutar alguma
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informacdo postada por outro colaborador. O que se v€ no grafico é que mais da metade

(57%) das regras nas quais o CV interferiu tém 2 ou mais coautores.
Resultado quantitativo da acio do CV nas regras
A verificacdo da agdo do CV mostrou o quadro da Figura 55:

Agao do Catalisador Virtual no Experimento 02

Regras sem atuacdo do
cv
4%

Regras ALTERADAS por
meio do CV
25%

Figura 50 - Acdo do Catalisador Virtual do Experimento 02

Analise: neste experimento, praticamente todas as regras (96%) tiveram alguma
interferéncia do CV. Foi o Unico experimento no qual os participantes seguiram a risca as
instrugcdes de usar apenas o CV na segunda sessdo, apds o intervalo. Isso resultou num
percentual muito grande de conhecimento gerado por meio de perguntas do CV.

Neste experimento foram criadas 127 regras e apenas quatro tiveram que ser
descartadas devido a erros. Em trés das quatro o usuario ficou confuso com a pergunta do CV

postou uma variavel de entrada como conclusfo da regra. Embora neste caso a quantidade de



127

ocorréncias desse problema tenha sido muito pequena, pois durante a capacitacio os
participantes foram alertados varias vezes para ndo incorrerem neste erro, reforgou-se neste
experimento a ideia de que esse erro pode e deve ser evitado por uma validagdo da sintaxe na

hora de postar a nova conclus@o.

Aumento da velocidade de criacio de regras

Para verificar se o CV aumentou a velocidade de producdo de regras, tomou-se o
instante de cria¢do de cada regra, verificando se ela foi criada em fungdo de uma pergunta ou
se foi criada espontancamente. Separaram-se também as informacgdes referentes as duas
sessoes distintas do experimento: a primeira na qual ndo se permitiu o uso do catalisador ¢ a
segunda, na qual se solicitou aos participantes que usassem apenas o CV. O levantamento

produziu o grafico da Figura 51:

Criacao de regras ao longo do Experimento D2
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Figura 51 - Criago de regras ao longo do Experimento 02

Analise. primeiramente, note-se que neste experimento as duas sessdes foram
caracterizadas como de criagdo puramente espontinea, antes do intervalo, ¢ de criacdo
puramente “catalisada”, depois do intervalo. Como os tempos das duas sessdes foi semelhante

(cerca de 60 minutos) ¢ os participantes eram os mesmos, este foi o experimento onde a
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eficiéncia do CV pode ser observada mais claramente. O resultado foi alentador: a velocidade
de producdo de conhecimento, considerando apenas regras aproveitaveis, mais que dobrou

apos o inicio do uso do CV.

Aumento da velocidade de criacdo de elementos de regras

Além de ajudar na criagdo de regras novas, o CV também estimula a criacdo de
elementos dentro de regras existentes. Para verificar a taxa de criagdo desses elementos
(condigdes, conclusdes, etiquetas, descricBes, opinides ¢ comentarios) “catalisados”,
elaborou-se uma nova consulta ao banco de dados para informar o instante de criacdo de cada

um desses elementos. O resultado esta representado no grafico da Figura 52.

Criagdo de Elementos de Regras ao Longo do Experimento 02
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Figura 52 - Cria¢do de Elementos de Regras ao longo do Experimento 02

Analise: A criagio de elementos dentro das regras também foi muito bem
caracterizada neste experimento, onde todos os elementos criados antes do intervalo o
surgiram de forma espontinea ¢ todos os criados depois do intervalo resultaram da acdo do
CV. O resultado também foi muito auspicioso, pois o aumento na velocidade de criagio de

elementos foi maior que o aumento na velocidade de criacdo das regras. Isso significa que o
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uso do CV ndo apenas dobra a velocidade de criagdo de regras, mas as regras assim criadas

tém mais conteudo que as regras criadas espontaneamente.

Criacao de regras profundas, com ajuda do CV

No Experimento 02 criaram-se 44 regras profundas. Todas foram criadas a partir de
perguntas do CV. Pode-se dizer que, vendo de outra forma, neste experimento ndo haveria
regras profundas se ndo tivesse acontecido a a¢do do CV.

Vale registrar que, entre essas 44 regras, havia quatro num segundo nivel de

profundidade, sempre gracas a perguntas feitas pelo CV.

Criacao de interconexio légica entre as regras, com ajuda do CV
A Figura 53 mostra um grafo onde cada regra do Experimento 02 ¢ representada por um

no6 e as arestas indicam que a conclusfo de uma regra ¢ usada como condi¢do em outra regra.

R115

=l

F131

Figura 53 - Conexdes 16gicas entre as regras do Experimento 02
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Episthemascopio

Figura 54 — Identificacdo de grupos no grafo da Figura 53

Analise: neste experimento, os grupos formados ndo chegaram a se interconectar.
Muitas regras permaneceram desconectadas logicamente de qualquer grupo. Com as conexdes
estabelecidas é possivel encontrar, por exemplo, a relacdo entre o Hotel Rafain ¢ uma boa
pescaria: “Do Hotel Rafain, tem-se acesso a cassinos, o que também se pode fazer do Hotel
Mabu. O Hotel Mabu tem piscina, o Hotel das Araucarias também. O Hotel das Araucarias
tem atividades ao ar livre, que também se encontra na Pousada Sol Nascente, onde se pode
fazer uma boa pescaria”. Essa conexdo s6 é possivel gracas a regras profundas criadas por
meio de perguntas do CV. Interessante notar que o caminho usado para fazer esta conexdo
passa por duas das quatro regras de segundo nivel de profundidade criadas neste experimento.
Sem a atuacdo do CV, os participantes do experimento ndo teriam postado conhecimento

suficiente para perfazer este caminho.

4.3.3. Experimento 03: Propriedades CSS

O tema do terceiro experimento foi “Propriedades CSS”. Ao contrario dos dois
primeiros experimentos, este tratou de um tema eminentemente técnico, que exigia

conhecimento especializado dos participantes. A sigla CSS significa Cascading Style Sheet,
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ou Folha de Estilo em Cascata. Trata-se de uma técnica para adicionar estilos (cores, fontes,
espagamentos, bordas, etc.) a documentos na Web de forma separada da marcacio HTML
(que é responsavel pelo contetido e pela estrutura do documento). Os participantes do terceiro
experimento eram alunos do primeiro periodo do curso de Bacharelado em Sistemas de
Informagdo na PUCPR. Nio se tratava, portanto, de especialistas em CSS e sim de alunos que
ainda estavam aprendendo sobre o assunto. O experimento foi usado também como forma de
solidificar o conhecimento deles sobre o assunto. Entretanto, o fato de ainda nfo terem
maturidade no assunto proposto teve consequéncias que serdo vistas ao longo deste relato.

A proposta feita aos participantes foi construir as regras para um sistema ficticio a ser
usado por aprendizes e iniciantes no uso do CSS. O usuario poderia digitar uma pergunta em
linguagem natural (em portugués) ¢ o sistema iria reconhecer palavras-chave no texto
digitado. As palavras-chave reconhecidas seriam as entradas para o sistema especialista. Com
base nas palavras-chave e nas regras a serem construidas, o sistema deveria recomendar ao
usuario qual propriedade CSS utilizar para conseguir o efeito desejado.

A quantidade de colaboradores ativos no experimento variou ao longo do tempo. No
inicio 36 alunos fizeram o cadastro ¢ efetivamente comecgaram a usar a ferramenta. Entretanto,
muitos se retiraram antes do final do experimento. No final, apenas 15 entregaram a ficha de
avaliacdo. Isso tornou necessarias algumas adaptagdes na avaliacdo do experimento, conforme
se vera mais adiante. Todos os participantes estavam reunidos presencialmente em dois
laboratérios de informatica contiguos.

Diferentemente dos dois primeiros experimentos, as duas sessdes do Experimento 03
ndo foram claramente separadas por um intervalo sem atividade. Na verdade, prescreveu-se
um intervalo, mas, enquanto alguns participantes fizeram uma pausa nas atividades, outros
preferiram continuar trabalhando. Portanto, considerou-se iniciada a segunda sessdo quando
se permitiu que os participantes usassem o CV. Entretanto, muitos alunos preferiram
continuar editando regras (em vez de usar o CV) mesmo ao longo da segunda sessdo. Isso

ficara visivel nos graficos que serio mostrados a seguir.
I. Avaliacéo feita pelos usuarios no Experimento 03

Opinido dos usuarios quanto a ferramenta
A Tabela 14 mostra os resultados da pesquisa de opinido sobre a ferramenta, feita entre

os participantes do experimento 03:
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Tabela 14 - Opinides sobre a facilidade e eficacia da ferramenta (Experimento 03)

87% | mais facil (do que sem a ferramenta)

0% | mais dificil

40% | mais eficaz (gerou conhecimento mais profundo e consistente)

0% | menos eficaz

Analise: o resultado é consistente com os demais experimentos: uma alta percentagem
de usuarios (87%) considera a ferramenta como facilitadora do processo, porém menos da
metade (40%) se arrisca a opinar que ela torna o processo mais eficaz. Na verdade, a
participacdo num experimento de algumas horas ¢ mesmo muito pouco para que alguém
avalie a ferramenta nesse nivel. Esta pergunta foi elaborada tendo em vista o planejamento
original, com experimentos de duas a trés semanas. Assim como nos demais experimentos, 0s

usuarios consideram a ferramenta facilitadora, mas relutam em opinar sobre sua eficacia,

talvez em fun¢do de ndo se julgarem aptos a fazer esse julgamento.

Pontos positivos da ferramenta, segundo os usuarios

Na Tabela 15, mostra-se o resultado da pesquisa referente aos pontos positivos da

ferramenta, na percep¢io dos participantes do Experimento 03:

Tabela 15 - Pontos positivos citados pelos participantes (Experimento 03)

87% As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar conhecimento

73% A possibilidade de colaborar a qualquer hora pela Internet

67% A comunicagfo instantdnea a distancia

47% A visualiza¢@o do conhecimento agrupado por etiquetas

33% Os vinculos (links) automaticos

27% Os comentarios em foruns especificos para cada regra / verbete
As estatisticas sobre o projeto

20% As opinides dos participantes sobre o conhecimento ja construido

13% A possibilidade de o tutor moderar os debates

7% Os vinculos com os referentes
As estatisticas sobre o usudrio

Citacoes A rapidez ¢ agilidade para busca das propriedades
espontaneas | Quando comentado por usudrio torna a regra confiavel e ajuda a esclarecer

duvidas rapidamente
A possibilidade de uns validarem as regras de outros diminuindo
drasticamente o nimero de erros (inumeras revisdes)

Analise: Assim como nos demais experimentos, a resposta que aponta para a
conclusdo do objetivo deste trabalho foi citada como o principal ponto positivo da ferramenta.

A confirmacdo pelos usudrios de que "As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar
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conhecimento”, corroborada aqui por 87% dos participantes, indica que se esta atingindo o
objetivo principal deste trabalho, que ¢é verificar a "viabilidade de uma ferramenta para a
Construgdo Colaborativa do Conhecimento no qual um sistema baseado na Web desempenhe
o papel de catalisador da colaboragdo entre humanos" (se¢do 1.3).

As citagdes espontdneas também mostram que os usudrios perceberam como pontos

positivos a forma de validacdo de conhecimento usada em Noctua (opinides e comentarios).

Pontos negativos da ferramenta, segundo os usuarios
A Tabela 16 mostra o resultado da pesquisa referente aos pontos negativos da

ferramenta, na percep¢io dos participantes do Experimento 03:

Tabela 16 - Pontos negativos citados pelos participantes (Experimento 03)

40% Noctua faz perguntas que ndo ajudam e as vezes confundem
20% A interface ¢ dificil
0% A colaboracido virtual ndo € tdo efetiva quanto a presencial

A internet ¢ lenta
A liberdade de horario para trabalhar acaba atrapalhando
Citagdes | Usuarios podem colocar regras falsas e serem mostradas sem uma
espontaneas | autorizacdo ou liberaco prévia
Falta de um modelo ou explicacdo de cada campo do cadastro das questdes
O mau uso da ferramenta por outros usuarios
Algumas regras sem sentido
A interface possui alguns ajustes para serem feitos

Analise: Da mesma forma que nos dois primeiros experimentos, uma percentagem
grande de participantes (87%) considerou uteis as perguntas do CV (Tabela 15), mas uma
por¢do consideravel deles (40%) também acha que as perguntas as vezes confundem. A
consisténcia desse resultado nos trés experimentos oferece um desafio para futuros trabalhos,
onde busque alguma forma de fazer o CV parecer menos confuso para os usuarios. A
qualidade da interface também aparece consistentemente entre os pontos negativos da
ferramenta. Mais um desafio a ser enfrentado em trabalho futuro.

Entre as citagdes espontineas encontram-se algumas que indicam a insatistacdo do
usuario com a liberdade que a ferramenta da aos colaboradores, que eventualmente a usam de
forma intencionalmente errada, colocando informacdes falsas. Isso, entretanto, foi uma
decisdo de projeto no Noctua. Optou-se pela liberdade ao invés de um sistema monitorado em

funcfo da caracteristica fechada dos projetos de Noctua. Esta ferramenta foi projetada para ser
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usada por grupos pequenos de especialistas ¢ ndo para uso aberto na Internet. Portanto, ndo
parece necessario tomar providéncias contra usuarios mal intencionados durante a construcéo

colaborativa de conhecimento.

Sugestdes e criticas dos usuarios

A Tabela 17 mostra as sugestdes ¢ criticas de participantes do Experimento 03:

Tabela 17 - Sugestdes e Criticas dos participantes (Experimento 03)

Melhorar a interface grafica e avisar no chat quando uma regra fosse alterada

Inserir um manual de instrugdes do sistema Noctua para facilitar o uso

O programa ¢ 6timo para auxiliar o aprendizado

Muito bom o programa em termos de pesquisa

O projeto ¢ muito interessante. Desenvolver o sistema de busca ampliaria muito o sistema
em geral

Analise: a necessidade de melhorar a interface é novamente lembrada, bem como a

necessidade de um manual de instrucdes. Para finalizar, bem-vindos comentarios elogiosos.
I1. Estatisticas mostradas pela ferramenta no Experimento 03

Quadro de indicadores do projeto
A Figura 39 mostra o quadro de indicadores apresentado pela ferramenta ao final do

Experimento 03:
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Situacao Atual do Projeto Propriedades CSS

Criacao : 2011-06-29 09:50:48
Ultima alteracdo : 2011-07-10 13:51:28

Verbetes : 0

Verbetes criados por instigacdo : 0 (0 sendo usados e 0 descartados)
Questies sobre verbetes : 0 ver detalhes
Opinides sobre verbetes : 0 (0 sendo usadas e 0 descartadas)

(0 instigadas, 0 espontdneas)
Textos dentro de verbetes : 0

Textos criados por instigacdo : 0 (0 sendo usados e 0 descartados)
Regras : 198
Regras criadas por instigacdo : 39 (38 sendo usadas e 1 descartadas)
Questies sobre regras : 513 ver detalhes
Opinides sobre regras : 293 (188 sendo usadas e 105 descartadas)

(119 instigadas, 174 espontdneas)
Condicies e conclusdes : 662
Criadas por instigacdo : 122 (110 sendo usadas e 12 descartadas)

Parametros : 65 (63 Varniavel de Entrada= 1 Numero + 4 Texto + 58 Ldagica)
(1 varidvel Interna= 0 NUmero + 1 Texto + 0 Ldgica)
(1 Constante= 0 Numero + 1 Texto + 0 Logica)

Etiquetas : 53 (8 nos pardmetros, 53 na base de regras, 0 no hiperglossario)
Comentarios : 6 (0 nos parametros, 6 na base de regras, 0 no hiperglossario)
Mensagens : 411

Figura 55 - Estatisticas do Experimento 03

Analise: De forma bem diferenciada dos dois primeiros experimentos nos quais pelo
menos metade das regras foi criada por perguntas do CV, no Experimento 03 apenas 20% das
regras foi criada dessa forma. Quanto as opinides, 41% foram emitidas gragas a perguntas do
CV, propor¢io também inferior a dos primeiros experimentos. As condi¢des ¢ conclusdes
criadas por perguntas do CV representam 18% do total neste experimento, nimero também
inferior aos outros experimentos. Foram feitas apenas 513 perguntas: uma média de apenas 34
para cada participante (considerando apenas os 15 participantes que permaneceram na
segunda sessdo do experimento), bem inferior as cerca de 100 nos dois primeiros
experimentos. Os nimeros tdo diferentes em relac@o aos primeiros experimentos tém alguns
motivos para terem acontecido: a) a segunda sessdo do experimento, na qual se usa o CV, ndo
durou metade do tempo, como nos experimentos 01 ¢ 02, mas apenas um terco do tempo
total; b) diversos alunos continuaram a utilizar a ferramenta como editor, mesmo na segunda

sessdo. Dadas essas condigdes, a diminui¢do nos indices, se comparados aos primeiros
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experimentos, ¢ normal ¢ esperada. Por outro lado, mesmo sem considerar esses fatores, a
contribuicdo do CV para a criagdo de conhecimento neste experimento é muito expressiva.
Nota-se também que a quantidade de regras criadas por participante neste experimento
foi bem inferior aos demais experimentos. Criaram apenas 122 regras corretas (a Figura 55
indica 198, mas nesse nimero estdo incluidas 76 regras incorretas ou criadas antes do
experimento para tratar variaveis de entrada). Considerando apenas os 15 participantes que
ficaram até o final, isso da uma média de 08 regras por pessoa. No primeiro ¢ no segundo
experimentos a média foi de 11 regras por pessoa. Isso pode ser explicado por dois fatores: a)
diversos alunos estavam desinteressados, tanto que ndo ficaram até¢ o final e; b) o tema de
natureza técnica e ndo plenamente dominado pelos participantes exigia que estes fizessem
consultas a livros e cadernos a cada regra que editavam ou a cada pergunta que recebiam do
CV. Portanto, apesar de a primeira vista os numeros parecerem indicar que o Experimento 03
teve resultados quantitativos inferiores, na verdade eles foram equivalentes aos outros

experimentos.

Quadro detalhado das perguntas feitas pelo CV
A Figura 56 mostra quantas vezes o CV fez cada tipo de pergunta aos participantes - ¢

quantas vezes essas perguntas geraram conhecimento na Base de Regras:
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Questies sobre regras:

Conhecimentos| Perguntas Respostas
L P obtidos feitas produtivas
- - 3 Conclus3o
H =t

0 |Vocé pode criar uma regra nova no projeto...? Regra, Opinido 21 4
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: N

1 (Regra existente) o o7 =
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: N

2 (Regra experimental com condig3o faltante) Eingiis o e
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: -

¥ (Regra experimental com condicdo extra) Condicdo — Li
Dadas as condigies abaixo, existe uma conclus3o possivel? 02 Condicoes,

4 |Se houver, serd criada uma nova regra. Conclus3o, 43 10
(Condigdes misturadas, retiradas de regras existentes) Regra, Opinido
Dadas as condigdes abaixo, existe uma conclus3o possivel? Condicdo,

5 |Se houver, serd criada uma nova regra. Conclus3o, 49 25
(Conclusdo existente usada como condicdo) Regra, Opinido
A regra abaixo ndo contém nenhuma etigueta:
(Regra existente) -

& Vocé pode etiguetar esta regra? Eauets = 24
(Deixe em branco se ndo quiser etiguetar.)
A regra abaixo ndo contém nenhuma condigdo:
(Regra existente) g,

Z Vocé poderia escrever uma condicdo para esta regra? Condicdo B L2
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)
A regra abaixo tem APENAS UMA condicdo:
(Regra existente) -

8 \Vocé poderia escrever uma condicdo adicional para esta regra? Condicdo a7 14
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)
Vocé discordou desta regra:
(Regra existente) ..

