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Resumo

Este artigo apresenta a sintese de um projeto de pesquisa
do Nucleo de Estudos em Inovagado, Gestao e Tecnologia
da Informacgé&o (IGTI) da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) cujo objetivo foi desenvolver um

modelo de relagéo entre universidades e empresas por
meio de um ambiente presencial e virtual que promova

a difusdo da ciéncia, tecnologia e inovacgado, baseado

no compartilhamento do conhecimento entre membros

de uma comunidade de pratica. O modelo estimula a
construcdo do conhecimento a partir das tecnologias da
Web 2.0, visando a promover o processo de transferéncia
do conhecimento das instituices de ensino/pesquisa

ao setor produtivo. A metodologia de construcdo deste
modelo compreendeu cinco etapas: 1) fase decisoria:
definicdo do tema e delimitacdo do problema; 2)

revisdo da literatura: dividido em trés temas — gestdo do
conhecimento, gestdo da inovagdo e comunidades de
pratica; 3) diagndstico: levantamento de informag8es do
cenario empresarial e do nicleo de pesquisa onde se
aplicou o projeto-piloto; 4) desenvolvimento do modelo, e
5) aplicacdo do projeto-piloto. Conclui-se que o trabalho
trouxe grandes contribui¢cdes, sendo a principal o
desenvolvimento de um modelo que consegue estimular a
aproximacgao do conhecimento universitario com a pratica
empresarial, criando condigdes favoraveis a inovagao.

Palavras-chave

Relacéo universidade-industria. Espago interativo.
Comunidades de pratica. Inovacéo. Gestdo do
conhecimento.
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Interactive space: university-industry
relationship model based on communities of
practice

Abstract

This article presents a summary of a research project from
the Innovation, Management and Information Technology
Research Group (IGTI/UFSC) whose objective was to
develop a model of relations between universities and
enterprises through an environment that promotes the
dissemination of science, technology and innovation. The
model encourages the construction of knowledge from
the technologies used in everyday business, to promote
the process of knowledge transfer from educational/
research institutions to productive sector. The construction
method of this model comprises 5 stages: 1) operative
phase (definition of the subject, gathering information
and defining the problem) 2) review of literature (involving
the themes of knowledge management, innovation
management, and communities of practice), 3) diagnostic
(information-gathering about business scenario and
research center where the pilot project was developed,)
4) development of the model, 5) implementation of the
pilot project. The conclusion is that the work greatly
contributes to develop a model that can stimulate the
approach of university knowledge to business practice,
creating favorable conditions for innovation.

Keywords
University-industry relationship. Interactive space.

Communities of practice. Innovation. Knowledge
management.

INTRODUCAO

Este artigo apresenta de forma sintetizada os
resultados de um projeto de pesquisa desenvolvido
pelo Nucleo de Estudos em Inovacio, Gestio e
Tecnologia da Informacao (IGTI) da Universidade
Federal de Santa Catarina (UFSC), cujo objetivo foi
desenvolver um modelo de relagio entre universidades
e empresas, capaz de envolver pesquisadores,
académicos, profissionais de empresas e institui¢des
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inovadoras, bem como pessoas interessadas neste
contexto. Trata-se de um ambiente interativo,
presencial e virtual, denominado Espaco Interativo
(EI) de discussoes sobre temas especificos, busca
de solugdes e informagdes e compartilhamento
do conhecimento, baseado nos preceitos de uma
comunidade de pratica e no ambito virtual, fazendo
uso de tecnologias da Web 2.0. Este projeto resultou
em duas dissertagoes de mestrado e um projeto de
iniciacao cientifica (COSTA, 2009; PEREIRA,
2009; PRIM, 2009 e GLAUCO 2010).

Na era da modernizagido tecnoldgica, torna-se
premente a necessidade de recursos humanos com
conhecimentos e habilidades para atuar em tal
ambiente, visto que o bom exercicio da atividade
profissional nao esta vinculado somente aos
conhecimentos especificos exigidos pela atividade
em si, mas também por conhecimentos e experiéncias
desenvolvidos em alternativas paralelas. O crescente
desenvolvimento e a utilizagdo das tecnologias
em todos os setores da sociedade pressupdem a
importancia da inclusao do ser humano em tal
processo, pois, segundo Chaves (1999), desde a
era primitiva, a relagio com o mundo é mediada
pelas tecnologias. Gasparetto (2006) ressalta
que as organizagoes que se constituirem como
organizagoes de aprendizagem e que descobrirem
como despertar a capacidade de aprender das
pessoas em todos os niveis da organizagao obterdo
sucesso e conseguirio manter-se no mercado
competitivo. Ressalta ainda que o conhecimento
¢ tdo importante para o individuo, uma vez que
reflete seu desejo de progredir, quanto o é para as
empresas, dado que o saber ultrapassa fronteiras
fisicas, rompendo as barreiras da distancia e do
tempo. A necessidade de dissemina¢ao e ampliagao
do conhecimento humano impds o surgimento de
varias op¢oes de midias eletronicas que tornam
possivel o acesso a um mundo de informagoes
outrora jamais imaginado, como, por exemplo, o
ensino a distancia por videoconferéncia, internet etc.

