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META

Apresentar teorias e modelos sobre colaboracdo que fundamentam o desenvolvimento de sistemas
colaborativos.

OBJETIVOS EDUCACIONAIS
Ap06s o estudo desse capitulo, vocé devera ser capaz de:

- Analisar o trabalho em grupo em funcéo de teorias e modelos de colaboragao.

- Selecionar e projetar sistemas colaborativos em funcdo de teorias e modelos de
colaboracao.

RESUMO

Teorias e modelos de colaboragdo fornecem uma visao sobre como e porque as pessoas trabalham
em grupo. Neste capitulo discutimos as Teorias dos Jogos, a Teoria da Atividade, o Modelo 3C de
Colaboracao, Padrdes de Colaboracao e o Modelo de Tuckman sobre o Desenvolvimento de Grupo.
As teorias e modelos nos apoiam a analisar o trabalho em grupo para que possamos selecionar e
projetar sistemas colaborativos.
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2.1 Teorias e modelos para qué?

Neste capitulo sdo apresentadas teorias e modelos da area de Sistemas Colaborativos (CSCW
- Computer Supported Cooperative Work). Sao de interesse as teorias e os modelos que nos
auxiliam a selecionar e projetar sistemas para dar suporte ao trabalho em grupo (CS) a partir
da compreensio de como as pessoas colaboram, incluindo os aspectos sociais relacionados
a0 uso da tecnologia (CW).

Teorias sdo uteis para entender, comparar,

abstrair e generalizar as observagdes sobre TEORIA CIENTIFICA VERSUS

o mundo que nos cerca e sobre os produtos CRENCA E SENSO COMUM
criados na sociedade. E por meio das teorias O “problema de demarcacio” é estu-
que os pesquisadores compartilham conceitos dado em Filosofia da Ciéncia e se refere
¢ comparam os diferentes pontos de vista ¢ a fronteira entre ciéncia e o testo: nio
dados obtidos em pesquisas empiricas. Dentre ciéncia, pseudociéncia, filosofia, religiao
as teorias sobre colaborag¢do, destacamos duas: ou aie. Amlinene @ acelin o demae
Teorias dos Jogos e Teoria da Atividade. As cacao estabelecida pelo filésofo Karl
Teorias dos Jogos sao explicacdes matematicas Popper em que, para ser considerada
para diferentes cenarios de tomada de decisao, uma teoria cientifica ¢ preciso que scja
envolvendo colaboragio e competicio. A Teo- falseavel. A falseabilidade das ideias ¢ a
ria da Atividade descreve e explica como os se- propriedade de se poder verificar se um
res humanos realizam atividades em situacoes anacEde ¢ verhdsin o Siso,

cotidianas, individualmente e em sociedade.

Um modelo cientifico é uma representacdo légica ou matematica de um fenémeno, é uma
descri¢do do fendmeno de forma abstrata, conceitual, grafica ou visual. E usado para explicar,
analisar e fazer predigdes falsedveis sobre um fenémeno. Dentre os modelos relacionados a
colaboragido, destacamos: Modelo 3C de Colaborag¢io, Padrées de Colaboragio e o Modelo
de Tuckman sobre o Desenvolvimento de Grupo. O Modelo 3C de Colaboracao destaca as
dimensdes essenciais da colaboragdao: comunicacio, coordena¢io e cooperagio. O modelo
Padrdes de Colaboracao estabelece que qualquer processo de trabalho em grupo é a compo-
sicao de poucos tipos de atividade: geragao, reducio, esclarecimento, organizagao, avaliacao
e comprometimento. O Modelo de Tuckman descreve e explica os estagios de um grupo de
trabalho, desde a sua formacao até sua dissolucao.

2.2 Teoria dos Jogos

Na Teoria dos Jogos, o que estd em foco sdo os cenarios de tomada de decisdes estratégicas
nos quais o resultado final para cada participante depende das decisdes dos demais parti-
cipantes. Para maximizar seu ganho, cada participante decide sua estratégia apos avaliar a
situagdo dos oponentes e tracar suposi¢des sobre as estratégias que eles adotardo. Na Teoria
de Jogos, os resultados individuais e os resultados do grupo num determinado cenario sao
evidenciados, revelando a tensiao decorrente dos conflitos de interesse. Ancorada na mate-
matica e na economia, a Teotia dos Jogos prové conceitos, metodologia, formalizacio ma-
tematica e cendrios de jogos ja bem estudados que apoiam a analise de situagoes reais, como
a negocia¢io de compra ¢ venda de um carro, o estabelecimento de precos entre empresas
concorrentes ou as a¢des diplomaticas entre dois paises. Considere, por exemplo, a decisao



18

Sistemas Colaborativos

de evitar engarrafamento na estrada durante a véspera de um feriado. Se acreditarmos que
poucas pessoas terdo animo para acordar cedo, decidimos madrugar para ter o caminho livre.
No entanto, se estivermos enganados ¢ a maioria pensar da mesma forma que nos, o trajeto
ficara congestionado para nds e livre para os poucos que resolveram dormir até mais tarde.

HISTORIA DA TEORIA DOS JOGOS

Os primeiros estudos sobre Teoria dos Jogos datam do século XVIII, tendo sido em
1913 a publica¢do do primeiro teorema nessa area. Em 1944, von Neumann e o eco-
nomista Oscar Korgenstern publicaram o livro ““The Theory of Games and Economic
Behaviout” que se tornou um marco. Seis anos depois, John Forbes Nash Jt. publicou
quatro artigos nos quais provou a existéncia do que foi denominado equilibrio de Nash
e propos a reducao de problemas colaborativos para nao colaborativos, entre outras
contribui¢oes. Em 1994, John Nash, John Harsanyi e Reinhard Selten receberam o Pré-
mio de Ciéncias Econémicas em Memoéria de Alfred Nobel. John Nash também teve
sua histoéria de vida romanceada no filme “Uma Mente Brilhante”, dirigido por Ron Ho-
ward, que ganhou quatro Oscars em 2002. Até 2010, outros trés prémios foram dados
a pesquisadores da area de Teoria dos Jogos.