3 Vocé poderia escrever um comentario explicando sua discordancia? CITTETEND L2 Z
(Se ndo guiser comentar, apenas deixe em branco.)
A regra abaixo ndo tem uma DESCRICAO:
(Regra existente) . .

L Vocé poderia escrever uma DESCRICAQ para esta regra? PEEELEE &= 2
(Em caso negativo, simplesmente deixe o texto em branco.)

Figura 56 - Quadro detalhado sobre as perguntas feitas no Experimento 03

Analise: foram 513 perguntas, das quais 214 foram produtivas, ou seja, produziram
algum tipo de conhecimento. Isso representa 42% ou 03 perguntas bem sucedidas a cada 07
perguntas, um resultado proximo, mas superior aos obtidos nos primeiros experimentos (35%
e 37%).

Assim como nos dois primeiros experimentos, a pergunta mais produtiva foi a nimero
1 ("Por favor dé sua opinido sobre a regra abaixo - regra existente"), que teve uma taxa de
sucesso de 83%. Surpreendentemente, 45% das solicitagdes do CV por comentarios quanto a
discordancias foram atendidas (contra 10% e 11% nos outros experimentos). Esta pergunta,
que figura entre as menos produtivas nos outros experimentos, ¢ uma das mais produtivas no
Experimento 03.

A pergunta menos produtiva nos experimentos 01 e 02 foi a pergunta 0, com 4% e 8%
de respostas positivas. A primeira surpresa deste experimento ¢ que a pergunta 0 teve 19% de
respostas produtivas, mais que o dobro em relagdo ao Experimento 02. A segunda surpresa &
que ela ndo foi a menos produtiva. A pergunta 7 (“A regra abaixo ndo contém nenhuma
condi¢do. Vocé poderia escrever uma condicdo para esta regra?”’) teve apenas 18% de
respostas produtivas. Uma possivel explicacdo para isso ¢ a seguinte: essa pergunta so6 ¢ feita

quando uma regra ainda ndo tem nenhuma condicdo postada. Essa situagdo acontece logo
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apos a regra ser criada, pois a ferramenta inicia a criagdo de uma por sua conclusdo. Quando
ha muitos colaboradores usando o CV, ¢ muito provavel que um colaborador crie a regra
(respondendo a pergunta 0, por exemplo), mas a pergunta 7 (solicitando uma condicéo) seja
feita para outro colaborador. Como se trata de um assunto técnico e ndo um tema genérico
como nos primeiros experimentos, ficou mais dificil para o colaborador que recebe a
pergunta 7 conseguir acompanhar o raciocinio do colaborador que criou a conclusdo e
elaborar uma condicdo para tal concluso. Dai a taxa de produtividade dessa pergunta ter

caido de cerca de 30% nos primeiros experimentos para os 18% no Experimento 03.
I11. Estatisticas Adicionais do Experimento 03

Quantidade de coautores em cada regra
As analises que se seguem foram obtidas por meio de levantamentos automaticos no
banco de dados referente ao experimento e pelo exame individual de cada regra.

A Figura 57 mostra a percentagem de regras em funcdo da quantidade de coautores:

%Regras X Coautores ne Experimento 03
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Figura 57 - Percentagem de regras em fung¢@o da quantidade de coautores no Experimento 03

Analise: este foi o Unico experimento que terminou com uma quantidade de regras

espontineas bem maior que as catalisadas (83 contra 37). Ainda assim, o perfil da quantidade
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de coautores em cada tipo de regra ¢ semelhante ao dos experimentos anteriores. Entre as
regras espontineas apenas 12% tém mais de um autor. Entre as catalisadas, 92% tém dois

coautores ou mais. Reafirma-se aqui o papel do CV como promotor de uma real colaborag@o.

Resultado quantitativo da acéio do CV nas regras

A verificacfo da ago do CV mostrou o quadro da Figura 58:

Acao do Catalisador Virtual no Experimento 03

Regras AITERADAS por
meio do CV
36%

Figura 58 - Acdo do Catalisador Virtual do Experimento 03

Analise: devido as caracteristicas dos participantes deste experimento, conforme ja foi
citado no inicio deste tépico, o CV foi menos usado que nos demais experimentos. Ainda

assim, dois tercos das regras sofreram alguma acdo do CV.

Aumento da velocidade de criacio de regras
Para verificar se o CV aumentou a velocidade de producdo de regras, tomou-se o
instante de cria¢do de cada regra, verificando se ela foi criada em fungdo de uma pergunta ou

se foi criada espontancamente. Separaram-se também as informacgdes referentes as duas
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sessOes distintas do experimento: a primeira na qual ndo se incentivou o uso do catalisador ¢ a

segunda, na qual seu uso foi solicitado. Esse levantamento produziu o grafico da Figura 59:

Criagdo de regras ao longo do Experimento 03
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Figura 59 - Criago de regras ao longo do Experimento 03

Analise: Este experimento comegou com 36 alunos ¢ os primeiro 40 minutos
apresentaram uma alta taxa de criag@o de regras (1,8 regras por minuto). Entretanto, cerca de
metade dos alunos abandonaram o experimento depois desses primeiros 40 minutos. A taxa
de criacdo de regras caiu para 0,722 regras por minuto. Depois que o uso do CV foi
habilitado, alguns dos alunos remanescentes continuaram usando apenas o editor de regras de
Noctua e ndo seu CV. Considerou-se como a taxa de cria¢@o de regras dessa etapa a soma das
regras espontineas ¢ catalisadas. Considerando-se essa producdo mista, a velocidade de
criagdo de regras da segunda sessdo, onde se usou o CV, foi 69% superior a da primeira
sessdo, sem o CV.,

Nesta analise foram computadas apenas as regras consideradas aproveitaveis.

Aumento da velocidade de criaciio de elementos de regra
Além de ajudar na criagdo de regras novas, o CV também estimula a criacdo de

elementos dentro de regras existentes. Para verificar a taxa de criagdo desses elementos
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(condigdes, conclusdes, etiquetas, descricBes, opinides ¢ comentarios) “catalisados”,
elaborou-se uma nova consulta ao banco de dados para informar o instante de criacdo de cada

um desses elementos. O resultado esta representado no grafico da Figura 60.

Criagao de Elementos de Regras ao Lengo do Experimanto 03
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Figura 60 - Criagdo de Elementos de Regras ao longo do Experimento 02

Analise: o grafico mostra que a produgdo de elementos de regras na segunda sessdo,
onde a criagdo espontanea foi associada com o uso do CV, foi 144% mais rapida que na
primeira sessdo, onde o CV ndo foi utilizado. Assim como no Experimento 02, esse resultado
mostra que introduzir o CV no processo de CCC ndo apenas aumenta a velocidade de criacdo
de regras, mas aumenta a quantidade de conteido em cada regra.

Nesta andlise foram computados apenas elementos de regras consideradas

aproveitaveis.

Criacao de regras profundas, com ajuda do CV

No Experimento 03 criaram-se apenas 11 regras profundas aproveitaveis, sendo que
10 foram criadas por acdo do CV ¢ uma foi criada espontancamente, mas sé se tornou
profunda ap6s uma intervencdo do CV. Portanto, todas as regras profundas deste experimento

se devem a acéo do CV.
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Criacao de interconexio légica entre as regras, com ajuda do CV
A Figura 61 mostra um grafo onde cada regra do Experimento 03 ¢ representada por um

nd e as arestas indicam que a conclusio de uma regra é usada como condi¢do em outra regra.

R110 o
R152 Fant

R106
R150
R147
RE1
R191 R70

R144
R179

R151 )

R145

R115

RI0 ' R145 R109

Figura 61 - Conexdes 16gicas entre as regras do Experimento 03
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Figura 62 — Identificac@o de grupos no grafo da Figura 61

Analise: a natureza técnica do assunto deste experimento ¢ o pouco tempo dedicado
ao uso do CV somam-se como possiveis causas da criagdo de poucas regras profundas ¢ a
consequente a identificagdo de grupos no grafo. A grande maioria das regras ndo tem conexdo
logica com outras regras. Os poucos ¢ pequenos grupos identificados, entretanto, sdo todos

frutos de regras profundas criadas pela agdo do CV.

4.4. Analise Geral dos Resultados

Feita a analise individual de cada experimento, segue-se uma visdo geral dos mesmos,
com generalizagSes ¢ comparagdes cabiveis. Em cada item analisado, faz-se referéncia as
dificuldades e aos resultados esperados, comparando-os com o que foi obtido na pratica. No
final do tépico, faz-se um levantamento de possiveis trabalhos futuros sugeridos ao longo
desta dissertagdo.

A andlise geral dos resultados desta secdo segue a mesma sequéncia da andlise feita

em cada experimento nas se¢des anteriores.
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I. Avaliagdo feita pelos usudrios: visio geral
A Tabela 18 mostra um quadro geral das avaliaces feitas pelos participantes dos trés
experimentos, logo apds o final de cada um. A coluna “Geral” mostra a média ponderada das

avaliacdes em cada item.

Tabela 18 — Avaliacdo dos Usuarios: Quadro Geral

Em termos gerais, o uso da ferramenta tornou o

processo de construcdo colaborativa do

conhecimento... Geral | Exp. 01 | Exp. 02 | Exp. 03
mais facil (do que sem a ferramenta) ou 91% 100% 890 87%
mais dificil? 0% 0% 0% 0%
mais eficaz (gerou conhecimento mais profundo e

consistente) ou 53% 40% 89% 40%
menos eficaz? 0% 0% 0% 0%
Quais sdo os aspectos positivos de Noctua? Geral | Exp. 01 | Exp. 02 | Exp. 03
As perguntas feitas por Noctua ajudam a criar

conhecimento 85% 80% 89% 87%
A possibilidade de colaborar a qualquer hora pela

Internet 85% 100% 89% 73%
A comunicagdo instantdnea a distdncia 82%, 100% 89% 67%
A visualizacdo do conhecimento agrupado por

ctiquetas 50% 50% 56% 47%
As opinides dos participantes sobre o conhecimento

ja construido 47% 60% 78% 20%
Os vinculos (links) automaticos 41% 50% 449, 33%
Os comentarios em féruns especificos para cada

regra / verbete 35% 40% 44% 27%
As estatisticas sobre o projeto 299, 30% 339, 27%
A possibilidade de o tutor moderar os debates 299, 30% 56% 13%
Os vinculos com os referentes 18% 30% 2204 7%,
As estatisticas sobre o usuario 12% 20% 11% 7%
Quais sdo os aspectos negativos de Noctua? Geral | Exp. 01 | Exp. 02 | Exp. 03
Noctua faz perguntas que ndo ajudam e as vezes

confundem 41% 40% 44% 40%
A interface é dificil 15% 10% 11% 20%
A internet ¢ lenta 6% 10% 11% 0%
A colaboragdo virtual ndo € tdo efetiva quanto a

presencial 3% 0% 11% 0%
A liberdade de horario para trabalhar acaba

atrapalhando 0% 0% 0% 0%
AvaliagOes recebidas Geral | Exp. 01 | Exp. 02 | Exp. 03
Quantidade 34 10 09 34
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Analise: de maneira geral, as primeiras perguntas (“Em termos gerais...” e “aspectos
positivos”) representam uma lista de resultados esperados. As colunas indicam o quanto eles
foram atingidos.

Quanto a avaliacdo do Noctua como ferramenta facilitadora no processo de aquisicdo
de conhecimento, os usuarios claramente aprovaram o que testaram (91% de aprovacdo e
nenhuma reprovacdo). Por outro lado, apenas metade (53%) dos avaliadores reconheceu em
Noctua uma ferramenta para tornar o conhecimento mais profundo e consistente. Entretanto, a
avaliacdo detalhada dos resultados, feita posteriormente aos experimentos, mostrou de
maneira clara que o CV de Noctua cumpriu muito bem esse papel.

Quanto aos aspectos positivos da ferramenta, foi muito importante que 85% dos
usuarios tenham percebido que “as perguntas feitas por Noctua ajudam a criar conhecimento”,
pois este era o objetivo explicito deste trabalho: “verificar a viabilidade de uma ferramenta
para a Construcdo Colaborativa do Conhecimento no qual um sistema baseado na Web
desempenhe o papel de catalisador da colaboragdo entre humanos” (secdo 1.3). A avaliacio
dos resultados demonstrou estatisticamente o que os participantes perceberam: a velocidade
de criacdo de conhecimento aumentou muito, eventualmente se duplicou, com o uso do CV.
Outros aspectos positivos bem citados sdo “A possibilidade de colaborar a qualquer hora pela
Internet” (85%) ¢ “A comunicacdo instantnea a distidncia” (82%). Estes aspectos também
estdo relacionados diretamente ao objetivo do trabalho e o fato de serem muito citados indica
o sucesso na busca do objetivo.

Outro aspecto positivo importante que era esperado refere-se as opinides, pois estas
em principio ajudam a validar o conhecimento. Nesse sentido, ¢ um pouco desapontador que
apenas 47% dos participantes tenham percebido o valor de ter o poder de opinar sobre o que
outros colaboradores fizeram. Entretanto, deve-se levar em consideragdo que os experimentos
eram apenas simulacdes e que, por este motivo, a validacdo do conhecimento ndo tinha a
urgéncia que teria numa situagdo real.

Os demais itens da lista de aspectos positivos foram assinalados por quantidades de
participantes que variaram entre 12% e 50%, na média. S8o aspectos que dizem respeito a
funcionalidades secundarias da ferramenta (vinculos automaticos, estatisticas, etc.) ¢ o fato de

terem sido pouco percebidos ndo compromete o resultado principal deste trabalho.
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Os itens da lista de aspectos negativos representam dificuldades esperadas ¢ as
percentagens mostram o quanto elas foram realmente sentidas pelos usuérios.

Ficou claro, por exemplo, que os usudrios sentiram alguma dificuldade com as
perguntas feitas pelo CV, pois 41% marcaram esta op¢do. Alguns melhoramentos referentes a
perguntas poderdo ser feitos em trabalhos futuros, como, por exemplo, evitar fazer perguntas
repetidas e, em certas situagdes, fazer perguntas direcionadas (¢ ndo aleatdrias) para tentar
manter a linha de raciocinio do usuario. Entretanto, deve-se levar em conta que, em todos os
experimentos, 08 USUarios estavam em sem primeiro contato com a ferramenta. Usuarios com
mais experiéncia no uso do Noctua provavelmente demonstrariam menos dificuldade com as
perguntas feitas pelo CV. Quanto a esperada dificuldade dos usuarios com a interface, ela ja
era esperada. Noctua foi inteiramente desenvolvido por uma Unica pessoa, cuja competéncia
como programador era limitada e como web designer era ainda mais limitada. Considerando
isso, ter apenas 15% de usuarios indicando dificuldade com a interface ndo foi um resultado
ruim. O melhoramento da interface, com introdugdo de mais elementos de visualizagdo
dindmica ¢ validacdo local de dados, feitas por Java Script ¢ com a intervengdo de um

profissional de design sdo metas de trabalhos futuros.

I1. Estatisticas mostradas pela ferramenta: visdo geral
A Tabela 19 mostra um quadro geral das estatisticas sobre os experimentos. Esses
dados incluem todas as regras existentes no final do experimento e ndo apenas as
consideradas “aproveitaveis”. Com exce¢do da primeira linha (“Participantes”) e dos

percentuais, todas as demais linhas se referem a quantidades por participante:

Tabela 19 - Quadro Geral de Estatisticas sobre os Experimentos

Geral | Exp. 01 Exp. 02 Exp. 03
Participantes | 34 10 09 15

Geral | Exp. 01 Exp. 02 Exp. 03

Regras / part.| 14,0 14,0 15,4 13,2

Obtidas como CV | 44% 50% 63% 20%

Opinibes / part.| 26,1 29,3 33,6 19,5

Obtidas como CV | 63% 68% 81% 41%

Condicdes conclusées / part.| 49,1 54,2 51,9 44,1

Obtidas como CV | 38% 35% 61% 18%
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Geral | Exp. 01 Exp. 02 Exp. 03
Questdes / part.| 83,1 117,1 126,9 34,2
Etiquetas / part.| 3,6 3,2 4,0 3.5
Comentarios / part.| 0,6 0,8 0,9 04
Mensagens / part.| 30,1 40,9 22,6 274

Analise: O resultado quantitativo da a¢do do CV ¢ muito bom. Percentagens muito
expressivas de regras, elementos de regras e opinides foram obtidas por meio de perguntas
feitas pelo CV. E perceptivel uma correlagdo monotonica entre a quantidade de perguntas o
conhecimento gerado: quanto mais perguntas, maior a percentagem de conhecimento gerado
pelas respostas. Isso indica que as perguntas em geral sdo pertinentes ¢ tém potencial de
extrair conhecimento do usudrio, o que era o objetivo deste trabalho. Este era o resultado
desejado. A dificuldade esperada (perguntas do CV confundindo os usuarios) foi citada por
15% dos experimentadores, na pesquisa, mas ndo teria sido percebida pelos resultados

obtidos.