Recursos como informacio, conhecimento, redes
de relacionamento e tecnologias da informagao
sao vitais para o processo de tomada de decisio,
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tanto no que se refere ao desempenho inovador das
empresas como para a melhoria do que oferecem,
e as pessoas devem ser envolvidas neste processo.
Reforcando essa ideia, recorre-se as afirmacdoes de
Toffler corroboradas por Drucker (2001) de que o
conhecimento ¢ fonte de poder, e por Nonaka e
Takeuchi (1997), ao dizer que a criagdo de novos
conhecimentos significa recriar a empresa e todos
dentro dela em um processo continuo. As universidades
devem passar por ciclos de transformagao e evoluir
no sentido de buscar e fortalecer o relacionamento
com o setor empresarial e com a sociedade. Precisam
caminhar a luz das mudangas recentes, permitindo a
transferéncia de tecnologia, elemento fundamental
para a melhoria da competitividade dos processos
de inovag¢ao nas empresas e, consequentemente, para

a qualidade de vida.

A premissa que norteia este projeto ¢ a de que a
estruturagao de uma comunidade de pratica — cujo
proposito é a difusdo da ciéncia, da tecnologia e da
inovagao por meio de midias presenciais e virtuais
— possibilita a aproximacao do conhecimento
universitario com a pratica empresarial. Isso favorece
a inovagao e pode romper possiveis barreiras que
existem entre os dois segmentos.

A metodologia adotada contemplou a defini¢ao
do tema e do referencial teérico que fortaleceu
o desenvolvimento da pesquisa e da concepg¢ao
das fases do modelo, que sdo explicitadas na
secdo 4 deste artigo. Para verificar a viabilidade
de aplicagao do espacgo, o IGTI, constituido por
equipe multidisciplinar de pesquisadores, partiu de
discussOes prévias em reunides com os mentores
do modelo e colocou em pratica algumas das
acoes presenciais que dele fazem parte. Além
disso, também se esbocaram as funcionalidades do
ambiente virtual desejado.

O modelo de relagao universidade-empresa, baseado
em comunidades de pratica, proposto neste estudo,
justifica-se por contemplar formas e mecanismos de
interagao social que possibilitam abrir perspectivas
para a transferéncia de informagoes cientificas e
tecnologicas. Esta visao ¢é reforcada por Terra e
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Gordon (2002) ao afirmarem que, numa época
em que o aprendizado continuo ¢ obrigatoério e
as pessoas sao bombardeadas com mensagens e
informagoes irrelevantes, as comunidades de pratica
oferecem a seus participantes ambientes confiaveis
de aprendizado e a oportunidade de contactar outros
individuos com interesses, projetos, desafios e ou
motivacoes similares. Na mesma linha de raciocinio,
Teixeira Filho (2002) pondera que a disseminagao
das comunidades virtuais vem ao encontro do que
¢ abordado na gestao do conhecimento, ou seja, o
compartilhamento de experiéncias e informagoes
nas organizagoes. Além disso, o modelo, por meio
de agdes facilitadoras, permite 0 acesso a constru¢ao
do conhecimento pelas tecnologias baseadas na
Web 2.0, visando a otimizar a transferéncia do
conhecimento das institui¢des de ensino e pesquisa
ao setor produtivo.

Este artigo se estrutura nos seguintes itens:
fundamentagao tedrica, metodologia, o Modelo
Espago Interativo (fases de desenvolvimento
e implantacao e projeto-piloto), conclusdes e
referéncias.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagdo tedrica tem como proposito
enriquecer o modelo desenvolvido e dar mais
consisténcia a pesquisa. A estrutura tedrica discorreu
sobre trés grandes temas: gestio do conhecimento,
gestdo da inovagao e comunidades de pratica e Web 2.0.

A partir destes pontos, outros subtemas se
desdobraram para que questdes contemporaneas
fossem consideradas no modelo desenvolvido. Os

temas serao abordados sob a forma de contetdos
trabalhados.