Um exemplo classico da Teoria dos Jogos é o Dilema do Prisioneiro. Esse jogo ¢é classificado
como jogo de soma ndo zero, pois o ganho de um jogador nio implica que os outros percam.
O Dilema do Prisioneiro foi formalizado e adaptado ao cendrio de prisioneiros pelo matema-
tico A. W. Tucker. A seguir ¢ apresentado em uma de suas variagdes.

Se eu e meu comparsa ficarmos quietos, em apenas
6 meses estaremos livres. Se eu confessar e ele ficar quieto: eu me safo,
mas ele pega 10 anos de prisdo... Agora, se eu ficar quieto
e o desgracado confessar, eu é que pego 10 anos!
E se nés dois confessarmos, cada um pega 6 anos de prisao...

E agora, o que devo fazer?

Meu Comparsa
fica em siléncio

Meu Comparsa
confessa

Eu fico eu=6meses | eu=10anos
emsiléncio | ele =6 meses | ele =livre
Eu eu = livre eu =6 anos
confesso ele=10anos |ele=6anos
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Para vocé sentir “na pele” a situagdo, imagine que um dos prisioneiros é vocé. Vocé e seu
comparsa foram presos. Convencido da culpa de ambos, mas nao dispondo de provas para
condena-los, o acusador coloca cada um numa cela e propde a ambos o mesmo acordo. Cada
um pode confessar (trair o comparsa) ou ficar calado (se manter fiel). Se um trair e outro ficar
calado, o que trai é libertado e o que fica calado ¢ preso por dez anos. Se ambos confessarem,
a pena ¢ de seis anos. Se ambos ficarem calados, a pena sera de seis meses. Isolados, vocés nao
tem como saber ou combinar a resposta um com outro, ¢ nao ha um histérico de lealdade ¢
honra entre vocés. Nessa situagdo, como voce agiria?

Individualmente, a melhor situagdo ¢ aquela em que vocé sai livre por ter traido enquanto seu
comparsa fica calado, mas se ele pensar o mesmo e também trair, vocés dois ficam presos por
seis anos. A melhor solugdo para ambos ¢ se vocés dois ficarem calados: ambos ganhario seis
meses de prisao. Mas vocé arriscaria optar por se calar, sabendo que se o comparsa o trair
vocé ficard dez anos preso?

Para tomar uma decisao, observe as quatro situagdes na matriz de ganhos do Dilema do Pri-
sioneiro. Se seu comparsa ficar calado: vocé recebe seis meses de prisao se ficar calado; ou sai
livre se trair. Nessa situacio, ¢ melhor vocé trair. Caso seu comparsa resolva trair: vocé ganha
dez anos se ficar calado; ou seis anos se trair. Novamente, a situacdo mais favoravel para vocé
¢ trair. Pensando somente no seu beneficio, trair ¢ a sua melhor estratégia.

O exemplo do Dilema dos Prisioneiros mostra como a Teoria dos Jogos apoia a compreen-
sao de situagdes complexas reais e orienta os atores em suas agoes ¢ decisGes. Em relacio a
colaboracio, a Teoria dos Jogos esclarece conceitos nem sempre bem compreendidos como
autointeresse, matriz de ganho, incentivos e jogos de soma nao zero. Ao aplica-los em situa-
¢Oes reais, cresce a nossa capacidade de avaliat, propor e agir em cendrios de trabalho, estudo
e lazer em grupo. Um exemplo ¢ a possibilidade de alterar a matriz de ganhos para introduzir
incentivos que promovam a colaboragao.

Outros jogos, além do Dilema dos Prisioneiros, sdo apresentados no quadro a seguir. Al-
gumas criticas a Teoria dos Jogos estdo relacionadas as premissas. Uma ¢ que o jogador
tem todas as informagdes para fazer uma boa analise da situag¢do e dos incentivos dos
outros jogadores, sendo possivel assim prever suas decisdes. Entretanto, no contexto real
os cenarios sao muito mais complexos. Devido a grande quantidade de variaveis, nem sem-
pre é possivel definir quem sdo os outros jogadores, mapear exaustivamente as estratégias
possiveis e determinar os ganhos com precisao. Outra premissa é que todos os jogadores
sao racionais. Uma pessoa pode tomar decisGes nao previstas por ter informac¢des incom-
pletas sobre uma situa¢do ou por deixar prevalecer ideias utdpicas, emogGes rancorosas
ou preconceitos. Mesmo considerando suas limitacGes, a Teoria dos Jogos possibilita o
aprofundamento da compreensao e a analise mais apurada de situa¢des reais envolvendo a
tomada de decises.

A Teoria dos Jogos é cada vez mais usada em areas como economia, politica, filosofia e com-
putacdo. Desde a década de 1970, a Teoria dos Jogos também ¢ usada para estudar o com-
portamento dos animais e a evolucio genética, abordados a seguir. A corrida armamentista,
a exploracio dos recursos naturais comuns a todo o planeta e a formacio de patcerias entre
empresas sdo alguns exemplos analisados sob a ética dessa teotia.
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OUTROS JOGOS DA TEORIA DOS JOGOS

A Tragédia dos Comuns é um jogo relacionado ao compartilhamento de bens co-
muns. Um exemplo é o de uma pastagem compartilhada por varios pastores. Cada
um quer acrescentar mais animais ao seu rebanho particular para ter mais lucro, mas
cada animal degrada a pastagem. A partir de certa quantidade de animais, o pasto
N20 tem como crescer ¢ nao alimenta mais nenhum animal, o que prejudica a todos.
Nesse cenario, o lucro de acrescentar um animal é todo do pastor, enquanto o custo
¢ compartilhado pelo grupo. Baseado na matriz de ganhos, o pastor sempre vai que-
rer acrescentar tantos animais quanto puder. Para contrabalancar a situacio, o grupo
cria mecanismos que evitam o comportamento individualista introduzindo desde
uma reprova¢do moral que diminui a reputacdo do jogador até puni¢oes em forma
de dinheiro ou prisdo.