Quadro detalhado das perguntas feitas pelo CV

A Tabela 20 mostra um quadro geral sobre a quantidade de perguntas feitas nos
experimentos. Nas colunas encontram-se percentagens de respostas produtivas para cada
pergunta. A coluna “Geral” apresenta a média ndo ponderada das percentagens de respostas

nos experimentos. As linhas estdo ordenadas segundo os resultados da coluna “Geral”,
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Tabela 20 — Quadro sobre a quantidade de perguntas feitas nos experimentos

N. Pergunta Geral | Exp. 01 | Exp. 02 | Exp. 03
Por favor, dé sua opinido sobre a regra abaixo: o o o o
01 (Regra existente) 88% | 84% 97% 83%
06 Vocé pode etiquetar esta regra? 45% | 47% 32% 55%
Dadas as condi¢Ges abaixo, existe uma
05 conclusdo possivel? 42% | 35% 38% 51%
(Conclusdo existente usada como condicio)
10 Vocé poderia escrevre; gl;;r:)a descrigdo para esta 379, | 339% 33% 45%
02 Por favor, dé sua opinido sobre aregra abaixo: 32% | 31% 26% 38%
(Regra experimental com condi¢do faltante)
Dadas as condi¢Ges abaixo, existe uma
conclusdo possivel? o o o o
04 (Condi¢cdes misturadas, retiradas de regras 26% | 24% 3% 23%
existentes)
08 Vocé po'dc'erla escrever uma condicdo 2% | 12% 36% 30%
adicional para esta regra?
07 Vocé poderia escrevreer gl;;{l)a condigdo para esta 259 | 299 29% 18%
03 Por favor, dé sua opiniao sobre a regra abaixo: 24% | 10% 38% 24%
(Regra experimental com condico extra)
09 Vocé pogierla escrever um cAom'entano 229 | 10% 1% 46%
explicando sua discordancia?
00| Vocé pode criar uma regra nova no projeto...? | 10% 4% 8% 19%
| Geral 35% | 28% | 37% | 42%

Analise: a linha “Geral” mostra que a produtividade média das perguntas no
Experimento 03 foi 50% maior do que no Experimento 01. Néo se sabe exatamente o porqué
dessa discrepancia, mas algumas possiveis causas estdo a seguir: a) os participantes do
Experimento 03 eram alunos da area de informatica, enquanto no Experimento 01 havia
pessoas de diversas dreas do conhecimento; b) os temas tratados pelos experimentos eram
muito diferentes e talvez o tema do Experimento 03 fosse mais propicio as perguntas feitas
pelo CV; c) a capacitacdo oferecida aos participantes foi se tornando mais objetiva ao longo
dos experimentos, procurando corrigir falhas ocorridas nos experimentos anteriores. Uma
dessas falhas era a confusdo causada pelas perguntas e; d) no Experimento 03 apenas uma
parte dos participantes ativou o CV. Os que ndo queriam responder perguntas continuaram
editando regras espontancamente. Os que usaram o CV estavam motivados a fazé-lo e por

isso talvez tenham se empenhado mais em encontrar respostas.
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A Figura 63 mostra a média dos trés experimentos no que se refere a quantidade de

coautores nas regras obtidas espontaneamente (sem CV) e com ajuda do CV (com CV).

%Regras X Coautores: Geral
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Figura 63 — Percentagem de Regras ¢ Quantidade de Coautores: Geral

Analise: o grafico mostra que, sem a ajuda do CV, apenas 90% das regras tém apenas

um autor. Na pratica, quando estdo apenas editando regras, cada participante foca seu trabalho

nas regras que ele mesmo esta produzindo, quase sem olhar para o que estd sendo feito pelos

outros participantes. Com o CV, os participantes se tornam verdadeiros colaboradores. A

quantidade de regras com apenas um autor cai para 35%. Este era o resultado desejado.

Resultado quantitative da acio do CV nas regras

A Figura 64 mostra a média dos trés experimentos no que se refere a aco do CV. Neste

grafico estdo computadas apenas as regras consideradas aproveitaveis.
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Acao do Catalisador Virtual: Geral

Regras
ALTERADAS por

meio do CV
35%

Figura 64 — Ac¢8o do Catalisador Virtual: Geral
Analise: O grafico mostra que apenas 16% das regras geradas nos trés experimentos
ficaram sem uma interven¢do do CV. Como o CV foi usado em aproximadamente metade do
tempo dos experimentos, isso significa que sua atuagdo foi muito proficua. Este era o
resultado desejado. Melhor que o esperado, na verdade, pois, embora ndo se tenha
quantificado o que se esperava em termos da interven¢@o do CV na produgdo de regras, o fato
de 84% das regras terem sido criadas ou alteradas pelo CV supera em muito a expectativa

inicial.

Aumento da velocidade de criacdio de regras e elementos de regras

No que diz respeito a velocidade da produgio de conhecimento, cujo aumento era a
motivacdo inicial deste trabalho, os experimentos mostraram que o CV promoveu uma
acelerag@o na producdo de regras que variou entre 52% e 112%. A acelerag@o na velocidade

de producdo de contetidos para essas regras variou entre 47% ¢ 144%.

Criacao de regras profundas, com ajuda do CV
No que se refere ao aprofundamento do conhecimento, o CV foi responsavel por 60%
das regras profundas no Experimento 01 e por 100% dessas regras nos Experimentos 02 e 03.

Considerando os trés experimentos, o CV foi responsavel pela criacdo de 89 das 112 regras
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profundas criadas, ou seja, 79% do total. Com a atuacdo do CV multiplicou-se por 2,5 a
quantidade de regras profundas no Experimento 01. Sem o CV nfo haveria regras profundas

nos Experimentos 02 e 03.

4.5. Experimentos Adicionais

Embora os trés experimentos relatados no tépico 4.3 tenham mostrado resultados
positivos, estes apresentaram uma fragilidade metodologica: cada um deles teve duas etapas,
sendo que na primeira ndo se usou o CV ¢ na segunda o CV foi usado. Nas andlises que foram
feitas, inferiu-se que o aumento verificado na velocidade de produ¢io de conhecimento era
devido ao uso do CV. Outros fatores, porém, poderiam estar contribuindo para essa
aceleracdo:

e o0s experimentadores podem ter levado algum tempo para se habituar a
ferramenta durante a primeira etapa, mas ja a dominavam na segunda etapa;

e as pessoas podem ter gasto parte do tempo da primeira etapa para buscar fontes
de informacdo sobre os assuntos de cada experimento, mas ndo precisaram
fazer essa busca na segunda etapa, ja que o assunto era 0 mesmo;

e ao longo do experimento o grupo de experimentadores pode ter se tornado
gradualmente mais organizado e, portanto, poderiam melhorar o desempenho
na segunda etapa mesmo sem a ajuda do CV.

Na possivel presenca desses fatores, como isolar a influéncia do CV?

A forma encontrada para minimizar essa duvida foi realizar novos experimentos
explorando todas as possibilidades de sequéncia de uso ou nido-uso do CV, ou seja:

o Um experimento em que o CV ndo seja usado em NENHUMA etapa;

o Um experimento em que o CV seja usado s6 na SEGUNDA etapa;

e Um experimento em que o CV seja usado s6 na PRIMEIRA etapa;
o Um experimento em que o CV seja usado em AMBAS as etapas.

Os experimentos adicionais foram realizados com a mesma turma de Bacharelado em
Sistemas de Informac@o na PUCPR que ja havia trabalhado com a ferramenta Noctua no
Experimento 03, sobre Propriedades CSS. Neste experimento, optou-se por ndo usar um tema
técnico: os alunos falaram sobre cinema e séries de TV. Para este experimento, a turma foi

dividida em 04 grupos e cada grupo usou uma sequéncia de uso ou nao-uso do CV.
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Os tépicos a seguir (4.5.1 a 4.5.4) relatam esses experimentos adicionais. Os

resultados estdo analisados no topico 4.5.5.

4.5.1.

Experimento Adicional 01 — CV em NENHUMA etapa

A Figura 65 mostra como evoluiu a criacdo de regras durante o Experimento

Adicional 01.
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Figura 65 - Criag8o de regras durante o Experimento Adicional 01

Verificou-se um aumento de 54% na velocidade de criagcdo de regras. Esse aumento

ndo pode ser atribuido ao CV, pois este ndo foi usado.
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A Figura 66 mostra como evolui a criagdo de elementos de regras ao longo deste

experimento.
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Figura 66 — Criag@o de Elementos de Regras no Experimento Adicional 01

Houve um aumento de 17,6% na velocidade de criagcdo de elementos de regra.

Este aumento representa apenas um tergo do aumento da velocidade de criacdo de

regras. Isso indica que as regras produzidas na segunda etapa tém menor quantidade de

conteiido que as regras da primeira etapa. Por algum motivo, os alunos passaram a priorizar a

quantidade de regras na segunda etapa, dando menos aten¢do a quantidade de elementos em

cada uma.



154

A Figura 67 mostra a quantidade de regras do Experimento Adicional 01 que t€m um, dois ou

mais autores:

% de Regras X Quantidade de coautores no Experimento Adicional 01
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Figura 67 — Percentagem de regras X quantidade de coautores no Experimento Adicional 01

Neste experimento, no qual o CV néo foi usado, 97% das regras tiveram apenas um
autor. Isso indica que os alunos, embora estivessem trabalhando fisicamente juntos ¢ num
mesmo projeto, estavam intelectualmente isolados, cada um concentrado em seu préprio
trabalho. N&o aconteceu, portanto, um trabalho realmente colaborativo no sentido de
convalidagcdo ou mesmo de questionamento das regras, pois uns ndo olharam o que foi

produzido pelos outros.



155

4.5.2. Experimento Adicional 02 — CV usado na SEGUNDA etapa

A Figura 68 mostra como evoluiu a criagio de regras no Experimento Adicional 02.
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Figura 68 - Producdo de regras no Experimento Adicional 02
Este experimento ¢ semelhante em seu método aos experimentos originais. Entretanto,
o aumento de apenas 8% na velocidade de criacdo de regras foi inferior aos aumentos

verificados nos experimentos originais (topico 4.3), que foram entre 52% ¢ 112%.
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A Figura 69
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Figura 69 - Elementos de regra criados no Experimento Adicional 02

Neste caso, houve uma frustracdo de expectativas, pois a velocidade de criacdo de
elementos de regras caiu 28% enquanto nos experimentos originais essa velocidade aumentou
entre 47% ¢ 144%.

Entretanto, durante a segunda etapa deste experimento aconteceu um fato que impede
que esses nimeros negativos sejam considerados como um fracasso do CV: os dados mostram
que parte dos alunos continuou, na segunda etapa, criando conhecimento sem o uso do CV.
Com menos colaboradores ativos, a velocidade de criacdo de regras tende a cair
proporcionalmente. Infelizmente, ndo ha como saber o quanto esses alunos teriam criado se

tivessem usado apenas o CV.
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A Figura 70 mostra a quantidade de regras do Experimento Adicional 02 que tém um,

dois ou mais autores:
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Figura 70 - Percentagem de regras X Quantidade de coautores no Experimento Adicional 02

Repetiu-se neste experimento o que aconteceu nos experimentos originais: sem a ajuda
do CV, os alunos ndo interagiram uns com as regras dos outros. Por outro lado, as regras nas

quais o CV interveio tem até quatro autores.

4.5.3. Experimento Adicional 03 — CV usado na PRIMEIRA etapa

A Figura 68 mostra como evoluiu a criacdo de regras no Experimento Adicional 02.
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Figura 71 - Criac8o de regras no Experimento Adicional 03

A velocidade de criacdo de regras caiu 2,1% quando o grupo de experimentadores

deixou de usar o CV.
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A Figura 72 mostra a evolug¢do da criagdo de clementos de regras ao longo deste

experimento.

Elwmsmtor du Rugra

Criagdo de Elementos de Regras no Experimento Adicional 03

230

Durante a primeira etapa deste
axperimanto, s ueudrios Foram
3 comddados 3 usar o OV Ma segunda
etapa, fol pedido para gue ndo usassern a
V. Houve um aumento de velocldade de
2, 2% na segunda etapa.
0 —
1¥0
Taxa de ctlaclio de
/- clementosde rogras
130 depois do intervale
[SEMuso do TV
4 &1 elamentos/min
A Taxa de crlagdo de W
50 \ elementnsde regras
antes do Intervalo
[COM weo do W]
4,51 alementos/min
n
0.0 122 0,0 oo anp 50,0 0.0 T0.0 =00 21,0

T=mpe ce Eperimento (minuioe]

Figura 72 - Criac@o de Elementos de Regras no Experimento Adicional 03

Com relagdo aos elementos de regra, houve um pequeno aumento de 2,2% na

velocidade quando os alunos deixaram de usar o CV.
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A Figura 73 mostra a quantidade de regras do Experimento Adicional 03 que tém um,

dois ou mais autores:
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Figura 73 - Percentagem de Regras X Quantidade de Coautores no Experimento Adicional 03

Como em todos os demais experimentos, o CV ajudou a melhorar a colaboracdo, pois
73% das regras nas quais ele interveio t€ém 2 ou mais coautores (chegando algumas a 5

coautores), enquanto sem o CV 90% das regras tem apenas um autor.
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4.5.4. Experimento Adicional 04 — CV usado em AMBAS as etapas

A Figura 74 mostra a evolucdo da criacdo de regras no Experimento Adicional 04.
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Figura 74 - Criago de Regras no Experimento Adicional 04
A velocidade de criagdo de regras aumentou 45% na segunda etapa. Essa acelerac@o

ndo pode ser atribuida ao CV, pois ele foi usado nas duas etapas.
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A Figura 75 mostra a evolugo da criagdo de clementos de regras ao longo deste

experimento.
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Figura 75 - Criaco de Elementos de Regras no Experimento Adicional 04

Houve um aumento de 74% na velocidade de criacdo de elementos de regras. Isso
indica que, na segunda etapa ndo apenas se criaram mais regras, mas as regras criadas tinham
mais conteudo que as regras da primeira ctapa. Este resultado contrasta com o do
Experimento Adicional 01, (que ndo usou o CV e) no qual a velocidade de criagdo de regras

aumentou, mas as regras criadas na segunda etapa tinham menos conteudo que as da primeira.
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A Figura 76 mostra a quantidade de regras do Experimento Adicional 04 que tém um,

dois ou mais autores:
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355

0

255

33%
24%
il%
0%
155
12%
105
8%

5%

i)
[ -
e |

1 2 3 4 5 L]

7

Figura 76 - Percentagem de Regras X Quantidade de Coautores no Experimento Adicional 04

Este experimento, no qual se usou o CV o tempo todo, apresentou o menor indice de
regras com apenas um autor (21%), chegando a ter regras com sete coautores. Isso &
condizente com a atuacdo do CV, pois este teve mais tempo para fazer suas perguntas e

provocar intervencdes de uns alunos nas regras criadas por outros.

4.5.5. Analise dos Experimentos Adicionais

Os experimentos adicionais (4.5.1 a 4.5.4) foram conduzidos com o objetivo
especifico de verificar se os resultados obtidos nos experimentos originais (4.3.1 a 4.3.3)
foram influenciados pelo método utilizado, no qual a primeira etapa do experimento ndo
utilizava o CV e a segunda etapa o utilizava.

Os resultados mostraram que esta preocupacgio era valida, pois a velocidade de criagdo
de conhecimento também aumentou nos dois casos em que ndo se alterou o método de
trabalho (Experimento Adicional 01, no qual ndo se usou o CV em NENHUMA etapa, ¢
Experimento Adicional 04, no qual o CV foi usado em AMBAS as etapas). Estes dois
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experimentos mostraram que o simples fato de estar mais habituado a ferramenta ou ao tema
faz que as pessoas produzam mais.

Entretanto, as aceleracBes obtidas nesses experimentos foram da ordem de 50%,
enquanto os aumentos de velocidade na criacdo de regras nos experimentos originais ficaram
na faixa de 52% a 112%. Diante desses resultados, uma hipétese possivel é que o CV foi
responsavel pela aceleracio adicional (além dos 50%) ocorrida nos experimentos originais.
Para testar essa hipotese de forma estatisticamente consistente seria necessario realizar uma
grande quantidade de experimentos.

Ainda com respeito aos resultados dos Experimentos Adicionais 01 ¢ 04, verificou-se
que no primeiro (que ndo usou o CV) a segunda etapa produziu mais regras por minuto que a
primeira, porém com menos conteiido em cada regra. Por outro lado, o segundo (que usou o
CV) revelou uma segunda etapa com maior velocidade de produclo de regras ¢ essas regras
tinham mais conteudo que as regras da primeira etapa. Pode-se supor que essa produtividade
adicional se deva ao CV, mas também esta suposicao exigiria muitos experimentos adicionais
para que fosse testada cientificamente.

O Experimento Adicional 03, por sua vez, revelou um resultado que reforca a hipdtese
de que o CV ¢ o principal responsavel pela aceleragdo da produgéo de conhecimento: ao se
retirar o CV (da primeira para a segunda etapa) a velocidade de producdo de regras e de
elementos de regras ficou praticamente estacionada. Quando o método de trabalho passa de
“sem CV” para “com CV”, como nos experimentos originais, a velocidade aumenta. Quando
a transi¢do ¢ de “com CV” para “sem CV”, como no Experimento Adicional 03, a velocidade
ndo aumenta. Isso parece mostrar com bastante clareza o efeito positivo do CV, mas também
neste caso, uma demonstracdo cabal exigiria a realizagdo de uma quantidade bem maior de
experimentos.

Ha também que se comentar o Experimento Adicional 02, cujo método de trabalho era
o mesmo dos experimentos originais, mas que mostrou resultados bem diferentes dos desses.
Os resultados deste experimento foram deturpados pelo fato de alguns alunos terem
prosseguido sem usar o CV na segunda etapa, quando deveriam té-lo usado. A quantidade de
colaboradores nos experimentos adicionais era pequena, pois a turma foi divida em quatro
grupos. O Experimento Adicional 02 teve apenas seis colaboradores. Mesmo que apenas um
deles tenha deixado de usar o CV na segunda etapa, isso ja teria efeitos sensiveis nos

resultados, pois a for¢a de trabalho estaria diminuida em 17%. Portanto, o resultado desse
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Experimento pode ser visto apenas como um alerta que aponta para a necessidade de se
realizarem mais experimentos ¢ para cuidados adicionais que devem ser tomados para que ndo
se comprometam os resultados.

Por outro lado, o papel do CV como incentivador da colaboragdo ficou claramente
demonstrado, repetindo os resultados dos experimentos originais. Com a intervengdo do CV,
houve mais interagdo entre os colaboradores, seja para complementar o trabalho uns dos
outros, ou para questiona-lo ou para ratifica-lo.

Os experimentos adicionais foram feitos porque os experimentos originais ndo
testaram sequéncias diferentes de uso e ndo-uso do CV ao longo de suas etapas, limitando o
teste ao caso mais favoravel a obtengdo de resultados positivos. Os experimentos adicionais
realmente mostraram que isso era verdade, ao menos parcialmente: parte da aceleracdo na
velocidade de producdo de regras parece se dever ao melhor dominio da ferramenta e/ou do
tema na segunda etapa. Entretanto, os experimentos adicionais reforgaram a hipdtese de que

parte significativa dessa aceleracdo se deve a agdo do CV.
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Capitulo 5

Conclusoes e Trabalhos Futuros

Os resultados obtidos mostram que a inser¢do do CV teve o efeito desejado, cuja
comprovacio motivou a execugdo deste trabalho: a velocidade de producdo de conhecimento
aumentou. O menor aumento observado girou em torno de 50% em relacdo a velocidade
observada quando o CV n#o estava sendo usado. Em alguns casos, porém, a velocidade mais
que dobrou com o uso do CV.

Os experimentos também mostraram que o CV ajudou a explicitar conhecimento
profundo: entre as regras profundas obtidas nos experimentos, ou seja, regras que dependem
de outras regras, de 60% a 100% foram obtidas gracas a atuacdo do CV.

A analise de grafos de conexdo logica entre regras mostrou que as regras geradas com
ajuda do CV também tiveram papel importante na integragdo do conhecimento, aumentando a
quantidade de relagdes entre os conceitos usados em cada experimento.

O poder do CV para interferir no processo fica demonstrado pela pequena
percentagem de regras (apenas 16%) que chegaram ao final do experimento sem um elemento
criado por meio de perguntas feitas pelo CV aos colaboradores.