Gestao do conhecimento: foram apresentados
conceitos e caracteristicas, diferencas entre dados,
informagcao e conhecimento, o processo de conversao
e transferéncia segundo Nonaka e Tackeuchi (1997)
¢ a estreita relacdo entre a gestao do conhecimento
e o processo de inovacao nas empresas. O tema foi
tratado de forma a evidenciar que o saber ultrapassa
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fronteiras fisicas, rompendo as barreiras da distancia
e do tempo, e que os avan¢os das tecnologias,
principalmente das midias eletronicas, colaboram
com processos indispensaveis a transformagao de
conhecimento em riquezas. Essa ideia ¢ reforcada
por Levy (apud GASPARETTO, 20006) ao ressaltar
que a informacao e o conhecimento passaram a
constar entre os bens economicos e primordiais
de uma sociedade, sendo sua principal fonte de
riqueza. No entanto, neste trabalho buscou-se
a superacao da dificuldade em compreender o
conhecimento, em especial pelo fato de ele niao
possuir existéncia fisica (intangibilidade) e de se
dar a partir da evolugao conjunta da pratica com a
teoria. Gasparetto (2006) afirma que a tecnologia
sera sempre um resultado complexo de escolhas
por sujeitos socials em situagdes concretas e que
os computadores estio cada vez mais presentes no
cotidiano social, interligando milhares de usuarios
no mundo inteiro. Os acessos aos meios e bens,
dentro de uma sociedade, estariam se transferindo
de valores materiais para valores abstratos, como o
conhecimento armazenado no cérebro.Gestao da
inovagao: o principal ponto destacado foi a exigéncia
de profissionais com um novo perfil devido as
transformacgoes impostas pelo avango tecnologico.
A economia centrada na era da inovacao e do
conhecimento requer um trabalhador capaz de
pensar, decidir e de partilhar suas experiéncias,
contribuindo para a geracao de ideias e a inovagao
da empresa. O conhecimento humano deixa de
ser visto como um produto estanque e passa a ser
entendido como algo mais dinamico. Aqui ja se pode
salientar a importancia de desenvolver modelos que
permitam o aprendizado de forma interativa, por
meio de novas ferramentas e que sejam capazes
de aproximar as empresas da academia. Costa
(2009) observa que a base do relacionamento das
universidades com empresas esta nos aspectos de
inovacao e transferéncia de conhecimento entre
institui¢oes de ensino e pesquisa ¢ demais setores
empresariais, 0 que intensifica as inter-relagdes desses
agentes. A capacidade de inovar das empresas é um
diferencial necessario para garantir um ambiente
que acompanhe as tendéncias e liderangas que seu
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segmento de mercado exige. Por isso a necessidade
da transferéncia de tecnologia a partir da relagao
entre os setores produtivos e institui¢oes de ensino
para auxiliar na previsio de agdes que garantam
a sobrevivéncia da organizacdo. A interagao
universidade-empresa é um processo que pode gerar
beneficios bilaterais apesar das dificuldades desse
relacionamento. Uma das principais vantagens esta
no fato de as universidades auxiliarem as empresas
na busca por competitividade, apoiando a pesquisa
e o desenvolvimento nas empresas e fomentando a
inovagao tecnologica.

Quanto as comunidades de pratica, a maior énfase
foi dada a seus estagios de desenvolvimento e sobre
o papel da tecnologia da informagao, facilitando o
processo de transferéncia de tecnologia. Segundo
Wenger (1998), uma comunidade de pratica
nao ¢ apenas um grupo delimitado por alguma
caracteristica, mas pessoas que aprendem, constroem
e fazem a gestao do conhecimento. Wenger (2002)
postula que as comunidades agregam valores as
organizagdes de diversas formas: elas colaboram
na dire¢ao de estratégias, dao inicio a novas linhas
de negocios, resolvem problemas rapidamente,
transferem as melhores praticas, desenvolvem
habilidades profissionais, ajudam a organizagao
a recrutar e reter talentos etc. A participagao é
autosselecionada, pois as pessoas percebem quando
e porque devem juntar-se aquela comunidade.
Quanto a estrutura, Wenger (2001) ressalta que
uma comunidade de pratica possui trés elementos
fundamentais: a) um dominio: tema de interesse
do grupo; b) a propria comunidade: interagao e
construcao de relacionamento em torno do dominio,
e ¢) a pratica: elemento indispensavel para que as
pessoas aprendam no grupo como fazer as coisas
pelas quais se interessam. Alguns autores relacionam
a colaboragao com as comunidades de pratica, na
medida em que sio entendidas como organizacoes
que agrupam pessoas em torno de uma tematica e
objetivos comuns. A colaboragio ¢ vista como um
processo facilitador para a criagao de comunidades e
o compartilhamento coletivo do conhecimento. No
entanto, para que a colabora¢ao on-/ine acontega, o
participante deve sentir-se confortavel com a midia
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e ter seguranga nela, sentir-se seguro com relagao ao
instrutor e aos demais colaboradores, e, por fim, ver-
se inserido numa experiéncia que lhe proporcionara
recompensa social.