No Jogo do Frangote, cada jogador tenta colocar o oponente no limite para que ele
desista e saia do jogo. Por exemplo, dois homens disputam o amor de uma mulher
dirigindo o seu automével um na diregao do outro. Aquele que desviar (o frangote
ou covarde), perde a mulher amada para o oponente e também perde o respeito dos
colegas. Se ambos nao desviarem, morrem. Se ambos desviarem, ambos perdem o
respeito dos colegas, mas continuam vivos. Ao menos estando vivos, podem con-
quistar outros amores.

No Jogo do Voluntario, um ou mais jogadores prejudicam-se para favorecer o grupo;
se ndo houver voluntarios para o sacrificio, todo o grupo perde. A situagdo fica dra-
matica quando alguém tem que dar a vida pelo grupo; caso contrario, todos morrem.
Por exemplo, apds o tsunami que varreu o litoral do Japao, para lidar com o acidente
da usina nuclear de Fukushima foram convocados engenheiros idosos, cuja sobrevi-
da estimada é menor que de jovens. Dado o risco de morte causado pela radiacio, o
grupo se sactificou para salvar toda a populagao ao redor.

A Batalha dos Sexos é um jogo no qual marido e mulher precisam combinar um
programa a noite: assistir ao futebol ou sair para um jantar romantico. O marido
prefere o futebol; a mulher prefere o jantar romantico e os dois preferem estar juntos
a0 invés de separados. Mas, desejando estar juntos, ambos também querem fazer seu
programa preferido.

O Jogo do Ultimato é descrito por meio de um cenario no qual duas pessoas tém
que dividir uma quantia de dinheiro recebida por uma delas na sorte. O valor rece-
bido é conhecido por ambos. A pessoa que ganha o dinheiro faz uma proposta de
como dividi-lo. Se a outra pessoa aceitar, a quantia é dividida em fun¢ido do acordo
estabelecido, caso contrario, nenhum dos dois ficard com o dinheiro. O jogador
precisa estimar o valor minimo aceitavel pelo outro, pois caso o outro recuse serd
prejudicial para ambos. Por exemplo, vocé aceitaria a proposta de receber R$1,00 (o
que é melhor do que nada) enquanto o outro fica com R$99,00? Por qué? O que esta
em jogo nesse caso?
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2.3 Teoria da evolucao da colaboracao (“tit for tat”)

A Teoria da Evolugao da Colaboragio explica como a colaboragio emerge e se mantém num
cenario competitivo. Hssa teoria surgiu na década de 1970, em competi¢des promovidas pelo
cientista politico Robert Axelrod. Nessas competi¢des, para as quais varios estudiosos da
Teoria dos Jogos enviaram suas propostas de estratégias, a estratégia vencedora foi “tit for
tat”, que neste texto serd traduzido para “toma 1a d4 ca”. Essa estratégia foi proposta pelo
matematico Anatol Rapoport, ¢ segue trés regras basicas:

1. Contribua. Nunca seja o primeiro a trair.
2. Se for traido, retalie.
3. Esteja preparado para perdoar a traicao apds uma retaliacio.

“Tit for Tat” é uma variacao do Dilema dos Prisioneiros envolvendo varias rodadas, repetido
indefinidamente, o que possibilita o jogador adquirir conhecimento sobre a estratégia do
outro. Se um comega contribuindo, o outro entende a dica e colabora na rodada seguinte. No
caso de um deles trair, o outro perde a confianga e, na proxima rodada, opta por trair também.
Se um deles volta a contribuir, o outro colabora na préxima jogada. Na versao iterativa do
Dilema do Prisioneiro, colaborar ¢ vantajoso. A expectativa de reencontrar o oponente faz
diferencga para o jogador que opta pela estratégia de traicdo: o oponente pode trai-lo na roda-
da seguinte mesmo se o resultado for pior para ambos. No entanto, caso os jogadores saibam
que ¢ a ultima iteracdo, volta-se a situa¢do do jogo unico: como nao ha uma nova rodada, trair
volta a ser a melhor estratégia para cada um.

Ai dele se nao
tirar meus carrapatos
depois...

humm... Agora
sé um pouquinho
mais para a direita.
Isso!
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“Toma 1a da ca” é notoriamente uma estratégia que promove a colabora¢io em prol do
beneficio comum, em vez de explorar a fraqueza do adversario. Na década de 1980, a estra-
tégia “toma 14 da ca” e suas variacOes foram dominantes em competi¢cGes que simulavam a
selecdao natural: estratégias que ganhavam mais pontos numa rodada geravam mais descen-
dentes na rodada seguinte. Embora a propor¢ao de traidores influencie o comportamento
inicial da populagdo, ao final de varias geracGes a popula¢io adquire um comportamento
colaborativo. Isso evidencia empiricamente que “toma 14 da ca” ¢ a melhor estratégia no
longo prazo para uma populacio, apesar do estrago decorrente da atuagdao de individuos
oportunistas no inicio. O “toma 14 da cd” equivale ao altruismo reciproco em biologia,
proposto pelo bidlogo Robert Trivers.