Além disso, o CV fez que os usuarios interferissem uns no conhecimento explicitado
por outros, transformando numa colaboragdo efetiva o que, sem o CV, era apenas uma
cooperagdo desarticulada sobre um tema comum, pois cada participante tende a focar sua
atencdo nas regras que estd produzindo, deixando em segundo plano o que estd sendo
produzido por outros. Isso fica demonstrado pelo fato que, entre as regras que sofreram
atuacdo do CV, 65% tém participacdo de dois ou mais colaboradores, eventualmente
chegando a 05 coautores; por outro lado, entre as que o CV ndo interveio, a percentagem de
regras com mais de um autor ¢ de apenas 10% e nenhuma regra teve mais que 02 coautores.

Somando-se a isso, esta o fato de que a grande maioria (91%) das pessoas envolvidas

nos experimentos percebeu a ferramenta como util para facilitar o processo ¢ que seu
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principal aspecto positivo, citado por 85% dos participantes, é que as perguntas do CV
ajudam a criar conhecimento.

A ferramenta Noctua ndo apenas aumentou a velocidade do processo colaborativo,
mas também melhorou a efetividade da colaboragdo e melhorou a qualidade do conhecimento
produzido; ¢ fez isso tornando o processo mais facil para os participantes. Essas evidéncias
demonstram que a ferramenta Noctua atendeu a expectativa inicial, exposta na seguinte
hipétese de trabalho: “E possivel construir uma BC de forma colaborativa de maneira rapida e
eficaz com a intervencdo de um instigador artificial durante o processo” (sec¢do 1.5).

A segunda hipétese de trabalho ndo pode ser verificada (O uso de uma ferramenta de
colaboracdo baseada na Web pode reduzir a quantidade de reunides presenciais necessarias
para o processo de CCC”- secdo 1.5). Os experimentos preliminares (se¢io 4.1) evidenciaram
dificuldades para manter o grupo de participantes coeso ¢ motivado por periodos prolongados
quando se trata de uma simulag@io. Para verificar essa hipotese, seria necessario testar a
ferramenta em situacSes reais de desenvolvimento de sistemas baseados em conhecimento,
que podem demandar prazos extensos, incompativeis com o cronograma do mestrado. Essa
verificagdo podera ser feita num trabalho futuro.

A contribuicdo cientifica desta dissertacdo consiste na proposta de inser¢do do
elemento artificial no processo colaborativo e na comprovacgio da eficacia dessa estratégia por
meio dos experimentos realizados.

A andlise dos experimentos revelou também que, apesar dos bons resultados obtidos, a
ferramenta ainda pode ser muito aperfeicoada por futuros trabalhos de desenvolvimento e de
pesquisa. Segue-se um levantamento de sugestdes sobre esses possiveis trabalhos:

e Aprimoramento das cascatas de questdes do CV referentes a verbetes no
Hiperglossario e a regras na Base de Regras de Noctua. Isso podera envolver
alteracdes na sequéncia, inclusdo de novas perguntas, exclusdo de perguntas
improdutivas. O Apéndice II desta dissertagdo contém um trabalho (“Uma
Investigacdo Sobre Possiveis Formas de Ac¢fo do Catalisador Virtual em
Noctua”) que pode orientar o inicio desse futuro trabalho. O aprimoramento
podera:

o evitar ao maximo que o CV repita perguntas ja feitas para um usuario.
A criagdo de um histérico recente de perguntas feitas a cada

colaborador pode resolver esse caso;
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dependendo da situacdio, abandonar a cascata de perguntas aleatérias e
adotar uma linha fixa de perguntas. Isso poderia ser feito, por exemplo,
quando o usudrio responde uma pergunta de tal forma que se cria uma
regra nova. Neste caso, as perguntas seguintes poderiam ser
direcionadas a regra recém criada, solicitando que o usuario lhe forneca

uma descri¢do, etiquetas, novas condi¢des ou conclusdes.

Na validacio I6gico-sintatica das regras, inclusdo de:

o

o

o

alerta sobre conjuntos circulares de regras;

alerta para cadeias de regras que néo tenham conclusodes de saida;

alerta para regras idénticas ou muito semelhantes na base de regras;
alerta para conclusdes idénticas ou muito semelhantes na base de regras
na medida em que se digita na caixa de texto;

proibicdo de uso de variaveis de entrada em conclusdes;

identificacdo automatica de grupos de regras ou de verbetes ¢ solicitar
ao usuario uma possivel etiqueta para o conhecimento nesses grupos;
identificacdo automatica de regras sem conexdes logicas e verbetes sem
conexdes hipertextuais, fazendo que o CV faca perguntas que busquem

estabelecer tais conexdes.

Integracdo de Noctua a um motor de inferéncia que permita testar as regras

sendo construidas. Isso vai requisitar o desenvolvimento de uma interface para

a entrada de valores a serem atribuidos as variaveis de entrada.

Alternativamente, ou melhor se complementarmente, os valores também

poderiam ser atribuidos por meio da leitura de arquivos de texto, facilitando a

atribuicdo de grande quantidade de dados de entrada sem ter que digita-los

novamente.

Melhoramentos estéticos a interface.

Melhoramentos funcionais na interface:

o

visualizar a lista de pardmetros enquanto se digita uma condi¢do ou
conclusdo de regra. Eventualmente, um melhoramento em Java Script
poderia sugerir pardmetros a medida que se digita na caixa de texto;

visualizar a lista de etiquetas em uso num projeto. Eventualmente

sugerir uma etiqueta a medida que se digita na caixa de texto;
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criar regras que sejam copias de regras existentes. E freqiiente a
necessidade de criar regras idénticas a uma regra existente exceto por
uma condi¢do, por exemplo;

facilitar a inclusdo usuarios como colaboradores de projetos e permitam
que usudrios tomem a iniciativa de solicitar sua participacdo em
projetos;

tocar um alarme sonoro a cada nova mensagem que surja na janela de
mensagens instantaneas;

claborar grafos de conexdes logicas entre as regras e/ou conexdes

hipertextuais entre verbetes.

Inclusio de mais incentivos a colaboragfo:

o

envio automatico de e-mail para os autores de uma regra ou verbete
sempre que ele for refutado por um colaborador;

envio periddico automatico de e-mail com relatério de atividades de um
projeto;

mensagens instantdneas de um projeto para o para uma conta de rede
social, o Twitter por exemplo, possibilitando que os colaboradores

“sigam” o projeto;

Teste da ferramenta em situacdes reais de desenvolvimento de sistemas

baseados em conhecimento.
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Apéndice | - 2

Este apéndice contém uma cépia da Listagem Expandida do Hiperglossario do

“Projeto Noctua (em Portugués)” acessado no endereco http://projetos.dia.tecpar.br/noctua em
02/06/2011.

1 - Noctua

Noctua € uma ferramenta para construgdo colaborativa de conhecimento. O conhecimento
construido em Noctua se destina a construgdo de sistemas baseados em conhecimento.

A principal caracteristica distintiva de Noctua é a presenga de um catalisador virtual que ajuda na
construgdo do conhecimento.

O conhecimento, em Noctua, é compartimentado em projetos. Os projetos podem ser criados pelos
usudrios. Cada projeto contém uma base de regras e um hiperglossério.

Antes de usar a ferramenta, consulte o significado dos icones usados em sua interface.

2 - Sistema Baseado em
Conhecimento

Sistema baseado em inteligéncia artificial, trabalhando num dominio limitado, para prover decisdes
inteligentes e justificadas. (Wikipedia)
Noctua € uma ferramenta auxiliar para a criagdo de tais sistemas. Para isso, Noctua usa os
seguintes elementos:

e um Hiperglossario: onde se definem os conceitos utilizados;

¢ uma Base de Regras: onde se define de que forma as varidveis de entrada sdo tratadas;

¢ Varidveis de Entrada: informagdes provenientes de sensores, arquivos, teclado, etc.

¢ Varidveis Internas (opcionais): definidas por regras (exemplos: média ou soma de varidveis de
entrada);

¢ Constantes (opcionais): valores que independem das entradas (exemplos: idade_minima,
temperatura_maxima, etc.)

¢ Conclusdes internas (opcionais): conclusdes que ndo sdo mostradas na saida do sistema
(exemplo: somatdrio ou média de varidveis de entrada);

¢ Conclusdes terminais (opcionais): conclusdes que interrompem o processo de inferéncia assim
que sdo apresentadas;

¢ Conclusdes de saida: conclusBes que sdo apresentadas na saida.

Naoctua
Sistema Baseado em Conhecimento

(omeemsio ]\
f[ ]\

Base de Regras

Variaveis
Varidveis de entrada Internas ConclusGes
Auxiliares
Constantes

\ Motor de Inferéncia /

Conclusoes de Saida

Conclustes Terminais

Sistema Baseado em Conhecimento de Noctua



Apéndice | -3

Noctua ainda ndo possui um motor de inferéncia. Futuras versGes deverdo incorporar um motor de
inferéncia, o que permitird testar as regras produzidas.
Conhecimento Integrado
Todos os elementos do sistema sdo interconectados automaticamente por Noctua.

» Verbete => Verbetes : vinculos automaticos no texto de um verbete, quando se refere a outro
verbete do Hiperglossario (navegacgdo a frente);

» Verbete <= Verbetes: lista de todos os verbetes que contém vinculos para o verbete mostrado
(navegagdo para tras);

e Regra => Verbetes: vinculos automaticos para os verbetes que definem os termos usados nas
regras;

* Verbete => Regras: lista de todas as regras que usam o verbete mostrado;

e Regra => Regras: vinculo para outras regras que tenham conexdo légica com a regra
mostrada;

e Regra => Pardmetros: vinculos automaticos para todos os pardmetros usados na regra
mostrada;

e Pardmetro => Regras: lista de todas as regras que usam o pardmetro mostrado;

e Pardmetro => Verbetes: vinculos automaticos para os verbetes que definem os termos usados
na descrigdo de um parédmetro;

* Verbete => Pardmetros: lista de pardmetros que usam o verbete mostrado.

3 - Projeto
O conhecimento, em Noctua, é compartimentado em projetos. Cada projeto se inicia vazio e, em
principio, explora conhecimentos de uma area especifica. Cada usudrio pode criar novos projetos
ou participar de projetos existentes.
Dentro de cada projeto, Nocta permite a representagdo de conhecimento por meio de Regras de
Producdo do tipo SE {condicdes} ENTAO {conclusdes} ou por meio de Paginas de Conhecimento.
Todos os projetos podem fazer uso do Catalisador Virtual de Noctua. O proprietério de um projeto
pode ligar ou desligar o catalisador virtual.
Os usudrios também podem desligar o catalisador virtual durante uma sessdo de uso. O catalisador
voltaré a funcionar na préxima sess@o ou caso 0 usuario o solicite sua atuagdo.
O nome de uma pagina também ndo pode ser igual a nenhuma palavra ou expressdo de "vinculo
automatico" de outra pagina.
Dentro de um projeto, os usudrios podem assumir os papeis de:

» colaborador;

¢ tutor;

¢ proprietéario.
Caracteristicas de um Projeto
As caracteristicas abaixo podem ser alteradas apenas pelo proprietario de um projeto.

¢ Conteldo PUblico: pode ser visto por qualquer usuério, mesmo ndo cadastrado;

e Conteudo Privado: pode ser visto apenas pelos colaboradores do projeto.
IMPORTANTE: todo conteldo de Noctua deve ser considerado Publico, pois este pardmetro pode
ser alterado a qualguer momento pelo proprietario

* Aprendizagem Plena ("Sim"): todos os colaboradores podem inserir novos conhecimentos;

¢ Aprendizagem Restrita ("Restrita a tutores"): apenas tutores e proprietérios inserem novos
conhecimentos;

¢ Aprendizagem Nula ("N&o"): ninguém insere novos conhecimentos.

¢ Noctua pergunta: sim - O catalisador virtual fard perguntas aos colaboradores do projeto;
¢ Noctua pergunta: ndo - O catalisador virtual ndo serd acionado.

¢ Atividades: Hiperglossério e Base de Regras - habilita as duas essas formas de representagdo
de conhecimento;

e Atividades: Hiperglossério - habilita apenas o trabalho com verbetes;

» Atividades: Base de Regras - habilita apenas o trabalho com regras.
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4 - Usuario

E qualquer pessoa que utilize Noctua.

Usuarios ndo cadastrados podem apenas visualizar informagdes dentro de projetos de contelido
publico.

Usuarios cadastrados podem se tornar colaboradores de projetos.

Em cada projeto, um usudrio pode desempenhar o papel de colaborador, tutor ou proprietario.

4.1 - Colaborador

Colaboradores sdo usudrios com direito a ver, criar e editar conhecimento dentro de um projeto.
O colaborador comum pode:

e inserir novos conhecimentos (comentarios, etiquetas, paginas de conhecimento, regras,
imagens, etc.);

» editar e apagar conhecimento que ele mesmo criou;

» opinar sobre conhecimento criado por outros colaboradores;

» deixar de ser membro do projeto.
Quando um colaborador considera um conhecimento como NAO vélido, o conhecimento adquire o
status de "questionado". Esta informagdo aparece no quadro "INFO" do conhecimento como
"Validade do verbete / da regra". Essa informagdo também é indicada na listagem condensada de
verbetes ou regras (veja Icones).
Colaboradores podem ser promovidos por um proprietdrio a tutores ou mesmo coproprietarios de
um projeto.

4.2 - Tutor

Os tutores de um projeto podem fazer tudo que os colaboradores comuns fazem.
Além disso, os tutores de um projeto podem:

e criar, editar e apagar pardmetros (varidveis de entrada, varidveis internas e constantes) do
projeto

e desativar o status de "questionado" de um conhecimento (acionando a "intervencgdo da
tutoria");

e apagar qualquer conhecimento (mesmo que nado seja de sua autoria);

* admitir novos colaboradores ao projeto;

¢ excluir colaboradores do projeto (desde que ndo sejam tutores ou proprietarios);

e deixar de ser tutor.

4.3 - Proprietario
Quando um Projeto é criado, seu criador se torna automaticamente seu primeiro
proprietario. Proprietarios podem fazer tudo que colaboradores comuns e tutores fazem.
Além disso, s6 o proprietario pode:

* nomear e destituir tutores no projeto;

e nomear colaboradores como tutores ou coproprietérios;

» editar nome e imagem do projeto;

o editar texto descritivo do projeto;

e definir se o Projeto é publico ou privado;

o definir se, no projeto, a aprendizagem tem atividade plena, restrita a tutores ou estd
desativada;

e apagar o projeto e todas as informagdes dentro dele;

» abdicar da propriedade do projeto.

5 - Base de Regras

Eo conjunto de Regras de Produgdo de um projeto.

5.01 - Regra de Producao

Uma Regra de Producdo tem o formato SE {condi¢des} ENTAQO {conclusdes}.
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Uma regra de produgdo deve conter conhecimento procedimental, descrevendo "como/quando
fazer" ou "como funciona" algo.
Basicamente, uma regra contém condigBes e concluses. Para que as conclusdes sejam
verdadeiras, TODAS as condigdes tém que ser verdadeiras.
Exemplo:
Se
e usuario é membro do projeto
» aprendizado = "sim"
e conteudo = "Regras de Produgdo"
ENTAO
¢ "usuario pode criar regras"
Em Noctua toda regra tem que ter ao menos uma conclusdo. Entretanto, pode haver regras sem
condigdes.
Em Noctua, uma regra ainda pode ter:
e uma descrigdo
¢ etiquetas

r
5.02 - Numero da Regra
Toda regra recebe um ndmero automaticamente ao ser criada. Essa numeragdo comega com o
namero 1 em cada projeto. O nimero de uma regra ndo pode ser alterado. Se uma regra for
apagada, seu niumero NAO serd usado por outra regra.

5.03 - Descricao de uma
Regra

A descricdo de uma regra é usada para orientar os colaboradores quanto & funcdo da regra. E dificil

memorizar o que faz a "Regra 45", mas é facil encontra-la se sua descrigéo for "Define
temperatura maxima", por exemplo.

5.04 - Etiqueta

Etiquetas (tags) sdo palavras ou expressdes associadas a uma regra ou um verbete. Elas servem
para agrupar conhecimentos e facilitar sua visualizagdo.

Cada regra ou verbete pode ter varias etiquetas.

Em Noctua, as etiquetas sdo usadas para orientar o trabalho de criagdo de perguntas pelo
catalisador virtual. O desempenho do catalisador fica melhor a medida em que o conhecimento
seja etiquetado.

.~
5.05 - Condigao
Uma regra deve ter TODAS as suas condigcfes satisfeitas para que as conclusfes sejam
consideradas verdadeiras.
Em Noctua, as condi¢des de uma regra devem obedecer a uma sintaxe para serem consideradas
vélidas.
H& duas sintaxes permitidas:

e condicdo textual: neste caso, o texto deve ser igual a uma conclus@o de outra regra do
projeto.

o condigdo comparativa: neste caso, a condigdo deve conter parametros comparados com outros
pardmetros ou com valores numéricos ou textuais.
Os simbolos de comparagéo sdo "=", ">", ">=", "<", "<="¢e "<>",
Ao criar uma condigdo, Noctua informa a existéncia de eventuais erros em sua sintaxe.
Exemplos de condigdes:
condigao textual:

¢ A temperatura estd acima do méximo permitido

¢ Ligar motor 2
condigdo comparativa:

e temperatura > temperatura_maxima

e temperatura > temperatura_maxima + tolerancia_termica
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e temperatura > 40
e nome_do_medicamento = "aspirina"
Nota
Veja em "Parédmetros" os tipos existentes e sua sintaxe correta.

5.06 - Conclusao

Em Noctua, uma regra pode ter uma ou vérias conclusdes. As conclustes podem ser de trés tipos:

¢ Conclusdo de Saida: que é apresentada na saida do sistema. Um sistema pode apresentar
desde nenhuma até varias conclusGes em sua saida, dependendo de quantas regras forem
disparadas;

e Conclusdo Auxiliares: que ndo sdo apresentadas na saida, mas podem ser usadas como
condigdo em outras regras;

¢ Conclusfes Terminais: que sdo apresentadas na saida, mas encerram o funcionamento do
motor de inferéncia. A base de regras pode ter vérias regras que contenham conclusbes terminais,
mas sbé uma serd apresentada em cada inferéncia.
Sintaxe
As conclusdes de uma regra devem obedecer a uma sintaxe para serem consideradas validas.
H& duas sintaxes permitidas:

¢ conclusdo textual: é uma frase simples em linguagem natural;

e conclusdo atributiva: varidvel interna = férmula, valor ou texto
Exemplos de conclusdes
conclusdo textual

¢ A temperatura estd acima do méximo permitido
conclusdo atributiva

e temp_media = (temp_1 + temp_2) / 2

e nome_do_medicamento = "aspirina"
Nestes casos (atribuigdo de valor dentro de uma conclusé@o), o parédmetro a esquerda do sinal de
igual deve ser uma varidvel interna.
Veja em "Parédmetros" os tipos de pardmetros que podem ser usados em Noctua.
Nota:
Numa conclusdo, o sinal de igual nao significa uma comparagdo e sim uma atribuicdo de valor.
Numa conclus@o ndo sdo aceitos os simbolos > e < .