Apesar de ser uma estratégia vitoriosa nas competi¢cdes e servir para explicar o compot-
tamento de grupos de animais, o “toma 14 da ca” apresenta problemas. Primeiramente,
depende da interpretacdo correta da acdo do outro individuo. Por exemplo, se o outro
individuo agiu colaborativamente e vocé entendeu que nao, vocé fard uma retaliacdo injus-
ta e, caso sejam apenas dois individuos no jogo, isso pode levar a uma espiral infinita de
retaliagoes. Para mitigar uma interpretagio equivocada, ha a estratégia tit for two tats, na
qual a retaliacio ¢ feita apés o oponente agir de forma nao colaborativa por duas rodadas.
Essa estratégia se mostrou mais fragil do que “toma l4 da ca” em competicdes em que a
populagio é prevalentemente agressiva.

2.4 Teoria da atividade

A teoria da atividade explica como os seres humanos realizam atividades em situac¢oes cotidia-
nas, individualmente e em sociedade. E uma teoria util para compreendermos a colaboragio
mediada por tecnologias computacionais.

Nessa teoria, a atividade é a unidade minima de significado para compreender as acbes de um
sujeito. O sujeito pode ser uma pessoa ou um grupo. O objeto ¢ concreto como um docu-
mento, ou abstrato como uma ideia ou decisao a ser tomada. Um sujeito realiza acSes sobre
um objeto para alcangar um objetivo.

Artefatos

AGOES

Sujeito < » Objeto

Figura 2.1 Acdo mediada por artefatos

Outro conceito fundamental da teoria é a realizagdo da atividade por mediagdo de artefatos,
como representado na Figura 2.1. Artefatos fisicos, como ferramentas e maquinas, tém gran-
de impacto sobre a atividade realizada. De forma analoga, os artefatos para cogni¢cdo como
uma linguagem, uma notagdo matematica, um mapa ou um sistema computacional, também
sao usados pelos seres humanos na realizagdao de atividades. Ferramentas fisicas atuam sobre
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coisas, enquanto ferramentas cognitivas atuam como um instrumento da atividade psicolégi-
ca, um meio para resolver problemas cognitivos como comparar coisas, escolher, lembrar. O
artefato atua sobre o objeto (ambiente externo) e tem a acio reversa de modificar a cognigdo
do proéprio sujeito (interno). Sistemas computacionais sao artefatos mediadores. Possibilitam
a resolucio de problemas tanto no nivel fisico quanto cognitivo. Na acdo reversa, os sistemas
computacionais também promovem novas formas de pensamento dos usudtios. A assimilacao
de novos artefatos muda a realizacio da atividade, emergem novos problemas que requerem
novos artefatos. Com isso, os sistemas computacionais sao criados e modificados em func¢io
das atividades realizadas e também sdo resultados da construcido social, cultural e histérica.

Numa perspectiva evolucionaria, o ser humano nao deve ser analisado apenas individualmen-
te, mas também na sua dimensio coletiva, um ser que vive em sociedade. Para compreender
a atividade e o desenvolvimento da espécie, devemos considerar também a populacio e a
comunidade, o grupo em que o sujeito se encontra, o coletivo imediato. Na realiza¢do de uma
atividade, as agbes sido frequentemente reguladas socialmente em decorréncia da interacao so-
cial. De forma analoga a funcio mediadora dos artefatos na relacdo entre o sujeito e o objeto,
a atividade coletiva ¢ mediada pela divisao de trabalho, ¢ a vida em sociedade ¢ mediada por
regras coletivas — Figura 2.2. Divisdo de Trabalho refere-se a organizagao explicita e implicita
da comunidade em relagdo ao processo de transformacdo do objeto no resultado. Regras sao
normas implicitas ou explicitas, convengoes, tradigoes, rituais e relages sociais estabelecidas
numa comunidade.

Artefatos

/ \
/ SOBREVIENCIA \
/ INDIVIDUAL \

Su J eito // (“fazer sozinho”) \\ Obj eto
(individuo da "\ (ambiente natural
espécie) ,/ \ e artificial)
/ \

/

’
/
’

/ VIDAEM SOBREVIENCIA ™,
/' SOCIEDADE COLETIVA
Regras A (e \/. (Tozerpimied ° Divisao de
Comunidade, Trabalho
populacao

Figura 2.2 Atividade em sociedade

Para a Teoria da Atividade, a mediagdo é o que possibilita a evolu¢do da cultura humana. O
que antes era natural e ecolégico passou a ser histérico e econdémico. A atividade, que costu-
mava ser uma adapta¢do ao meio, foi transformada em consumo subordinado a trés aspectos:
produgido (cooperacio), distribuicio (coordenacio) e troca (comunicagio) — Figura 2.4. A
produgio ¢ o resultado da atividade decorrente das agdes dos sujeitos sobre objetos por meio
de artefatos. A distribuicio ¢ a divisdo dos objetos em funcio das necessidades sociais. A
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troca ¢ a comunicagio e interacio entre os sujeitos. Por exemplo, nas tribos primitivas, parte
do tempo ¢ usado para cagar e coletar, o que pode ser denominado de produgio; a divisdo
da comida produzida pode ser identificada como distribui¢ao; o ato de comer ¢ caracterizado
como consumo; e o tempo livre ¢ usado para a troca em variadas formas de interagao social.
Outro exemplo: os operarios de uma fabrica trabalham para produzir algo (producio), e com
o saldrio que recebem compram coisas (produtos) dentre as que tiveram acesso (distribuicao
de produtos), e assim consomem os bens e servicos que adquiriram (consumo).

sistema computacional,
Artefatos Il?teryet, cqmputador,
técnica, método,
ferramenta, livro, caneta etc.

matéria prima,
conteudo compartilhado,

PRODUGAO
dados etc.

usuario, }
cliente, Sujeito ! Objeto == Resultado
aluno etc. i
SO produto
CONSUMO
i
i
- Divisdo
Regras Comunidade de Trabalho
negociagéo, politica, usuarios, clientes, gerentes, papéis, coordenagdo mitua,
nhecimento compartilhado, comunidade formal (organizag&o), coordenagao hierarquica (controle)
protocolo de interagéo etc. comunidade de pratica efc.

Figura 2.3. Modelo de Atividade (adaptado de Engestrom, 1987)

O Modelo de Atividades, apresentado na Figura 2.3, é considerado a menor e mais simples
unidade que preserva a esséncia da qualquer atividade humana, simplifica a realidade com-
plexa das praticas cotidianas, induz a focalizar nos elementos mais relevantes e no inter-
relacionamento entre eles. Esse modelo tem sido usado para descrever e analisar o uso de
tecnologias computacionais na realiza¢io de atividades humanas em contextos reais. Sob essa
perspectiva, para se projetar o suporte computacional para a colaboragdo, deve-se levar em
consideracdo: as diferentes possibilidades de comunicagao e interacdo entre os participantes,
as diferentes formas de coordenagao e cooperagio pata a realizacio em grupo da atividade,
e a diversidade de contextos.

2.5 Modelo 3C de colaboracao

O Modelo 3C de Colaboracao analisa a colaboracao em trés dimensdes: comunicacio, coot-
denacdo e cooperagdo. A comunicagdo ¢é caracterizada pela troca de mensagens, pela argu-
mentacgdo e pela negociagio entre pessoas; a coordenacao ¢ caracterizada pelo gerenciamento
de pessoas, atividades e recursos; e a cooperagao ¢ caracterizada pela atuagido conjunta no
espaco compartilhado para a producio de objetos ou informagdes.
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ORIGEM DO MODELO 3C

Ellis e coautores (1991) classificaram em trés dimensoes os sistemas que ddo suporte
ao trabalho em grupo: comunicag¢io, coordenagio e colaboracio. Essa classificacio deu
origem ao Modelo 3C de Colaboragio, formulado posteriormente. Nesse modelo, di-
ferentemente da terminologia empregada por Ellis, cooperacdo designa estritamente a
acdo de operar em conjunto, enquanto colaboracio designa a acio de realizar todo o
trabalho em conjunto, o que envolve comunicag¢io, coordenagao e cooperagio.

NEGOCIACAO

COMPROMISSOS

Vamos precisar

Deixa comigo,
g% desse recurso

essa tarefa se encaixa/” Temos que concluir
no meu perfil o trabalho em duas
semanas!

No Modelo 3C, esquematizado na Figura 2.4, a separagio em dimensoes foca nos aspectos
relevantes para a analise da colaboragdo, entretanto, os Cs se inter-relacionam para que a
colaboracao ocorra.

comum-agao
acao de tornar comum
(conhecimento compartilhado):
negociagao e compromissos

COMUNICAGAO

gera compromissos

demanda .
gerenciados pela

A

PERCEPGAO

COOPERAGCAO COORDENAGAO

co-operar-agao co-ordem-agao
acao de operar em conjunto: organiza as tarefas para acéo de ordenar em conjunto:
espago compartilhado pessoas, tarefas e recursos

Figura 2.4 Modelo 3C de Colaboracdo
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No trabalho em grupo, a comunicagio ¢ voltada para a agao. Enquanto se comunicam, as pes-
soas negociam e tomam decisdes. Enquanto se coordenam, os membros do grupo lidam com
conflitos e organizam as atividades para evitar o desperdicio de comunica¢io e dos esforcos
de cooperagio. A necessidade de renegociat e tomar decisbes sobre situagdes imprevistas que
ocorrem durante a cooperacdo demanda comunicacdo que, por sua vez, demanda coordena-
¢Ao para reorganizar as tarefas. Por meio de informagoes de percepeio, o individuo obtém
feedback de suas agoes e feedthrough das acoes de seus colegas.

A colaboracio nio é o unico modelo de trabalho. Uma alternativa é o modelo “Comando e
Controle”, ou C2, tipicamente adotado em organiza¢oes militares e na linha de montagem
industrial classica (fordismo). Nesse modelo, ¢ o comandante ou o engenheiro quem decide
o que deve ser feito e define previamente todas as tarefas. A coordenagdo ¢ substituida pela
supervisao e controle da execugao das tarefas. Nao ha comunicacio, pois a inteligéncia esta
centralizada no comandante ou engenheiro que ndo precisa negociar com ninguém. Nem ha
comunica¢io entre os operarios das tarefas, pois nao precisam lidar com situagdes imprevistas
nem reorganizar as tarefas. Para que um trabalho seja caractetizado como colaboragao, é preci-
so ocorrer comunicag¢ao, coordenagio e cooperacao conforme representado no Modelo 3C.

[ COMUNICACAO ]

sistemas de
comunicagao

SISTEMAS
DE CONFERENCIA

SISTEMAS
DE MENSAGEM

ESPACOS
DE INFORMAGAO e
COMPARTILHADA -7

AGENTES
INTELI?ENTES

EDITORES EM GRUPO !

sistemas de
coordenagao

sistemas de
cooperagao

ELETRONICA WORKFLOW

|
|
|
|
SALAS DE REUNIAO : GERENCIA DE
|
|
|

[ COOPERAGAO ] [ COORDENACI\O]

Figura 2.5 Posicionamento dos sistemas colaborativos no espaco 3C (adaptado de Borghoff e Schlichter, 2000)

Os sistemas colaborativos sdo posicionados em um espago triangular cujos vértices sio as
dimensdes da colaboragio, conforme ilustrado na Figura 2.5. Dividindo o espago triangular
em trés secoes, obtém-se a classificacio dos sistemas colaborativos em funcao do Modelo 3C.
O posicionamento de cada sistema decorre do grau de suporte a cada um dos Cs. Ainda que
o objetivo principal de um sistema seja dar suporte a um determinado C, também ¢é preciso
dar suporte para os outros dois Cs.