5.07 - Parametros

Em Noctua, os pardmetros de um projeto sdo as varidveis de entrada, varidveis internas e
constantes que sdo usadas em suas regras. Os pardmetros de um projeto sé podem ser editados
por um tutor ou proprietério do projeto. Noctua permite criar regras com pardmetros ndo
declarados, mas sera emitido um alerta toda vez que isso acontecer. Regras com pardmetros ndo
declarados e/ou erros de sintaxe sdo consideradas invalidas (e seus nimeros aparecem em
vermelho na listagem).
Importante:
Recomenda-se que os pardmetros sejam declarados antes do inicio da produgéo de regras.
Definicdo de Parametros
Todo parédmetro tem um tipo, uma natureza e um nome_de_parametro:
Tipos
Hé trés tipos de pardmetros:

e Numéricos: valores inteiros ou decimais, positivos ou negativos.

» Textuais: palavras ou frases simples em linguagem natural

¢ Légicos: 0 para falso ou 1 para verdadeiro
Natureza
Além disso, os pardmetros podem ser de trés naturezas:

¢ Varidveis de entrada: valores obtidos de sinais de sensores, informagdo digitada em teclado,
leitura de arquivos, etc.

¢ Varidveis internas: valores definidos dentro de regras, em conclusSes atributivas

¢ Constantes: valores que sdo definidos na pégina de edigdo do pardmetro.
Nome_de_Parametro
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Todo parédmetro tem um nome_de_pardmetro que o identifica. Ndo pode haver dois pardmetros
com o0 mesmo nome_de_pardmetro dentro de um projeto.
Um nome_de_pardmetro deve se iniciar com uma letra e pode conter letras, niimeros e o
sublinhado "_". Nao pode ter espacos. Nao pode conter letras acentuadas nem cedilha. Letras
mailsculas e mindsculas NAO sdo diferenciadas.
Exemplos de nomes_de_parametro validos:

ea

e linha2

e bloco_3_A34
Exemplos de nomes_de_parametro invalidos:

e 321temp (ndo iniciou com letra)

e temp.max (usou ponto - use apenas letras, nimeros e sublinhado)

o tempMéxima (letra acentuada)

e t max (tem um espago)
Opcionalmente, podem-se definir:

e um VALOR MINIMO e um VALOR MAXIMO para as varidveis numéricas;

» uma LISTA DE OPCOES vélidas para as varidveis textuais (ex: janeiro, fevereiro, etc.)

6 - Hiperglossario

E o conjunto de Paginas de Conhecimento dentro de um projeto.

6.01 - Pagina de
Conhecimento

Pagina de Conhecimento é um texto que pode conter imagens.
Dependendo do projeto, suas paginas de conhecimento podem conter, por exemplo, definigbes,
especificagdes ou descrigfes. O conjunto de paginas de conhecimento que contenham verbetes
forma um glosséario. Se as palavras ou expressdes nos verbetes podem ser hiperlinks para outros
verbetes, tem-se um hiperglossario. Em Noctua, todas as palavras e expressdes do texto de um
verbete podem formar vinculos automaticos para outros verbetes. Para isto, basta que sejam
idénticas ao nome ou a um vinculo alternativo de outro verbete.
Em Noctua, cada pagina de conhecimento deve conter obrigatoriamente um nome (que é primeira
coisa a ser criada) e pode também conter:

e uma lista de vinculos alternativos;

e uma lista de etiquetas;

o titulos;

¢ textos;

¢ Itens;

e Vinculos Externos;

* Imagens;

¢ Nova linha, cuja fungdo é fazer que o texto seguinte aparega na linha de baixo.

6.02 - Verbete

Na organizagdo dum dicionério, glossario, ou enciclopédia, verbete é o conjunto das acepgbes e
exemplos respeitantes a um vocabulo. (diciondrio Aurélio)

6.03 - Nome

O nome de uma P&gina de Conhecimento € a palavra ou expresséo pelo qual o conceito é
conhecido.

Toda Pagina de Conhecimento tem que ter um, e apenas um, nome. Ndo pode haver duas paginas
de conhecimento com nomes iguais num mesmo projeto. O nome de uma pagina também nédo
pode ser igual a nenhuma palavra ou expressdo de "vinculo alternativo" de outra pagina. Essas
restrigbes sao controladas automaticamente por Noctua.

Sempre que 0 nome de uma Pagina de Conhecimento aparecer em outra pagina, ele se
transformard automaticamente num vinculo.

Um nome pode ter até 40 caracteres.
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6.04 - Vinculo Alternativo

Todas as palavras da lista de vinculos alternativos gerar&o (em outros verbetes) vinculos para o
verbete onde estd a lista. Sugere-se colocar na lista, por exemplo, femininos e masculinos, plurais,
aumentativos e diminutivos, siglas e sinbnimos do verbete.

Exemplol: no verbete "Charles Darwin", seria interessante criar o vinculo alternativo
"Darwin". Dessa forma, bastaria a citagdo a "Darwin" para que Noctua criasse o vinculo automatico
para o verbete "Charles Darwin".

Exemplo 2 : o verbete "Automoével" poderia ter "Automdveis", "Carro" e "Carros" como vinculos
alternativos.

Cada vinculo alternativo pode ter até 40 caracteres.

6.05 - Titulo

Sdo textos que aparecem em negrito numa Pagina de Conhecimento.
Isto € um Titulo

Um titulo sempre aparece isolado numa linha do texto. Noctua acrescenta automaticamente uma
"nova linha" antes e outra depois de cada titulo.

Um titulo pode ter até 40 caracteres.

6.06 - Texto

Textos podem conter sentencgas.

Varios textos encadeados comp8em um parégrafo. Isto é um exemplo de textos encadeados
formando um parégrafo.

Um texto pode conter até 140 caracteres.

6.07 - Vinculo Automatico

Em Noctua, se o nome de um verbete aparece no texto de outro verbete, cria-se automaticamente
um vinculo (link) entre esses verbetes. Também se cria vinculo automatico sempre que um vinculo
alternativo de um verbete aparecer no texto de outro verbete.

N&o é necessario conhecimento de programagdo nem qualquer intervengdo do autor para que os
vinculos automaticos aparegam.

N&o é necessario distinguir letras mailsculas e mindsculas*: a palavra "projeto" (com minUscula)
se vincula automaticamente ao verbete "Projeto" (com maidscula).

* Excegdo: letras acentuadas e cedilha sdo diferenciadas quando mailsculas e minusculas.

Nas regras, os Textos dentro da "descricdo" e as etiquetas também serdo vinculados a verbetes no
Hiperglossério.

6.08 - Item

Um item é um componente de uma lista.

e Exemplo de um item;

* Outro exemplo de item;

o Itens sdo colocados automaticamente em uma nova linha. Entretanto, se um texto for
colocado apés item, ndo havera nova linha, como neste caso;

« Ultimo item.
Um item pode ter até 140 caracteres.

6.09 - Vinculos Externos

Vinculos externos contém ligagBes para paginas externas a Noctua.

Isto é um exemplo de um vinculo externo: Tecpar

Para criar um vinculo, primeiro digite o que vai aparecer no texto e cligue em "Vinculo": neste
caso, apenas "Tecpar".

Depois vocé poderd acrescentar o enderego eletrénico (URL) desejado: neste caso,
"www.tecpar.br".
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6.10 - Imagem

Vocé pode inserir imagens em um verbete. As imagens deverdo ser carregadas do seu
computador. Para fazer isso, entre na pagina de edigdo do verbete, clique em "+" e em "Imagem".
Sé&o aceitos os seguintes formatos:

* jpg ou jpeg

» gif

* png

e bmp
Depois que a imagem estiver carregada, vocé poderd preencher os campos "legenda" e "fonte": e

¢ Legenda é uma explicagdo do que estd na imagem;

¢ Fonte indica onde a imagem foi encontrada (livro, pagina na internet, acervo pessoal, etc.)
Isto é um exemplo de imagem:

Japiter, fotografado da nave Casini, em dezembro de 2000.
Fonte: www.nasa.gov
O tamanho maximo do arquivo é de 100 kbytes.

6.11 - Referente

Na caixa "INFO" de cada verbete pode aparecer uma lista de referentes. Se vocé estd na pagina
do verbete "Rio", por exemplo, referentes sdo todos os verbetes e regras que fazem uma
referéncia a "Rio".

Se "Rio" tiver a palavra "rios" na sua lista de vinculos alternativos, os verbetes contendo "rio" ou
"rios" aparecerdo como seus referentes.

A lista de referentes permite ao usudrio navegar reversamente no hiperglossario, indo aos verbetes
que fazem referéncia ao que esta na tela.

7 - Catalisador Virtual

O Catalisador Virtual ajuda na construgdo do conhecimento dentro de Noctua. Ele atua fazendo
perguntas aos colaboradores, procurando aumentar a velocidade com que o conhecimento é
construido.
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Atuando sobre a base de regras, o catalisador propde novas regras por meio de combinagfes de
condigBes de regras existentes. Ele também procura criar novas regras usando conclusdes de
regras existentes como condigdes para a regra proposta.

Atuando no glossario, o catalisador estimula a criagdo de novos verbetes e procura criar vinculos
entre eles.

Em ambos os casos, o catalisador estimula os colaboradores a criar etiquetas e opinar sobre a
validade do conhecimento. O catalisador faz perguntas tomando como base os interesses de cada
colaborador e as etiquetas com as quais ele ja colaborou num projeto.

8 - icones da Interface de
Noctua

Noctua

Indica que o conhecimento foi obtido por meio de uma pergunta feita por Noctua.
Editar

i

Iy
Remete a tela de edicdo de uma regra ou verbete.
A edicio NAO estara disponivel se:
e 0 usuario ndo for colaborador do projeto;
» 0 projeto estiver na condig@o de ndo-aprendizagem (definida por seu proprietario);
e aregra ou verbete estiverem sob intervengdo da tutoria.
Ver

o
Remete a tela de visualizagdo de uma regra ou verbete.

Na tela de visualizagdo de um verbete, o texto aparece com os vinculos automaticos (caso os
possua). Nessa tela, também aparece a caixa "INFO" que prové diversas informagdes extras sobre
o verbete (autores, referentes, etc.).

Na tela de visualizagdo de uma regra, sua descrigdo e etiquetas aparecem com os vinculos
automaticos que possam ter. A caixa "INFO" de uma regra traz informag0es interessantes para que
o colaborador tenha nogao de como ela se insere no conjunto das regras.

Validade da regra ou verbete

@

Quando um (ou mais de um) colaborador considera o conhecimento como NAO vélido, aparece um
sinal vermelho sob este icone. Deixar de opinar ou dizer "eu ndo sei" ndo invalida o

conhecimento. Enquanto ndo houver constestagdo, todo conhecimento é considerado vélido e é
marcado com um sinal verde sob este icone.

Intervencao da tutoria

2

Se ndo ha intervengéo da tutoria, aparece um sinal amarelo sob este icone. Um sinal verde indica
gue a tutoria considera o conhecimento vélido. Um sinal vermelho indica que a tutoria considera o
conhecimento NAO vélido. Havendo intervencdio (sinais verde ou vermelho) o conhecimento néo
pode mais ser editado.

Insercao de elemento
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[+

Na pégina de edigdo de verbetes ou regras, este icone indica onde se podem inserir novos
elementos. O novo elemento serd inserido entre o elemento a esquerda do "+" e o elemento
abaixo.

Nas regras, com estrutura rigida, uma caixa de texto para novo elemento ja aparece na posigado
onde ele serd inserido. Nos verbetes, é possivel inserir novos elementos em qualquer posicdo.
Apés clicar neste icone, surge uma caixa de texto na qual se pode digitar o contelddo do novo
elemento. Apds digitar o texto, cliqgue num dos botGes - texto, item, titulo ou vinculo (externo) -
para definir a natureza do novo elemento.

Se for inserir imagens ou nova linha, basta clicar nos respectivos botdes, sem digitar texto.
Inversao de posicao

4

Na pégina de edigdo de verbetes, ao clicar neste icone, o elemento que estad a esquerda da seta
troca de posigdo com o que esta abaixo.
Lixeira

o

Clique na lixeira para apagar uma regra ou verbete ou algum de seus componentes.
Somente o préprio autor de um componente pode apaga-lo ou mesmo edita-lo. Se vocé discorda
de algo escrito por outro colaborador, indique sua discordéncia dando sua opinido
contraria. Aconselha-se acrescentar um comentario no forum do verbete ou regra, explicando sua
discordancia.

Sinal Vermelho

Quando associado a opinido dos colaboradores, na tela de listagem de regras ou verbetes, indica
que algum colaborador discorda. Neste caso, o conhecimento ndo é considerado valido. Na tela de
edicdo de regras ou verbetes, indica a opinido do colaborador. Para alterar sua opinido, use a tela
de edigdo da regra ou verbete.

Quando associado a intervengdo da tutoria, indica que um tutor declarou a regra ou verbete
INVALIDO. Neste caso, ndo é mais possivel editar o conhecimento. Se vocé é tutor ou proprietério
de um projeto, pode alterar a condigao de intervengdo na tela de edigdo da regra ou verbete.

Na caixa de mensagens instantédneas, sinaliza mensagens ainda néo lidas pelo usuario. Neste caso,
para indicar que a mensagem ja foi lida, clique em "Ver todas as mensagens" e em "Marcar todas
como lidas". As mensagens também sdo marcadas como lidas quando o colaborador envia uma
mensagem.

Sinal Amarelo

O

Na listagem compacta de regras ou verbetes, na coluna da intervengdo da tutoria, indica que nao
hd interferéncia. Na coluna da validade da regra ou verbete, indica que o conhecimento foi
contestado, mas ja foram feitas alteragOes apds a contestagdo. Na coluna da validade da regra ou
verbete, indica que o conhecimento foi contestado, mas ja foram feitas alterages apds a
contestacdo. Apesar das alteracdes, a regra ou verbete continua INVALIDA. Para revalidar o
conhecimento, é preciso que o colaborador que discorda, retire sua discordéncia ou que um tutor
force a validagdo.

Sinal Verde
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Quando associado a opinido dos colaboradores, na tela de listagem de regras ou verbetes, indica
que todos concordam com o conhecimento. Neste caso, o conhecimento é considerado VALIDO.

Quando associado a intervengdo da tutoria, indica que um tutor declarou a regra ou verbete
VALIDO. Neste caso, assim como na intervengdo com sinal vermelho, ndo é mais possivel editar o
conhecimento.

Na caixa de mensagens instantédneas, sinaliza mensagens ja lidas pelo usuério.

... Fim da Lista ...
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1 Introdug¢ao

Este texto apresenta uma cole¢do de perguntas que podem ser usadas pelo Catalisador Virtual de Noctua. As
perguntas buscam novas informagBes seja pela colaboragdo espontdnea do usudrio ou pela alteragdo de
informacgOes existentes. Busca também a confirmagdo de informagbes existentes ou possiveis simplificacdes
com a retirada de textos de verbetes ou elementos de regras.

Deve-se observar que nenhuma pergunta tem conotagdo semantica, ou seja, nenhuma usa o significado das
informacgbes. Em Noctua todas as perguntas sdo montadas pelo simples acréscimo de informagbes a textos
padronizados. Isso permite que a ferramenta opere em diversas linguas, bastando que se alterem os textos
padronizados para seus equivalentes em outra lingua.

Noctua oferece duas formas de representagdo de conhecimento: Paginas de Conhecimento (formando um
Hiperglossario) e Regras de Produgdo (formando uma Base de Regras). As perguntas foram classificadas
inicialmente conforme o tipo de representagdo que elas utilizam. Dentro de cada tipo, foram agrupadas em
subcategorias para auxiliar a compreensdo e a exploragdo de todas as possibilidades.

Sempre que este texto se referir a uma selegdo do Catalisador dentre verbetes ou regras, convém lembrar que
esta selegdo ndo é aleatdria, mas direcionada por etiquetas. O Catalisador virtual seleciona preferencialmente,
verbetes ou regras que possuam etiguetas com as quais o usuario ja tenha colaborado ou sobre as quais tenha
declarado interesse em seu perfil.

As perguntas cujo titulo estd precedido por “###” foram programadas e usadas durante os experimentos
realizados.

2 Acao do Catalisador Virtual no Hiperglossario

O Hiperglossario é constituido de Paginas de Conhecimento, cada uma contendo um verbete. Cada verbete
contém imagens e textos e explicativos postados pelos colaboradores. O texto é formado por sentengas de até
140 caracteres (como no Twitter). Os textos sdo deliberadamente limitados num tamanho pequeno para
facilitar o mecanismo de instigagdo, conforme sera visto adiante.

2.1 Perguntas para criar verbetes novos

2.1.1 ###Vocé poderia criar um verbete novo no projeto ...?

Esta é a pergunta basica, que sempre pode ser feita, mesmo que o projeto ainda ndo tenha verbetes ou que os
verbetes ainda ndo tenham etiquetas:

"Vocé poderia criar um verbete novo no projeto XXX?"

2.2 Perguntas relacionadas a textos
As perguntas nesta se¢do buscam acrescentar textos ao hiperglossario, confirmar os existentes ou
eventualmente apaga-los ou questiona-los

2.2.1 Solicita texto para verbete a escolha do usuario

Esta € a pergunta mais basica do Catalisador Virtual. Ela pode ser feita mesmo no inicio da colaboragéo,
guando o Hiperglossario ainda estiver vazio. Deve ser acompanhada de alguma explicagdo para evitar
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respostas com excesso de texto. Se o verbete ndo existir, sera criado assim que o usuario enviar sua resposta.
Caso o verbete ja exista, [*a medida que o usudrio digite seu texto, Noctua deverd apresentar textos
semelhantes ja existentes no verbete. Caso haja coincidéncia 100% com um texto existente, a informagdo do
usudrio devera ser rejeitada. Caso contrdrio,] a informacgdo adicional enviada pelo usuario sera acrescentada ao
verbete, no final do texto.

Exemplo:

Sobre o que vocé gostaria de escrever no Projeto Sistema Solar?
Digite apenas o nome do verbete! (uma palavra ou expressdo)
‘ENTER’ para outra pergunta.

Resposta: Saturno

Por favor, fale-me algo sobre Saturno!

Resposta: E um planeta.

Obrigado, aprendi com vocé! / Isso eu ja sei!

Vocé pode escrever algo mais sobre Saturno?

*0 que estiver em itdlico e entre colchetes s sera possivel com o uso de JavaScript.

2.2.2 ###Seleciona verbete e solicita texto sobre ele

Neste caso, o Catalisador seleciona um verbete existente no Projeto e solicita mais informagdes ao usuario.
Uma vez selecionado, o procedimento é semelhante ao do item Solicita texto para verbete a escolha do

usuario.