Por exemplo, um bate-papo, mesmo sendo um sistema projetado para dar suporte a comunica-
¢do, também contém elementos para a coordenagio (lista de participantes presentes na conver-
sa) e também para a cooperac¢do (registro da conversa), conforme assinalado na Figura 2.6.
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Suporte a Cooperacao Suporte a Coordenacgao
(registro das mensagens publicadas) (lista de participantes)
| | |
i g Mo v por i = Eizi'i?ffézf;z*;

Humberto Lins
Liane Pereira Queiroz de Castro
Luciana Sampaio Rocha

<Pablo Santos> Quem conhece o Director?
<Marcelo Lopes Oliveira> Gustavo, o proprio Word pode se prestar a co-autoria

(dispde de funcionalidades para isto) Marcelo Lopes Dliveira
<Liane Pereira Queiroz de Castro> um aspecto que considero importante é a Pablo Santos
de fornecer uma "memédria" do processo que esta sendo
desenvohvido.
<Pablo Santos> Primeira d0: somos i i no assunto.

<Marcelo Lopes Oliveira> Por que, Pablo?

<Humberto Lins> Groupware € uma novidade

<Liane Pereira Queiroz de Castro> Directo, até onde eu sei é um software de
autoria e ndo Groupware

<Marcelo Lopes Oliveira> Também acho isto, Liane...

<Pablo Santos> No meu entendimento software de autoria contribui paraum
groupware

<Gustavo T. Borges> Um aspecto importante eh que o groupware ‘entenda”
como um grupo funciona e como as pessoas se comportam nesse grupo
<Alessandro Fabricio Garcia> concordo com a Liane, uma boa aplicacao
groupware nao deve requerer grande carga de memoria do usuario...
<Humberto Lins> E deve ajudar a memoria do grupo

<Liane Pereira Queiroz de Castro> Acredito que é o contrario, groupware pode
ajudar no processo de autoria pois pode facilitar o processo de comunicacao
entre os componentes da equipe

J

rCun!reuu de que Liane, me perdi
1L
Suporte a Comunicagao
(digitacdo de novas mensagens)

Figura 2.6 Elementos para comunicagdo, coordenacéo e cooperacao num bate-papo

2.6 Padroes de colaboracao

O processo de um trabalho em grupo pode ser descrito na forma de um fluxo de tarefas. Em
cada tarefa sdo identificados um ou mais padrdes de colaborac¢io, conforme exemplificado no
processo representado na Figura 2.7.

.

—»——-IPadréo: Geragao
Identificar

riscos

;

Selecionar ... Padrées: Redugéo e
riscos mais Esclarecimento

relevantes e
descrevé-los

i

————— Padrao: Organizagao
Categorizar
0S riscos

1

Avaliar a ----qPadrao: Avaliagdo

categorizagéo
dos riscos

Todos os riscos
foram identificados?

—— Nao

Sim

ol

Figura 2.7 Trabalho em grupo como composicéo de padrées de colaboragao
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PadrSes de Colaboragao foram elaborados a partir da pressuposicao de que todo trabalho em
grupo se resume a poucos tipos de atividade. Os padrdes de colaboragio, e seus subpadroes,
constituem a unidade de andlise da atividade colaborativa. Processos de trabalho em grupo
sao caractetizados como uma composi¢ao dos seguintes padrdes de colaboracio:

* Geragao - ¢ a atividade em que o grupo aumenta a quantidade de informacao sobre um
determinado assunto. O grupo trabalha com o objetivo de coletar, produzir ou detalhar
informacgoes. Um exemplo é o brainstorming que produz novas ideias sobre como
resolver um problema.

* Redugio - ¢ a atividade em que o grupo reduz o nuimero de informagdes sobre um
assunto. A redugdo ocorre por meio de um dos seguintes subpadrdes: sele¢io de um
subconjunto de informagdes, abstracdo em conceitos mais genéricos, ou pelo resumo
das informacGes. A redugio ¢é realizada para que se dé mais aten¢ao aos elementos
resultantes, objetiva-se diminuir a carga cognitiva e o trabalho posterior.

* Hsclarecimento - € a atividade em que o grupo esclarece o significado dos termos
compartilhados pelo grupo. Nessa atividade, o grupo descreve o significado de termos
com o objetivo de aumentar o conhecimento e definir um vocabulario de referéncia
compartilhado por todos. Um exemplo ¢ a defini¢io de um dicionario de termos da
area do trabalho do grupo.

* Organizagdo - ¢ a atividade em que o grupo estabelece os relacionamentos entre as
informagoes. O grupo pode classificar as informagdes em categorias, ou estruturar as
informacoes de alguma forma (por exemplo, em uma estrutura hierdrquica).

* Avaliagdo - ¢ a atividade em que o grupo define o valor relativo das informagoes. O
grupo pode: votar em informagoes, ranquear numa escala de valores, ou avaliar as
informagoes com julgamentos qualitativos. Um exemplo ¢ a filtragem colaborativa em
que cada usuario pontua itens, como livros e filmes, o que resulta na recomendagdo dos
itens em fungao do interesse ou experiéncia do grupo.

APLICACAO DA TEORIA

Os Padrées de Colaboragao foram propostos por de Vreede e colaboradores (2009).
Para exemplificar a aplicacdo da teoria, os autores apresentam o uso do sistema Group-
Systems ThinkTank, composto por médulos configuraveis para alcangar os padroes de
colaboragdo. Para documentar o uso dos médulos, os autores desenvolveram os cha-
mados thinkLets (Vreede et al., 2006). Cada thinklet ¢ uma documentagao sobre como
obter efeitos previsiveis e repetiveis entre pessoas trabalhando juntas para alcancar um
objetivo em comum. A documentacdo de um thinkl.et inclui indicagdes de como e
quando aplicar uma técnica de trabalho em grupo, um roteiro de falas do facilitador, e
indicacodes de configuracdes de um sistema para dar suporte a aplica¢ao da técnica. Por
exemplo, no thinklet “DirectBrainstorming” é documentada uma técnica especifica
para a realizagio de um brainstorming, e sao documentadas as configuracoes a serem
aplicadas no médulo “Brainstorming” do sistema ThinkTank.
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* Comprometimento - ¢ a atividade em que grupo aumenta o nimero de membros
dispostos a se comprometer com uma proposta. A meta ¢ chegar a acordos aceitaveis
pelos membros. Um exemplo é a busca de um consenso pelo grupo. Para obter o
comprometimento dos membros, alguns subpadrdes podem ocorrer: medir, no qual o
grupo avalia o grau em que os membros estio dispostos a se comprometer com uma
determinada proposta; diagnosticar, no qual o grupo busca as causas do desacordo;
advogar, no qual o grupo busca maneiras de persuadir os membros contrarios a aceitar
a proposta; e solucionar, no qual o grupo procura maneiras de superar as causas de
desacordo.

2.7 Modelo de Tuckman sobre o desenvolvimento de grupo

A diferenga entre uma cole¢do aleatéria de individuos e um grupo de trabalho é que os
membros do grupo interagem e se influenciam, estabelecem relacoes sociais, e desenvolvem
processo ¢ estilo proprios para a realizacio de tarefas com o objetivo de alcancar metas com-
partilhadas. O Modelo de Tuckman ¢ uma tentativa de descrever e explicar o comportamento
de um grupo de trabalho, constituido de poucos membros e orientado a tarefa. Foram iden-
tificados estagios sucessivos que todo grupo de trabalho petcorte ao longo de sua historia,
conforme ilustrado no processo da Figura 2.8.

Formacéo Confrontacéo Normatizacéo Atuagéo Dissolugao
| | 1 1 1
1 | I | 1

| Identificagéo [ Definigao das | Defini¢ao do | Produtividade: | Fim do processo
de metas responsabilidades processo de execucéo e melhoria

compartilhadas de cada papel trabalho do processo

Sentimento de Definigdo de papéis Forte atuagdo da Menor atuagao da Fim do grupo

pertencimento e lideranga lideranga lideranga

! .
r ‘35%' ///" //Z' '

Figura 2.8 Estadgios do Modelo de Tuckman

Formacao - Nesse primeiro estagio ocorre a formag¢ao do grupo. Sao condigdes para que um
individuo se integre ao grupo: compartilhar metas, tarefas e abordagem de trabalho, iden-
tificar-se com os outros individuos e sentir-se parte do grupo. Nesse estagio, os individuos
evitam conflitos para viabilizar a consolida¢io do grupo.

Confrontac¢ao - No segundo estagio o grupo ja foi definido, compartilha metas e propédsito e
define os papéis de cada membro do grupo. A definicao dos papéis ¢é feita por meio da con-
frontacio. E o estigio no qual ocorrem mais conflitos no grupo, e culmina na definicio do
papel e das responsabilidades de cada individuo. Nesse estagio ¢ estabelecida uma lideranca.

Normatizagao - O grupo define o processo de trabalho. E um estagio menos conflituoso,
pois os membros jd se conhecem melhor e reconhecem as habilidades uns dos outros. A
atuacdo do lider ¢ importante para guiar o grupo na defini¢io do processo de trabalho e na
forma de realizar as tarefas. O processo de trabalho deve ser adequado aos papéis que foram
definidos em fungio das habilidades de cada individuo e das metas que orientaram a forma-
¢ao do grupo.
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Atuacio - E um estagio marcado pela alta produtividade. Eo estagio menos conflituoso, os
membros ja entraram em acordo ¢ estdo compromissados com as metas, papéis ¢ responsabi-
lidades, processo e estilo de trabalho. A necessidade de supervisao ¢ minima, ja que o grupo
consegue produzir por conta propria e reagir as mudancas com a modificacao do processo e
da geracido de novos acordos em funcio das necessidades impostas pelo trabalho. A geracao
de novos acordos ¢ fruto da confianga adquirida pelos membros ao longo dos estagios ante-
riores e pelo reconhecimento das habilidades de cada individuo. Nesse estagio, a identidade
do grupo estda muito bem definida e hd um sentimento geral de lealdade entre os membros.

Dissolucido - O grupo ¢ desfeito em func¢io do fim do processo de trabalho, seja pela con-
clusdo da tarefa ou pela desisténcia do grupo. Esse estagio é marcado pelo reconhecimento
do que foi feito, pelo fim do compromisso do grupo com as tarefas e pela separacio dos
individuos.

O DESENVOLVIMENTO DO MODELO E ALGUMAS ALTERNATIVAS

O processo de desenvolvimento de grupos pequenos de trabalho foi desctito por Bru-
ce Wayne Tuckman em 1965 e foi postetiormente chamado de Modelo de Tuckman.
Enquanto trabalhava com grupos pequenos na Marinha dos EUA, Tuckman analisou
50 artigos que serviram de base para a descri¢ao dos primeiros quatro estagios: Forma-
¢ao, Confrontacao, Normatizagio e Atuacdo. Em 1977, junto com Mary Ann Jensen,
foi adicionado um 5° estagio: Dissolu¢ido do grupo. Na revisdo do modelo, Tuckman e
Jensen (1977) analisaram 22 artigos que referenciavam o modelo original e concluiram
que os autores concordavam com o modelo proposto de quatro estagios, mas indicavam
a existéncia daquele 5° estagio.