2.2.3 #i##Seleciona texto e solicita um verbete para ele

O Catalisador devera selecionar um texto dentro de um verbete. Caso o texto contenha o nome do verbete (ou
gualquer das palavras que fazem vinculo automatico para ele), esta palavra devera ser substituida por alguma
indicagdo genérica de que a palavra foi ocultada. Exemplo:

Suponhamos que o Catalisador retire do verbete Saturno o texto “Saturno € um planeta.” Entdo ele pergunta:

A que se refere o texto abaixo?
xxxxx € um planeta.
Respostal: Saturno

Noctua simplesmente confirma: “Sim, o texto se refere a Saturno. Obrigado por confirmar esta informagéo!”.
Resposta2: Marte

Neste caso, Noctua deve verificar se existem textos semelhantes a “Marte é um planeta.” no verbete Marte.
e Caso exista algum com 100% de semelhanca, deve responder: “Sim, o texto também se refere a
Marte. Obrigado...”.

e (Caso existam, no verbete Marte, textos com semelhanga entre 75%(?) e 100%, com “Marte é um
planeta.”, entdo Noctua deve informar: “No verbete Marte existe{m) texto(s) semelhante(s) ao
fornecido, conforme se vé acima. Ainda assim, vocé gostaria de acrescentar a informacdo ao verbete?
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e Caso ndo existam textos com semelhanga maior que 75%, Noctua deve responder: “No verbete Marte

ndo existe nenhum texto semelhante ao fornecido. Vocé gostaria de acrescentar essa informagdo ao

verbete?

Em qualquer caso, no final Noctua deve acrescentar: “Entretanto, o texto da pergunta foi retirado

originalmente do verbete Saturno.”

2.2.4 Seleciona verbete e texto e solicita confirmacio da associacao

No verbete Saturno afirma-se que:
Este planeta recebeu a visita de diversas sondas néo tripuladas.
Vocé considera esta afirmacdo correta e adequada para o Projeto Mitologia Grega?

No texto, havera um asterisco (*) apds cada texto ndo unanime e dois asteriscos (**) apds cada texto que

tenha mais questionamentos que aprovagdes. No final de cada pagina, deve haver uma explicagdo sobre os

asteriscos, se houver algum.
*Ha quem discorde disso.
** Ha mais pessoas discordando disso do que pessoas concordando.

2.2.5 Seleciona verbete e lista de textos e solicita associacio
Exemplo:

Quais informagdes se referem a Saturno?

(Atencgdo! Pode haver apenas uma, nenhuma, varias ou todas)
[__]10 planeta +++++++ € um planeta gasoso.

[__]Titad é o maior satélite de ++++++++.

[_]++++++++ é chamado de planeta vermelho.

L

...

Notar, neste caso, que a primeira informagdo também é correta, mas pode ter sido tirada do texto referente a

outro planeta gasoso, como Jupiter, Netuno ou Urano.

Agdes:

1- Ndo selecionado + Nao pertence => sem agado

2 - Selecionado + Pertence => sem agao

3 - Ndo selecionado + Pertence =>

Tenho a informagdo de que <nao selecionado> se refere a <verbete>.
Vocé realmente discorda disso?

4 - Selecionado + Ndo pertence =>

N&do me constava que <selecionado> pode se referir a <verbete>.

Vocé confirma isso?

2.2.6 Seleciona dois verbetes e solicita verbete abstrato
Nesta pergunta, procura-se descobrir um conceito abstrato que englobe os conceitos x e y.

Exemplo:
Vocé pode me dizer alguma coisa que diga respeito a Saturno e Marte?
Pode ser que
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Saturno e Marte sejam partes dessa coisa.
ou talvez

Saturno e Marte sejam exemplos dessa coisa.
O que seria essa coisa?

Caso verbete criado ndo exista, deve ser criado.

Deve-se prosseguir usando com a pergunta ###Seleciona verbete e solicita texto sobre ele, ou seja, solicitando
mais informacdes sobre o verbete.

2.2.7 Seleciona dois verbetes e solicita texto que contenha os dois
Exemplo: selecionados Curitiba e Sdo Paulo

Texto: “Curitiba fica a 400 quildmetros de Sdo Paulo”

2.2.8 Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e solicita nova etiqueta
O Catalisador devera selecionar um verbete e mostrar ao usuario seu nome e sua lista de etiquetas. Deve
apresentar também a lista de etiquetas ja existentes no projeto e perguntar se quer usar uma das existentes ou

criar uma nova.

2.2.9 Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e pergunta se alguma deveria ser retirada
O Catalisador Virtual devera selecionar um verbete e mostrar ao usuario seu nome e sua lista de etiquetas,
deixando a opgdo para marcar uma (ou mais) para desassociar do verbete.

Se a associagdo do verbete a etiqueta era autoria do usuario, desfaz-se a associagdo.

Se esta associagdo ndo era de autoria do usuario, ela deve ser questionada.

2.3 Perguntas relacionadas a imagens

2.3.1 Solicita imagem para verbete a escolha do usuario

Esta pergunta também pode ser usada no inicio da colaboragdo, pois se o verbete referente a imagem nado
existir, ele sera criado e inicialmente contera apenas a imagem postada. Exemplo:

Sobre o que vocé poderia me enviar uma imagem no Projeto Sistema Solar?
Digite apenas o nome do verbete! (uma palavra ou expressdo)
‘ENTER’ para outra pergunta.

Resposta: Saturno

Imagem a ser inserida no verbete Saturno no Projeto Sistema Solar
N&o use imagens protegidas por copyright. Cite a fonte e/ou autor da imagem.

Fonte: | <onde vocé obteve esta imagem>

Legenda: | <um texto explicativo sobre a imagem>

Selecione um arquivo de imagem (gif, bmp, png, jpg, jpeg) de até 100kbytes no seu computador:
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2.3.2 Seleciona verbete e solicita imagem para ele
Neste caso, o Catalisador seleciona um verbete existente no Projeto e solicita a imagem ao usuario. Uma vez
selecionado, o procedimento € semelhante ao do item Solicita imagem para verbete a escolha do usuario.

2.3.3 Seleciona imagem e solicita associacio com verbete
Semelhante ao item ###Seleciona texto e solicita um verbete para el.

2.3.4 Seleciona verbete e imagem e solicita confirmacao da associacio
Semelhante ao item Seleciona verbete e texto e solicita confirmagdo da associagdo.

2.3.5 Seleciona verbete e lista de imagens e solicita associacio
Semelhante ao item Seleciona verbete e lista de textos e solicita associagdo.

3 Acdo do Catalisador Virtual na Base de Regras

A Base de Regras é constituida por Regras de Producdo no formato "SE <lista de condi¢des> ENTAO <lista de
consequéncias>". Cada condi¢do ou consequéncia é um elemento da regra. Os elementos sdo postados um a
um pelos colaboradores.

As condigdes podem conter uma equacgdo légico-matematica onde se comparam varidveis a um valor
(temp>30), a uma constante (temp>temp_max), a outra variavel (templ>temp2) ou a uma férmula contendo
valores, constantes e variaveis (templ>temp_max*1.1). Uma condigdo também pode ser representada por um
texto ("temperatura do fornol excedeu limite maximo") de até 140 caracteres.

As consequéncias sdo sempre textos ("temperatura do fornol excedeu limite maximo") de até 140 caracteres.
Os textos relacionados a consequéncias ndo recebem o tratamento dado aos textos do hiperglossario, e,
portanto, podem se iniciar com letra minuscula e podem terminar com qualquer caractere.

Todas as perguntas que apresentam regras ao usuario, sejam alteradas ou ndo, devem ter o mesmo formato na
tela, de forma que o usudrio ndo saiba se a regra apresentada tem alteragdo ou ndo com relagdo a original.

3.1 Perguntas para criar regras novas
Perguntas que podem resultar na criacdo de novas regras, usando ou ndo elementos de regras pré-existentes.

3.1.1 ###Vocé poderia criar uma nova regra no projeto ...?

Esta é a pergunta basica, que sempre pode ser feita, mesmo que o projeto ainda ndo tenha regras ou que as
regras ainda ndo tenham etiquetas:

"Vocé poderia criar uma nova regra no projeto XXX?"

3.1.2 ###Seleciona duas regras, seleciona condicées misturadas e solicita conclusiao
O Catalisador seleciona duas regras, toma uma condi¢do de uma e uma condigdo de outra (desde que ndo
sejam iguais) e mostra ao usudrio. Solicita entdo uma possivel conclusdo para aquelas duas condigGes.

3.1.3 ###Seleciona uma conclusio e a apresenta como condicio de uma nova regra
O Catalisador seleciona uma regra, toma uma de suas conclusGes e a apresenta como possivel condigdo de
uma nova regra, ainda sem uma conclusdo. Ao usuario, solicita que enuncie essa conclusdo.
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3.1.4 Seleciona duas regras, cria nova regra misturada e pede confirmacio
Neste caso, o Catalisador seleciona duas regras, toma as condi¢Ges da primeira e junta com as consequéncias
da segunda, formando uma nova regra. Esta regra é apresentada ao usuario.

Se o usudrio ndo confirmar sua validade, o Catalisador deve explicar que realmente aquela tinha sido uma
regra inventada.

Se o usudrio confirmar a validade, entdo esta criada uma nova regra. A autoria de todos os seus elementos
deve ser creditada ao colaborador que confirmou sua validade.

3.2 Pergunta de confirmacao de regra
Esta pergunta apresenta uma regra para o usuario e solicitam que ele confirme ou ndo a validade da mesma.

3.2.1 ###Seleciona regra e pede confirmacio
O Catalisador seleciona uma regra e, sem fazer qualquer alteragdo nela, a apresenta ao usudrio e solicita que
ele confirme sua validade.

Confirmando a validade, a regra esta confirmada e o Catalisador deve registrar a anuéncia do usuario com
todos os elementos da regra.

Caso o usuario ndo confirme a validade da regra, o Catalisador sugere que o usuario edite a regra. Caso o
usuario concorde, deve ser levado a pagina de edigdo da regra. Essa saida do Catalisador é necessaria, pois,
neste caso, a ndo concordancia com a regra como um todo pode ser devida a diversos fatores como uma
condigdo errada ou faltante, uma consequéncia errada.

3.3 Perguntas que visam inserir informacao em regra existente
Estas perguntas inserem ou solicitam que o usuario insira informagdes em regras existentes.

3.3.1 ###Seleciona regra, acrescenta uma condicio de outra regra e pede confirmacao
O Catalisador seleciona duas regras e cria uma terceira acrescentando a primeira uma condigdo da segunda.
Solicita entdo confirmagdo do usuario quanto a sua validade.

Caso ndo valide, o Catalisador deve explicar que realmente aquela tinha sido uma regra inventada.
Caso valide, a condigdo deve ser acrescentada a primeira regra, atribuindo-lhe a autoria daquela.

3.3.2 Selecionaregra, acrescenta conclusio de outra regra e pede confirmacao
Semelhante ao item anterior, porém com alteragdo do conjunto de consequéncias.

3.3.3 Selecionaregra e pergunta se alguma condicio deve ser acrescentada

O Catalisador seleciona uma regra e solicita ao usuario a inser¢do de uma nova condigdo. O usuario deve ser
alertado de que uma nova condigdo deve ser inserida apenas no caso de ser imprescindivel para a validade da
regra. Caso o usuario insira a nova condigdo, ela deve ser inserida com o devido crédito de autoria.

3.3.4 Selecionaregra e pergunta se alguma conclusio poderia ser acrescentada
Semelhante ao item anterior. Entretanto, uma nova conclusdo pode ndo ser obrigatoria para a validade da
regra.
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3.3.5 Selecionaregra, mostra sua lista de etiquetas e solicita nova etiqueta
Semelhante ao item Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e solicita nova etiqueta.

3.4 Perguntas que visam retirar informacao de regra existente
Estas perguntas retiram ou solicitam que o usuario retire informacg&es de regras existentes.

3.4.1 ###Seleciona regra, retira uma condicdo e pede confirmacao
O Catalisador seleciona uma regra e retira dela uma de suas condig¢des.

Caso o usuario confirme a validade da regra sem a condigdo, o Catalisador deve explicar que "Essa regra
continha originalmente a seguinte condigdo. Vocé confirma que ela ndo é necessaria?"

3.4.2 Selecionaregra, retira uma conclusio e pede confirmacaio
Esta pergunta NAO deve ser feita, pois a retirada de uma conclusdo pode ndo invalidar a regra.

3.4.3 Selecionaregra e pergunta se alguma condicdo poderia ser retirada
O Catalisador deve apresentar a regra e deixar que o usudrio selecione uma ou mais de suas condigdes para ser
retirada.

3.4.4 Selecionaregra e pergunta se alguma conclusao deve ser retirada

Esta pergunta pode facilmente ser interpretada erroneamente. O verbo "dever" indica que a regra da forma
como esta ndo é valida e que alguma conclusdo DEVE ser retirada para que ela seja valida. Sera preciso testar a
boa interpretagdo da pergunta para decidir se ela deve ser mantida no quadro de perguntas possiveis.

3.4.5 Selecionaregra, mostra sua lista de etiquetas e pergunta se alguma deveria ser retirada
Semelhante ao item Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e pergunta se alguma deveria ser retirada.
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Este apéndice contém uma cdpia da Listagem Expandida do Hiperglossario do
“Projeto Noctua (em Portugués)” acessado no enderego http://projetos.dia.tecpar.br/noctua em
02/06/2011.

1 - Noctua

Noctua é uma ferramenta para construgdo colaborativa de conhecimento. O conhecimento
construido em Noctua se destina a construgdo de sistemas baseados em conhecimento.

A principal caracteristica distintiva de Noctua é a presenga de um catalisador virtual que ajuda na
construgdo do conhecimento.

O conhecimento, em Noctua, é compartimentado em projetos. Os projetos podem ser criados pelos
usuarios. Cada projeto contém uma base de regras e um hiperglossario.

Antes de usar a ferramenta, consulte o significado dos icones usados em sua interface.

2 - Sistema Baseado em Conhecimento

Sistema baseado em inteligéncia artificial, trabalhando num dominio limitado, para prover decisdes
inteligentes e justificadas. (Wikipedia)
Noctua é uma ferramenta auxiliar para a criagdo de tais sistemas. Para isso, Noctua usa os
seguintes elementos:

e um Hiperglossario: onde se definem os conceitos utilizados;

e uma Base de Regras: onde se define de que forma as variaveis de entrada sdo tratadas;

 Varidveis de Entrada: informag0es provenientes de sensores, arquivos, teclado, etc.

¢ Varidveis Internas (opcionais): definidas por regras (exemplos: média ou soma de varidveis de
entrada);

¢ Constantes (opcionais): valores que independem das entradas (exemplos: idade_minima,
temperatura_maxima, etc.)

¢ Conclusdes internas (opcionais): conclusées que ndo sdo mostradas na saida do sistema
(exemplo: somatério ou média de varidveis de entrada);

¢ Conclusdes terminais (opcionais): conclusdes que interrompem o processo de inferéncia assim
que sdo apresentadas;

¢ Conclusdes de saida: conclusdes que sdo apresentadas na saida.

Sistema Baseado em Conhecimento de Noctua

Noctua ainda ndo possui um motor de inferéncia. Futuras versdes deverdo incorporar um motor de
inferéncia, o que permitira testar as regras produzidas.
Conhecimento Integrado
Todos os elementos do sistema sdo interconectados automaticamente por Noctua.

e Verbete => Verbetes : vinculos automaticos no texto de um verbete, quando se refere a outro
verbete do Hiperglossario (navegacgdo a frente);

¢ Verbete <= Verbetes: lista de todos os verbetes que contém vinculos para o verbete mostrado
(navegacao para tras);

¢ Regra => Verbetes: vinculos automaticos para os verbetes que definem os termos usados nas
regras;

* Vlerbete => Regras: lista de todas as regras que usam o verbete mostrado;

¢ Regra => Regras: vinculo para outras regras que tenham conexao légica com a regra
mostrada;

¢ Regra => Pardmetros: vinculos automaticos para todos os pardmetros usados na regra
mostrada;

¢ Pardmetro => Regras: lista de todas as regras que usam o pardmetro mostrado;

¢ Pardmetro => Verbetes: vinculos automaticos para os verbetes que definem os termos usados
na descricdo de um parédmetro;

¢ \Verbete => Parametros: lista de pardmetros que usam o verbete mostrado.
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3 - Projeto
O conhecimento, em Noctua, é compartimentado em projetos. Cada projeto se inicia vazio e, em
principio, explora conhecimentos de uma area especifica. Cada usudrio pode criar novos projetos
ou participar de projetos existentes.
Dentro de cada projeto, Nocta permite a representacdo de conhecimento por meio de Regras de
Producao do tipo SE {condicdes} ENTAO {conclusdes} ou por meio de Paginas de Conhecimento.
Todos os projetos podem fazer uso do Catalisador Virtual de Noctua. O proprietario de um projeto
pode ligar ou desligar o catalisador virtual.
Os usuarios também podem desligar o catalisador virtual durante uma sessdo de uso. O catalisador
voltara a funcionar na préxima sessdo ou caso o usuario o solicite sua atuagdo.
O nome de uma pagina também ndo pode ser igual a nenhuma palavra ou expressdo de "vinculo
automatico" de outra pagina.
Dentro de um projeto, os usudrios podem assumir os papeis de:

e colaborador;

¢ tutor;

e proprietario.
Caracteristicas de um Projeto
As caracteristicas abaixo podem ser alteradas apenas pelo proprietario de um projeto.

¢ Conteudo Publico: pode ser visto por qualquer usuario, mesmo ndo cadastrado;

* Conteudo Privado: pode ser visto apenas pelos colaboradores do projeto.
IMPORTANTE: todo conteldo de Noctua deve ser considerado Publico, pois este parametro pode ser
alterado a qualguer momento pelo proprietario

+ Aprendizagem Plena ("Sim"): todos os colaboradores podem inserir novos conhecimentos;

* Aprendizagem Restrita ("Restrita a tutores"): apenas tutores e proprietarios inserem novos
conhecimentos;

¢ Aprendizagem Nula ("Nao"): ninguém insere novos conhecimentos.

¢ Noctua pergunta: sim - O catalisador virtual fara perguntas aos colaboradores do projeto;
¢ Noctua pergunta: ndo - O catalisador virtual ndo sera acionado.

« Atividades: Hiperglossario e Base de Regras - habilita as duas essas formas de representacgdo
de conhecimento;

« Atividades: Hiperglossario - habilita apenas o trabalho com verbetes;

+ Atividades: Base de Regras - habilita apenas o trabalho com regras.

4 - Usuario

E qualgquer pessoa que utilize Noctua.

Usuarios ndo cadastrados podem apenas visualizar informacdes dentro de projetos de conteldo
publico.

Usudrios cadastrados podem se tornar colaboradores de projetos.

Em cada projeto, um usuario pode desempenhar o papel de colaborador, tutor ou proprietario.