Ha outros modelos sobre o desenvolvimento de grupos pequenos, tais como o de
Tubbs (1995) e Fisher (1970), ambos com quatro estdgios semelhantes aos descritos por
Tuckman. Outros modelos, como o de Morgan Scott Peck (1987), descrevem o desen-
volvimento de comunidades e grupos grandes.

EXERCICIOS

2.1 Avalie a Wikipédia sob a ética da Teoria de Jogos. Qual jogo seria mais adequado para
avaliar a participacio das pessoas na Wikipédia?

2.2 Considere a atividade de entrevistas realizadas pela web por meio de sistemas baseados
em texto, audio ou videoconferéncia. Para caracterizar essa atividade, elabore um diagra-
ma baseado no Modelo de Atividade tal como o ilustrado na Figura 2.4. Caracterize cada
clemento do Modelo de Atividade para a realizacao de entrevistas online: objeto, produto,
artefato, sujeito, comunidade, divisdo de trabalho e regras.

2.3 Discuta os beneficios e as dificuldades de se usar um modelo de colabora¢io para emba-
sar o desenvolvimento de sistemas colaborativos.

2.4 Encontre algum trabalho da literatura de sistemas colaborativos que use o Modelo 3C de
Colaboracio. Para que ele é usado?
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2.5 Classifique cada um dos verbos a seguir em comunicag¢do, coordena¢iao ou coopera-
¢ao. Discuta sua classificagao com seus colegas. Observe os verbos que ficam em uma
intersecao entre 2 Cs.

Agendar, Ajudar, Alertar, Argumentar, Autorizar, Avaliar, Buscar, Certificar, Cobrar, Co-
mandar, Comentar, Contestar, Conversar, Convidar, Cumprimentar, Debater, Diagramar,
Dialogar, Discursar, Discutir, Disponibilizar, Ensinar, Filtrar, Fiscalizar, Gerenciar, Im-
por, Negociar, Noticiar, Ordenar, Orientar, Orquestrar, Palestrar, Pedir, Permitir, Planejar,
Produzir, Publicar, Questionar, Registrar, Renomear, Restringir, Travar, Vigiar, Votar.

2.6 Escolha um sistema colaborativo e faca uma anilise do suporte a colabora¢do com base
no modelo 3C. Quais sao os elementos de comunicacido, coordenacio e cooperag¢io
encontrados?

2.7 Considere o seguinte cenario. O professor especificou uma lista de temas para a realiza-
¢do do trabalho final da disciplina. Os alunos precisam se organizar em pequenos grupos
para realizar o trabalho, cada grupo com um tema diferente. Com base na Teoria de Tu-
ckman, indique sistemas colaborativos para apoiar cada estagio dos grupos de trabalho
da turma. Justifique a sua indicacdo dos sistemas para cada estagio.

2.8 Considere o processo de colaboragio apresentado no quadro a seguir. Indique os padrdes
de colaboragio de cada tarefa. Indique também um sistema colaborativo para apoiar cada
padrio identificado.

PROGRAMAGAO EXTREMA (XP) - JOGO DO PLANEJAMENTO
PLANEJAMENTO DE VERSAO, FASE DE EXPLORAGAO

Na Fase de Exploragao ¢ feito o levantamento de requisitos e a estimativa de esfor¢o
para implementar os requisitos. As seguintes ctapas sao realizadas:

* Escrever historias: Os clientes escrevem historias
sobre funcionalidades que o sistema precisa ter
para atender um requisito de negécio. Historias

e sa0 semelhantes a cenarios de uso.
screver
histérias e Estimar as historias: Os desenvolvedores
estimam quanto tempo ¢ necessario para
v implementar as funcionalidades de cada
Estimar as historia.
histérias L. . .,
¢ Dividitr ou combinar historias: Idealmente, cada
histéria deve levar de 1 a 3 semanas para ser

As estimativas . .. . .
estdo adequadas implementada. Se uma histéria estiver estimada

2 . .
oo faracany para ser implementada em mais de 3 semanas,
entao a historia deve ser dividida em historias

f menotes. Se menos de 1 semana, entio a

Dividir ou
combinar Néo

historias

historia deve ser combinada com outras
historias.
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LEITURAS RECOMENDADAS

* Modelo 3C de Colabora¢ao no Desenvolvimento de Sistemas Colaborativos (Pimentel et al.,
20006). Nesse artigo ¢ apresentado como o Modelo 3C de Colaboragao tem sido utilizado
para apoiar o desenvolvimento de sistemas colaborativos.

Acting with Technology: Activity Theory and Interaction Design (Kaptelinin e Nardi, 2000).
Esse livro correlaciona a teoria da atividade com a computagio, focalizando especialmente a
interagdo homem-computador. Sdo apresentados os conceitos chaves da teoria da atividade
e como a teoria apoia a avaliacdo da interagao.

* Collaboration engineering: foundations and opportunities (de Vreede et al., 2009). Nesse
artigo, Padrdes de Colaboracio sdo contextualizados no que os autores denominam
“Engenharia de Colaboragao”. Esse artigo serviu de base para a se¢do Padroes de
Colaboracio.

* The Evolution of Cooperation (Axelrod, 1984). Explora como a colabora¢iao emerge
mesmo num mundo populado por superpoténcias, empresas ou individuos egoistas, quando
nao ha uma autoridade central para policiar as acGes.

* Co-opetition (Brandenburger e Nalebuff, 1996). Apresenta um método que combina o que
ha de bom na competicdo e na colaboragao. Co-opetition implica em colaborar para fazer
um bolo maior para depois competir pelas fatias deste bolo.
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