4.1 - Colaborador

Colaboradores sdo usuarios com direito a ver, criar e editar conhecimento dentro de um projeto.
O colaborador comum pode:

« inserir novos conhecimentos (comentarios, etiquetas, paginas de conhecimento, regras,
imagens, etc.);

» editar e apagar conhecimento que ele mesmo criou;

¢ opinar sobre conhecimento criado por outros colaboradores;

» deixar de ser membro do projeto.
Quando um colaborador considera um conhecimento como NAO vélido, o conhecimento adquire o
status de "questionado". Esta informacgao aparece no quadro "INFO" do conhecimento como
"Validade do verbete / da regra". Essa informagdo também é indicada na listagem condensada de
verbetes ou regras (veja Icones).
Colaboradores podem ser promovidos por um proprietario a tutores ou mesmo coproprietarios de
um projeto.
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4.2 - Tutor

Os tutores de um projeto podem fazer tudo que os colaboradores comuns fazem.
Além disso, os tutores de um projeto podem:

e criar, editar e apagar parametros (varidveis de entrada, varidveis internas e constantes) do
projeto

» desativar o status de "questionado" de um conhecimento (acionando a "intervengdo da
tutoria");

¢ apagar qualquer conhecimento (mesmo que ndo seja de sua autoria);

* admitir novos colaboradores ao projeto;

» excluir colaboradores do projeto (desde que ndo sejam tutores ou proprietdrios);

* deixar de ser tutor.

4.3 - Proprietario
Quando um Projeto é criado, seu criador se torna automaticamente seu primeiro
proprietario. Proprietarios podem fazer tudo que colaboradores comuns e tutores fazem.
Além disso, sé o proprietario pode:

* nomear e destituir tutores no projeto;

¢ nomear colaboradores como tutores ou coproprietarios;

+ editar nome e imagem do projeto;
editar texto descritivo do projeto;

« definir se o Projeto é publico ou privado;

« definir se, no projeto, a aprendizagem tem atividade plena, restrita a tutores ou esta
desativada;

¢ apagar o projeto e todas as informagdes dentro dele;

+ abdicar da propriedade do projeto.

5 - Base de Regras

Eo conjunto de Regras de Produgdo de um projeto.

5.01 - Regra de Producao

Uma Regra de Producdo tem o formato SE {condicdes} ENTAO {conclusdes}.
Uma regra de produgao deve conter conhecimento procedimental, descrevendo "como/quando
fazer" ou "como funciona" algo.
Basicamente, uma regra contém condigdes e conclusdes. Para que as conclusdes sejam
verdadeiras, TODAS as condigdes tém que ser verdadeiras.
Exemplo:
Se
e usuario € membro do projeto
¢ aprendizado = "sim"
* conteudo = "Regras de Produgdo"
ENTAO
¢ "usuario pode criar regras"
Em Noctua toda regra tem que ter ao menos uma conclusdo. Entretanto, pode haver regras sem
condigbes.
Em Noctua, uma regra ainda pode ter:
¢ uma descrigao
¢ etiquetas

5.02 - Nimero da Regra

Toda regra recebe um numero automaticamente ao ser criada. Essa numeragdo comega com o
nimero 1 em cada projeto. O nimero de uma regra ndo pode ser alterado. Se uma regra for
apagada, seu nimero NAO sera usado por outra regra.
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5.03 - Descrigao de uma Regra

A descricdo de uma regra € usada para orientar os colaboradores quanto a fungdo da regra. E dificil
memorizar o que faz a "Regra 45", mas é facil encontrd-la se sua descrigdo for "Define temperatura
maxima", por exemplo.

5.04 - Etiqueta

Etiquetas (tags) sdo palavras ou expressdes associadas a uma regra ou um verbete. Elas servem
para agrupar conhecimentos e facilitar sua visualizagdo.

Cada regra ou verbete pode ter varias etiquetas.

Em Noctua, as etiquetas sao usadas para orientar o trabalho de criacao de perguntas pelo
catalisador virtual. O desempenho do catalisador fica melhor a medida em que o conhecimento
seja etiquetado.

5.05 - Condicao

Uma regra deve ter TODAS as suas condicdes satisfeitas para que as conclusdes sejam
consideradas verdadeiras.
Em Noctua, as condigdes de uma regra devem obedecer a uma sintaxe para serem consideradas
validas.
Ha duas sintaxes permitidas:

« condigao textual: neste caso, o texto deve ser igual a uma conclusdo de outra regra do
projeto.

¢ condigdo comparativa: neste caso, a condigdo deve conter pardmetros comparados com outros
pardmetros ou com valores numéricos ou textuais.
Os simbolos de comparagdo sdo "=", ">", ">=", "<", "<="e "<>",
Ao criar uma condicdo, Noctua informa a existéncia de eventuais erros em sua sintaxe.
Exemplos de condigOes:
condicao textual:

¢ A temperatura esta acima do maximo permitido

¢ Ligar motor 2
condicdo comparativa:

e temperatura > temperatura_maxima

* temperatura > temperatura_maxima + tolerancia_termica

e temperatura > 40

* nome_do_medicamento = "aspirina"
Nota
Veja em "Parédmetros" os tipos existentes e sua sintaxe correta.

5.06 - Conclusao

Em Noctua, uma regra pode ter uma ou varias conclusdes. As conclusdes podem ser de trés tipos:
¢ Conclusdo de Saida: que é apresentada na saida do sistema. Um sistema pode apresentar
desde nenhuma até varias conclusdes em sua saida, dependendo de quantas regras forem
disparadas;
¢ Conclusdo Auxiliares: que ndo sdo apresentadas na saida, mas podem ser usadas como
condicao em outras regras;
¢ Conclusdes Terminais: que sdo apresentadas na saida, mas encerram o funcionamento do
motor de inferéncia. A base de regras pode ter varias regras que contenham conclusdes terminais,
mas sé uma sera apresentada em cada inferéncia.
Sintaxe
As conclusdes de uma regra devem obedecer a uma sintaxe para serem consideradas validas.
Ha duas sintaxes permitidas:
¢ conclusdo textual: é uma frase simples em linguagem natural;
e conclusdo atributiva: varidvel interna = formula, valor ou texto
Exemplos de conclusdes
conclusdo textual
¢ A temperatura esta acima do maximo permitido
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conclusdo atributiva
e temp_media = (temp_1 + temp_2) / 2
* nome_do_medicamento = "aspirina"
Nestes casos (atribuicdo de valor dentro de uma conclusdo), o parametro a esquerda do sinal de
igual deve ser uma variavel interna.
Veja em "Parédmetros" os tipos de parametros que podem ser usados em Noctua.
Nota:
Numa conclusao, o sinal de igual ndo significa uma comparagao e sim uma atribuicdo de valor.
Numa conclusdo ndo sdo aceitos os simbolos > e < .

5.07 - Parametros

Em Noctua, os pardmetros de um projeto sdo as varidveis de entrada, varidveis internas e
constantes que sdo usadas em suas regras. Os parametros de um projeto s0 podem ser editados
por um tutor ou proprietario do projeto. Noctua permite criar regras com parametros ndo
declarados, mas sera emitido um alerta toda vez que isso acontecer. Regras com pardmetros nao
declarados e/ou erros de sintaxe sdo consideradas invalidas (e seus nimeros aparecem em
vermelho na listagem).
Importante:
Recomenda-se que os pardmetros sejam declarados antes do inicio da produgdo de regras.
Definicdo de Parametros
Todo parédmetro tem um tipo, uma natureza e um nome_de_pardmetro:
Tipos
Ha trés tipos de pardmetros:

¢ Numéricos: valores inteiros ou decimais, positivos ou negativos.

* Textuais: palavras ou frases simples em linguagem natural

¢ Lbgicos: 0 para falso ou 1 para verdadeiro
Natureza
Além disso, os pardmetros podem ser de trés naturezas:

¢ Variaveis de entrada: valores obtidos de sinais de sensores, informagdo digitada em teclado,
leitura de arquivos, etc.

¢ Varidveis internas: valores definidos dentro de regras, em conclusdes atributivas

« Constantes: valores que sdo definidos na pagina de edigdo do parametro.
Nome_de_Parametro
Todo parédmetro tem um nome_de_pardmetro que o identifica. Ndo pode haver dois pardmetros
com o mesmo nome_de_parametro dentro de um projeto.
Um nome_de_parametro deve se iniciar com uma letra e pode conter letras, nimeros e o
sublinhado "_". Nao pode ter espagos. Nao pode conter letras acentuadas nem cedilha. Letras
mailisculas e minUsculas NAO sdo diferenciadas.
Exemplos de nomes_de pardmetro validos:

*a

¢ linha2

¢ bloco_3_A34
Exemplos de nomes_de pardmetro invalidos:

e 321temp (nao iniciou com letra)

¢ temp.max (usou ponto - use apenas letras, niumeros e sublinhado)

¢ tempMaxima (letra acentuada)

¢ t max (tem um espaco)
Opcionalmente, podem-se definir: ]

e um VALOR MINIMO e um VALOR MAXIMO para as variaveis numéricas;

« uma LISTA DE OPCOES vélidas para as varidveis textuais (ex: janeiro, fevereiro, etc.)

6 - Hiperglossario

Eo conjunto de Paginas de Conhecimento dentro de um projeto.

6.01 - Pagina de Conhecimento

Pagina de Conhecimento é um texto que pode conter imagens.
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Dependendo do projeto, suas paginas de conhecimento podem conter, por exemplo, definigdes,
especificacdes ou descrigdes. O conjunto de paginas de conhecimento que contenham verbetes
forma um glossario. Se as palavras ou expressdes nos verbetes podem ser hiperlinks para outros
verbetes, tem-se um hiperglossario. Em Noctua, todas as palavras e expressdes do texto de um
verbete podem formar vinculos automaticos para outros verbetes. Para isto, basta que sejam
idénticas ao nome ou a um vinculo alternativo de outro verbete.
Em Noctua, cada pagina de conhecimento deve conter obrigatoriamente um nome (que é primeira
coisa a ser criada) e pode também conter:

e uma lista de vinculos alternativos;

+ uma lista de etiquetas;

o titulos;

¢ textos;

¢ Itens;

¢ Vinculos Externos;

+ Imagens;

* Nova linha, cuja fungdo é fazer que o texto seguinte aparecga na linha de baixo.

6.02 - Verbete

Na organizagdo dum dicionario, glossario, ou enciclopédia, verbete é o conjunto das acepgbes e
exemplos respeitantes a um vocabulo. (diciondrio Aurélio)

6.03 - Nome

O nome de uma Pagina de Conhecimento é a palavra ou expressao pelo qual o conceito é
conhecido.

Toda Pagina de Conhecimento tem que ter um, e apenas um, nome. Ndo pode haver duas paginas
de conhecimento com nomes iguais num mesmo projeto. O nome de uma pagina também nao
pode ser igual a nenhuma palavra ou expressdo de "vinculo alternativo" de outra pagina. Essas
restrigdes sdo controladas automaticamente por Noctua.

Sempre que o nome de uma Pagina de Conhecimento aparecer em outra pagina, ele se
transformara automaticamente num vinculo.

Um nome pode ter até 40 caracteres.

r -
6.04 - Vinculo Alternativo
Todas as palavras da lista de vinculos alternativos gerardo (em outros verbetes) vinculos para o
verbete onde estd a lista. Sugere-se colocar na lista, por exemplo, femininos e masculinos, plurais,
aumentativos e diminutivos, siglas e sindnimos do verbete.
Exemplol: no verbete "Charles Darwin", seria interessante criar o vinculo alternativo
"Darwin". Dessa forma, bastaria a citagdo a "Darwin" para que Noctua criasse o vinculo automatico
para o verbete "Charles Darwin".
Exemplo 2 : o verbete "Automodvel" poderia ter "Automadveis", "Carro" e "Carros" como vinculos
alternativos.
Cada vinculo alternativo pode ter até 40 caracteres.

6.05 - Titulo

Sao textos que aparecem em negrito numa Pagina de Conhecimento.

Isto é um Titulo

Um titulo sempre aparece isolado numa linha do texto. Noctua acrescenta automaticamente uma
"nova linha" antes e outra depois de cada titulo.

Um titulo pode ter até 40 caracteres.

6.06 - Texto

Textos podem conter sentencas.

Varios textos encadeados compdem um paragrafo. Isto é um exemplo de textos encadeados
formando um paragrafo.

Um texto pode conter até 140 caracteres.
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6.07 - Vinculo Automatico

Em Noctua, se 0 nome de um verbete aparece no texto de outro verbete, cria-se automaticamente
um vinculo (link) entre esses verbetes. Também se cria vinculo automatico sempre que um vinculo
alternativo de um verbete aparecer no texto de outro verbete.

Nao é necessario conhecimento de programagdo nem qualquer intervengdo do autor para que os
vinculos automaticos aparecam.

Ndo é necessario distinguir letras mailsculas e mintsculas*: a palavra "projeto" (com minudscula)
se vincula automaticamente ao verbete "Projeto" (com maiulscula).

* Excegdo: letras acentuadas e cedilha sdo diferenciadas quando mailsculas e minusculas.

Nas regras, os Textos dentro da "descrigdo" e as etiquetas também serdo vinculados a verbetes no
Hiperglossario.

6.08 - Item

Um item é um componente de uma lista.

¢ Exemplo de um item;

¢ Outro exemplo de item;

¢ Ttens sdo colocados automaticamente em uma nova linha. Entretanto, se um texto for
colocado apos item, ndo havera nova linha, como neste caso;

e Ultimo item.
Um item pode ter até 140 caracteres.

6.09 - Vinculos Externos

Vinculos externos contém ligagbes para paginas externas a Noctua.

Isto é um exemplo de um vinculo externo: Tecpar

Para criar um vinculo, primeiro digite o que vai aparecer no texto e cliqgue em "Vinculo": neste
caso, apenas "Tecpar".

Depois vocé podera acrescentar o endereco eletronico (URL) desejado: neste caso,
"www.tecpar.br".

6.10 - Imagem
Vocé pode inserir imagens em um verbete. As imagens deverdo ser carregadas do seu
computador. Para fazer isso, entre na pagina de edigdo do verbete, clique em "+" e em "Imagem".
Sao aceitos os seguintes formatos:
* jpg ou jpeg
o gif
* png
* bmp
Depois que a imagem estiver carregada, vocé podera preencher os campos "legenda" e "fonte":
¢ Legenda é uma explicagdo do que estd na imagem;
e Fonte identifica de onde a imagem foi obtida
O tamanho maximo do arquivo é de 100 kbytes.

6.11 - Referente

Na caixa "INFO" de cada verbete pode aparecer uma lista de referentes. Se vocé estad na pagina
do verbete "Rio", por exemplo, referentes sdo todos os verbetes e regras que fazem uma
referéncia a "Rio".

Se "Rio" tiver a palavra "rios" na sua lista de vinculos alternativos, os verbetes contendo "rio" ou
"rios" aparecerao como seus referentes.

A lista de referentes permite ao usudrio navegar reversamente no hiperglossério, indo aos verbetes
que fazem referéncia ao que esta na tela.

7 - Catalisador Virtual
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O Catalisador Virtual ajuda na construcdo do conhecimento dentro de Noctua. Ele atua fazendo
perguntas aos colaboradores, procurando aumentar a velocidade com que o conhecimento é
construido.

Atuando sobre a base de regras, o catalisador propde novas regras por meio de combinagdes de
condigdes de regras existentes. Ele também procura criar novas regras usando conclusdes de
regras existentes como condigdes para a regra proposta.

Atuando no glossario, o catalisador estimula a criagdo de novos verbetes e procura criar vinculos
entre eles.

Em ambos os casos, o catalisador estimula os colaboradores a criar etiquetas e opinar sobre a
validade do conhecimento. O catalisador faz perguntas tomando como base os interesses de cada
colaborador e as etiquetas com as quais ele ja colaborou num projeto.

8 - Icones da Interface de Noctua

Noctua

Indica que o conhecimento foi obtido por meio de uma pergunta feita por Noctua.
Editar

Remete a tela de edicdo de uma regra ou verbete.

A edicdo NAO estara disponivel se:
e 0 usuario ndo for colaborador do projeto;
* 0 projeto estiver na condigdo de ndo-aprendizagem (definida por seu proprietario);
* aregra ou verbete estiverem sob intervengdo da tutoria.

Ver

Remete a tela de visualizagdo de uma regra ou verbete.

Na tela de visualizagdo de um verbete, o texto aparece com os vinculos automaticos (caso os
possua). Nessa tela, também aparece a caixa "INFO" que prové diversas informagdes extras sobre
o verbete (autores, referentes, etc.).

Na tela de visualizagdo de uma regra, sua descrigdo e etiquetas aparecem com os vinculos
automaticos que possam ter. A caixa "INFO" de uma regra traz informacgdes interessantes para que
o colaborador tenha nogdo de como ela se insere no conjunto das regras.

Validade da regra ou verbete

Quando um (ou mais de um) colaborador considera o conhecimento como NAO valido, aparece um
sinal vermelho sob este icone. Deixar de opinar ou dizer "eu ndo sei" ndo invalida o

conhecimento. Enquanto ndo houver constestacdo, todo conhecimento é considerado valido e é
marcado com um sinal verde sob este icone.

Intervencgao da tutoria

Se ndo ha intervengdo da tutoria, aparece um sinal amarelo sob este icone. Um sinal verde indica
que a tutoria considera o conhecimento valido. Um sinal vermelho indica que a tutoria considera o
conhecimento NAO vélido. Havendo intervencao (sinais verde ou vermelho) o conhecimento néo
pode mais ser editado.

Insercao de elemento
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Na pagina de edicdo de verbetes ou regras, este icone indica onde se podem inserir novos
elementos. O novo elemento sera inserido entre o elemento a esquerda do "+" e o elemento
abaixo.

Nas regras, com estrutura rigida, uma caixa de texto para novo elemento ja aparece na posicdo
onde ele sera inserido. Nos verbetes, é possivel inserir novos elementos em qualquer posicao.
Apds clicar neste icone, surge uma caixa de texto na qual se pode digitar o conteudo do novo
elemento. Apds digitar o texto, clique num dos botGes - texto, item, titulo ou vinculo (externo) -
para definir a natureza do novo elemento.

Se for inserir imagens ou nova linha, basta clicar nos respectivos botdes, sem digitar texto.
Inversao de posicao

Na pagina de edicdo de verbetes, ao clicar neste icone, o elemento que estd a esquerda da seta
troca de posicdo com o que esta abaixo.

Lixeira

Clique na lixeira para apagar uma regra ou verbete ou algum de seus componentes.
Somente o préprio autor de um componente pode apaga-lo ou mesmo editd-lo. Se vocé discorda
de algo escrito por outro colaborador, indique sua discordancia dando sua opinido
contraria. Aconselha-se acrescentar um comentario no forum do verbete ou regra, explicando sua
discordéncia.

Sinal Vermelho

Quando associado a opinido dos colaboradores, na tela de listagem de regras ou verbetes, indica
que algum colaborador discorda. Neste caso, o conhecimento ndo é considerado valido. Na tela de
edicdo de regras ou verbetes, indica a opinido do colaborador. Para alterar sua opinido, use a tela
de edicao da regra ou verbete.

Quando associado a intervengdo da tutoria, indica que um tutor declarou a regra ou verbete
INVALIDO. Neste caso, ndo é mais possivel editar o conhecimento. Se vocé é tutor ou proprietario
de um projeto, pode alterar a condicao de intervengdo na tela de edicdo da regra ou verbete.

Na caixa de mensagens instantdneas, sinaliza mensagens ainda ndo lidas pelo usuério. Neste caso,
para indicar que a mensagem ja foi lida, clique em "Ver todas as mensagens" e em "Marcar todas
como lidas". As mensagens também sdo marcadas como lidas quando o colaborador envia uma
mensagem.

Sinal Amarelo

Na listagem compacta de regras ou verbetes, na coluna da intervengdo da tutoria, indica que ndo
ha interferéncia. Na coluna da validade da regra ou verbete, indica que o conhecimento foi
contestado, mas ja foram feitas alteragdes apds a contestagdo. Na coluna da validade da regra ou
verbete, indica que o conhecimento foi contestado, mas ja foram feitas alteragdes apos a
contestacdo. Apesar das alteragbes, a regra ou verbete continua INVALIDA. Para revalidar o
conhecimento, é preciso que o colaborador que discorda, retire sua discordancia ou que um tutor
force a validagao.

Sinal Verde
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Quando associado a opinido dos colaboradores, na tela de listagem de regras ou verbetes, indica
gue todos concordam com o conhecimento. Neste caso, o conhecimento é considerado VALIDO.
Quando associado a intervengdo da tutoria, indica que um tutor declarou a regra ou verbete
VALIDO. Neste caso, assim como na intervencdao com sinal vermelho, ndo é mais possivel editar o
conhecimento.

Na caixa de mensagens instantdneas, sinaliza mensagens ja lidas pelo usudario.

... Fim da Lista ...
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1 Introduc¢ao

Este texto apresenta uma cole¢do de perguntas que podem ser usadas pelo Catalisador Virtual de Noctua. As
perguntas buscam novas informagtes seja pela colaboragdo espontdnea do usudrio ou pela alteragdo de
informagdes existentes. Busca também a confirmagdo de informagdes existentes ou possiveis simplificagdes
com a retirada de textos de verbetes ou elementos de regras.

Deve-se observar que nenhuma pergunta tem conotagdo semantica, ou seja, nenhuma usa o significado das
informagdes. Em Noctua todas as perguntas sdo montadas pelo simples acréscimo de informagdes a textos
padronizados. Isso permite que a ferramenta opere em diversas linguas, bastando que se alterem os textos
padronizados para seus equivalentes em outra lingua.

Noctua oferece duas formas de representagdo de conhecimento: Paginas de Conhecimento (formando um
Hiperglossario) e Regras de Produgdo (formando uma Base de Regras). As perguntas foram classificadas
inicialmente conforme o tipo de representacdo que elas utilizam. Dentro de cada tipo, foram agrupadas em
subcategorias para auxiliar a compreensdo e a exploragdo de todas as possibilidades.

Sempre que este texto se referir a uma sele¢do do Catalisador dentre verbetes ou regras, convém lembrar que
esta selecdo ndo é aleatdria, mas direcionada por etiquetas. O Catalisador virtual seleciona preferencialmente,
verbetes ou regras que possuam etiquetas com as quais o usudrio ja tenha colaborado ou sobre as quais tenha
declarado interesse em seu perfil.

As perguntas cujo titulo estd precedido por “###” foram programadas e usadas durante os experimentos
realizados.

2 Acdo do Catalisador Virtual no Hiperglossario

O Hiperglossdrio é constituido de Paginas de Conhecimento, cada uma contendo um verbete. Cada verbete
contém imagens e textos e explicativos postados pelos colaboradores. O texto é formado por sentengas de até
140 caracteres {(como no Twitter). Os textos sdo deliberadamente limitados num tamanho pequeno para
facilitar o mecanismo de instigagdo, conforme sera visto adiante.

2.1 Perguntas para criar verbetes novos

2.1.1 ###Vocé poderia criar um verbete novo no projeto ...?

Esta é a pergunta basica, que sempre pode ser feita, mesmo que o projeto ainda ndo tenha verbetes ou que os
verbetes ainda ndo tenham etiquetas:

"Vocé poderia criar um verbete novo no projeto XXX?"
2.2 Perguntas relacionadas a textos

As perguntas nesta segdo buscam acrescentar textos ao hiperglossario, confirmar os existentes ou
eventualmente apagda-los ou questiona-los



Apéndice Il - 5

2.2.1 Solicita texto para verbete a escolha do usuario

Esta é a pergunta mais bdsica do Catalisador Virtual. Ela pode ser feita mesmo no inicio da colaboragdo,
quando o Hiperglossdrio ainda estiver vazio. Deve ser acompanhada de alguma explicagdo para evitar
respostas com excesso de texto. Se o verbete ndo existir, serd criado assim que o usudrio enviar sua resposta.
Caso o verbete ja exista, [*a medida que o usudrio digite seu texto, Noctua deverd apresentar textos
semelhantes jd existentes no verbete. Caso haja coincidéncia 100% com um texto existente, a informacéo do
usudrio deverd ser rejeitada. Caso contrdrio,] a informagdo adicional enviada pelo usudrio serd acrescentada ao
verbete, no final do texto.

Exemplo:

Sobre o que vocé gostaria de escrever no Projeto Sistema Solar?
Digite apenas o nome do verbete! {uma palavra ou expressdo)
‘ENTER’ para outra pergunta.

Resposta: Saturno

Por favor, fale-me algo sobre Saturno!

Resposta: E um planeta.

Obrigado, aprendi com vocé! / Isso eu ja seil

Vocé pode escrever algo mais sobre Saturno?

*0 que estiver em italico e entre colchetes sé sera possivel com o uso de JavaScript.

2.2.2 ##4#Seleciona verbete e solicita texto sobre ele

Neste caso, o Catalisador seleciona um verbete existente no Projeto e solicita mais informagdes ao usuario.
Uma vez selecionado, o procedimento é semelhante ao do item Solicita texto para verbete a escolha do

usuario.

2.2.3 #i##Seleciona texto e solicita um verbete para ele

O Catalisador devera selecionar um texto dentro de um verbete. Caso o texto contenha o nome do verbete (ou
qualquer das palavras que fazem vinculo automatico para ele), esta palavra devera ser substituida por alguma
indicacdo genérica de que a palavra foi ocultada. Exemplo:

Suponhamos que o Catalisador retire do verbete Saturno o texto “Saturno é um planeta.” Entdo ele pergunta:

A que se refere o texto abaixo?
XXXXX € um planeta.
Respostal: Saturno

Noctua simplesmente confirma: “Sim, o texto se refere a Saturno. Obrigado por confirmar esta informacgdo!”.
Resposta2: Marte

Neste caso, Noctua deve verificar se existem textos semelhantes a “Marte é um planeta.” no verbete Marte.
e (Caso exista algum com 100% de semelhanga, deve responder: “Sim, o texto também se refere a
Marte. Obrigado...”.



Apéndice Il - 6

e (Caso existam, no verbete Marte, textos com semelhanga entre 75%(?) e 100%, com “Marte é um
planeta.”, entdo Noctua deve informar: “No verbete Marte existe(m) texto(s) semelhante(s) ao
fornecido, conforme se vé acima. Ainda assim, vocé gostaria de acrescentar a informagdo ao verbete?

e Caso ndo existam textos com semelhanga maior que 75%, Noctua deve responder: “No verbete Marte
ndo existe nenhum texto semelhante ao fornecido. Vocé gostaria de acrescentar essa informagdo ao
verbete?

Em qualquer caso, no final Noctua deve acrescentar: “Entretanto, o texto da pergunta foi retirado
originalmente do verbete Saturno.”

2.2.4 Seleciona verbete e texto e solicita confirmacio da associacao

No verbete Saturno afirma-se que:
Este planeta recebeu a visita de diversas sondas ndo tripuladas.
Vocé considera esta afirmacdo correta e adequada para o Projeto Mitologia Grega?

No texto, havera um asterisco (*) apds cada texto ndo unanime e dois asteriscos (**) apds cada texto que
tenha mais questionamentos que aprovagdes. No final de cada pdgina, deve haver uma explicagdo sobre os
asteriscos, se houver algum.

*H4a quem discorde disso.

** Ha mais pessoas discordando disso do que pessoas concordando.

2.2.5 Seleciona verbete e lista de textos e solicita associacdo
Exemplo:

Quais informagdes se referem a Saturno?

(Atengdo! Pode haver apenas uma, nenhuma, varias ou todas)

[__]10 planeta +++++++ é um planeta gasoso.

[__]Tit3d é o maior satélite de ++++++++.

[__]++++++++ é chamado de planeta vermelho.

L

1.

Notar, neste caso, que a primeira informagdo também é correta, mas pode ter sido tirada do texto referente a
outro planeta gasoso, como Jupiter, Netuno ou Urano.

Agbes:

1 - Ndo selecionado + Ndo pertence => sem agao

2 - Selecionado + Pertence => sem agdo

3 - Ndo selecionado + Pertence =>

Tenho a informacgdo de que <ndo selecionado> se refere a <verbete>.
Vocé realmente discorda disso?

4 - Selecionado + N3o pertence =>

Ndo me constava que <selecionado> pode se referir a <verbete>.
Vocé confirma isso?

2.2.6 Seleciona dois verbetes e solicita verbete abstrato
Nesta pergunta, procura-se descobrir um conceito abstrato que englobe os conceitos x e y.
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Exemplo:

Vocé pode me dizer alguma coisa que diga respeito a Saturno e Marte?
Pode ser que

Saturno e Marte sejam partes dessa coisa.

ou talvez

Saturno e Marte sejam exemplos dessa coisa.

O que seria essa coisa?

Caso verbete criado ndo exista, deve ser criado.

Deve-se prosseguir usando com a pergunta ###Seleciona verbete e solicita texto sobre ele, ou seja, solicitando
mais informagdes sobre o verbete.

2.2.7 Seleciona dois verbetes e solicita texto que contenha os dois
Exemplo: selecionados Curitiba e Sdo Paulo

Texto: “Curitiba fica a 400 quildmetros de Sdo Paulo”

2.2.8 Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e solicita nova etiqueta

O Catalisador devera selecionar um verbete e mostrar ao usudrio seu nome e sua lista de etiquetas. Deve
apresentar também a lista de etiquetas ja existentes no projeto e perguntar se quer usar uma das existentes ou
criar uma nova.

2.2.9 Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e pergunta se alguma deveria ser retirada
O Catalisador Virtual devera selecionar um verbete e mostrar ao usudrio seu nome e sua lista de etiquetas,
deixando a opgdo para marcar uma (ou mais) para desassociar do verbete.

Se a associacdo do verbete a etiqueta era autoria do usuario, desfaz-se a associagdo.

Se esta associa¢do ndo era de autoria do usudrio, ela deve ser questionada.

2.3 Perguntas relacionadas a imagens

2.3.1 Solicita imagem para verbete a escolha do usuario

Esta pergunta também pode ser usada no inicio da colaboragdo, pois se o verbete referente a imagem ndo
existir, ele serd criado e inicialmente contera apenas a imagem postada. Exemplo:

Sobre o que vocé poderia me enviar uma imagem no Projeto Sistema Solar?
Digite apenas o nome do verbete! {uma palavra ou expressdo)
‘ENTER’ para outra pergunta.

Resposta: Saturno

Imagem a ser inserida no verbete Saturno no Projeto Sistema Solar
N3o use imagens protegidas por copyright. Cite a fonte e/ou autor da imagem.

Fonte: <onde vocé obteve esta imagem>
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<um texto explicativo sobre a imagem>
Legenda:

Selecione um arquivo de imagem (gif, bmp, png, ipg, jpeg) de até 100kbytes no seu computador:

2.3.2 Seleciona verbete e solicita imagem para ele
Neste caso, o Catalisador seleciona um verbete existente no Projeto e solicita a imagem ao usudrio. Uma vez
selecionado, o procedimento é semelhante ao do item Solicita imagem para verbete a escolha do usuario.

2.3.3 Seleciona imagem e solicita associacido com verbete
Semelhante ao item ###Seleciona texto e solicita um verbete para el.

2.3.4 Seleciona verbete e imagem e solicita confirmacio da associacao
Semelhante ao item Seleciona verbete e texto e solicita confirmagdo da associagdo.

2.3.5 Seleciona verbete e lista de imagens e solicita associaciao
Semelhante ao item Seleciona verbete e lista de textos e solicita associagdo.

3 Acado do Catalisador Virtual na Base de Regras

A Base de Regras é constituida por Regras de Produgdo no formato "SE <lista de condigdes> ENTAO <lista de
consequéncias>". Cada condi¢do ou consequéncia é um elemento da regra. Os elementos sdo postados um a
um pelos colaboradores.

As condigdes podem conter uma equag¢do logico-matemdtica onde se comparam varidveis a um valor
(temp>30), a uma constante (temp>temp_max), a outra variavel (templ>temp2) ou a uma férmula contendo
valores, constantes e variaveis (templ>temp_max*1.1). Uma condi¢do também pode ser representada por um
texto ("temperatura do fornol excedeu limite maximo") de até 140 caracteres.

As consequéncias sdo sempre textos ("temperatura do fornol excedeu limite maximo") de até 140 caracteres.
Os textos relacionados a consequéncias ndo recebem o tratamento dado aos textos do hiperglossario, e,
portanto, podem se iniciar com letra minuscula e podem terminar com qualquer caractere.

Todas as perguntas que apresentam regras ao usudrio, sejam alteradas ou ndo, devem ter o mesmo formato na
tela, de forma que o usudrio ndo saiba se a regra apresentada tem altera¢do ou ndo com relagdo a original.

3.1 Perguntas para criar regras novas
Perguntas que podem resultar na criagdo de novas regras, usando ou ndo elementos de regras pré-existentes.
3.1.1 ###Voce poderia criar uma nova regra no projeto ...?

Esta é a pergunta bdsica, que sempre pode ser feita, mesmo que o projeto ainda ndo tenha regras ou que as
regras ainda ndo tenham etiquetas:

"Vocé poderia criar uma nova regra no projeto XXX?"
3.1.2 ###Seleciona duas regras, seleciona condicées misturadas e solicita conclusao

O Catalisador seleciona duas regras, toma uma condigdo de uma e uma condigdo de outra (desde que ndo
sejam iguais) e mostra ao usuario. Solicita entdo uma possivel conclusdo para aquelas duas condigdes.
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3.1.3 ###Seleciona uma conclusio e a apresenta como condicio de uma nova regra
O Catalisador seleciona uma regra, toma uma de suas conclusdes e a apresenta como possivel condi¢do de
uma nova regra, ainda sem uma conclusdo. Ao usuario, solicita que enuncie essa conclusdo.

3.1.4 Seleciona duas regras, cria nova regra misturada e pede confirmacao
Neste caso, o Catalisador seleciona duas regras, toma as condigdes da primeira e junta com as consequéncias
da segunda, formando uma nova regra. Esta regra é apresentada ao usuario.

Se o usuario ndo confirmar sua validade, o Catalisador deve explicar que realmente aquela tinha sido uma
regra inventada.

Se o usuario confirmar a validade, entdo esta criada uma nova regra. A autoria de todos os seus elementos
deve ser creditada ao colaborador que confirmou sua validade.

3.2 Pergunta de confirmacao de regra
Esta pergunta apresenta uma regra para o usudrio e solicitam que ele confirme ou ndo a validade da mesma.

3.2.1 ###Seleciona regra e pede confirmaciao
O Catalisador seleciona uma regra e, sem fazer qualquer alteragdo nela, a apresenta ao usudrio e solicita que
ele confirme sua validade.

Confirmando a validade, a regra esta confirmada e o Catalisador deve registrar a anuéncia do usuario com
todos os elementos da regra.

Caso o usuario ndo confirme a validade da regra, o Catalisador sugere que o usudrio edite a regra. Caso o
usudrio concorde, deve ser levado a pagina de edicdo da regra. Essa saida do Catalisador é necessaria, pois,
neste caso, a ndo concordancia com a regra como um todo pode ser devida a diversos fatores como uma
condi¢do errada ou faltante, uma consequéncia errada.

3.3 Perguntas que visam inserir informacio em regra existente
Estas perguntas inserem ou solicitam que o usudrio insira informagGes em regras existentes.

3.3.1 ###Seleciona regra, acrescenta uma condicio de outra regra e pede confirmacao
O Catalisador seleciona duas regras e cria uma terceira acrescentando a primeira uma condigdo da segunda.
Solicita entdo confirmagdo do usudrio quanto a sua validade.

Caso ndo valide, o Catalisador deve explicar que realmente aquela tinha sido uma regra inventada.
Caso valide, a condigcdo deve ser acrescentada a primeira regra, atribuindo-lhe a autoria daquela.

3.3.2 Seleciona regra, acrescenta conclusio de outra regra e pede confirmaciao
Semelhante ao item anterior, porém com alteragdo do conjunto de consequéncias.

3.3.3 Seleciona regra e pergunta se alguma condicio deve ser acrescentada

O Catalisador seleciona uma regra e solicita ao usuario a inser¢do de uma nova condi¢do. O usudrio deve ser
alertado de que uma nova condigcdo deve ser inserida apenas no caso de ser imprescindivel para a validade da
regra. Caso o usudrio insira a nova condic¢do, ela deve ser inserida com o devido crédito de autoria.
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3.3.4 Seleciona regra e pergunta se alguma conclusio poderia ser acrescentada
Semelhante ao item anterior. Entretanto, uma nova conclusdo pode ndo ser obrigatdria para a validade da
regra.

3.3.5 Seleciona regra, mostra sua lista de etiquetas e solicita nova etiqueta
Semelhante ao item Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e solicita nova etiqueta.

3.4 Perguntas que visam retirar informacao de regra existente
Estas perguntas retiram ou solicitam que o usudrio retire informagdes de regras existentes.

3.4.1 ###Seleciona regra, retira uma condicio e pede confirmaciao
O Catalisador seleciona uma regra e retira dela uma de suas condigdes.

Caso o usuario confirme a validade da regra sem a condigdo, o Catalisador deve explicar que "Essa regra
continha originalmente a seguinte condigdo. Vocé confirma que ela ndo é necessaria?"

3.4.2 Seleciona regra, retira uma conclusio e pede confirmacio
Esta pergunta NAO deve ser feita, pois a retirada de uma conclusdo pode ndo invalidar a regra.

3.4.3 Seleciona regra e pergunta se alguma condicio poderia ser retirada
O Catalisador deve apresentar a regra e deixar que o usudrio selecione uma ou mais de suas condigdes para ser
retirada.

3.4.4 Seleciona regra e pergunta se alguma conclusio deve ser retirada

Esta pergunta pode facilmente ser interpretada erroneamente. O verbo "dever" indica que a regra da forma
como estd ndo é valida e que alguma conclusdo DEVE ser retirada para que ela seja vdlida. Serd preciso testar a
boa interpretagdo da pergunta para decidir se ela deve ser mantida no quadro de perguntas possiveis.

3.4.5 Seleciona regra, mostra sua lista de etiquetas e pergunta se alguma deveria ser retirada
Semelhante ao item Seleciona verbete, mostra sua lista de etiquetas e pergunta se alguma deveria ser retirada.