Tema Web 2.0: focou-se no papel dessas tecnologias
no suporte a comunidades de pratica e na estruturagao
de portais de relacionamento. O termo Web 2.0 ¢é
utilizado para descrever a segunda geragao da
World Wide Web, ambiente on-/ine dinamico, em que os
usuarios colaboram para a organizagio de conteudo
e cuja regra mais importante ¢ o desenvolvimento de
aplicativos que aproveitam as colabora¢oes em rede
para se tornarem melhores a medida sao usados pelas
pessoas, aproveitando assim a inteligéncia coletiva. As
principais ferramentas da tecnologia Web 2.0 estudadas
foram as seguintes: comunicadores instantaneos,
como MSN Messenger ¢ Google Talk, Webmail; redes
sociais, como Orkut e LinkedIn, soffwares de 170p (Voz
sobre IP), como o Skype; Blogs ¢ podeasts; Wikipedia;
sistemas de esctitorios on-/ine, como o Google Docs;
compartilhamento de video, como o Youtube,; Mash-
ups, como um site de mapas on-/ine com um servigo de
anuncios de iméveis para apresentar recurso unificado
de localizacdo de casas a venda; Tagging [rotulacaol, isto
¢ uma maneira de vincular palavras-chave a textos ou
imagens que consideram interessantes na internet,
ajudando a categoriza-las e a facilitar sua obtengao por
outros usuarios (CA, 2007).

METODOLOGIA

Os procedimentos metodolégicos formam o
delineamento da pesquisa, o que — de acordo com
Soares, Cosenza e Gomes (2001) — tem como
objetivo disciplinar a investigacao limitando o
campo observando com vistas ao aprofundamento
de questdes levantadas, atribuindo assim maior
consisténcia aos resultados.

No presente estudo, trabalhou-se com procedimentos
de andlise em uma abordagem qualitativa que,
segundo Merrian (1998), envolve a compreensao de
um evento em seu ambiente natural — trabalho de
campo — e resulta de um ponto descritivo. Pode-se
classificar a pesquisa como aplicada, porque tem
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o intuito de gerar conhecimentos para uso pratico
e dirigido a solugao de problemas especificos.
Qualitativa porque considera haver uma relagao
dinamica entre o mundo real e o sujeito, ou seja,
um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo
e a subjetividade que ndo pode ser traduzida em
nameros. Exploratoria porque visa a proporcionar
maior familiaridade com o problema, objetivando
torna-lo mais explicito, ou a construir hipoteses.
Bibliografica porque foi elaborada a partir de
material ja publicado (livros, artigos, revistas etc.).

Ha que se ressaltar que o foco da pesquisa ¢é
desenvolver um modelo que permita a divulgagao
e 0 acesso a ciéncia, tecnologia e inovagao como
forma de melhorar a relagao universidade-empresa
e estimular pessoas interessadas neste contexto.
A metodologia adotada para o desenvolvimento do
modelo compreendeu cinco fases:

1. fase deciséria: buscou-se definir o tema, levantar
informagdes e delimitar o problema de pesquisa;

2. revisdao da literatura: tratou-se do referencial
teorico dividido em trés grandes temas, 1) gestao do
conhecimento; 2) gestao da Inovagao e comunidades
de pratica e 3) Web 2.0. Os itens foram trabalhados
no contexto da transferéncia de tecnologia e na
relacao entre a universidade-empresa com o intuito
de fortalecer a troca de conhecimentos entre esses
dois segmentos;

3. diagnostico: trabalhou-se no sentido de busca,
levantamento e investigacao de informacgdes do
cenario empresarial, da sociedade e do proprio
nucleo de pesquisa (IGTI) para chegar-se ao
diagnostico das necessidades empresariais e dos
usuarios potenciais do modelo;

4. desenvolvimento do modelo: detalharam-se as
fases que compoem o modelo;

5. aplica¢ao do projeto-piloto: descreveram-se agoes
presenciais desenvolvidas no projeto-piloto, e faz-
se o desenho preliminar do ambiente virtual em
desenvolvimento pelo IGTI. A figura 1 sintetiza a
metodologia utilizada.

Ci. Inf., Brasilia, DF, v. 39 n. 1, p.9-20, jan./abr., 2010

O MODELO ESPACO INTERATIVO - EI

O modelo foi constituido com base na teoria
pesquisada e contempla agoes que permitem atender
pessoas interessadas em temas especificos e empresas
emprenhadas em formalizar parcerias para a solugao
de problemas por meio da transferéncia de tecnologia.

Com o intuito de balizar a construcao do modelo,
foram destacados alguns pressupostos tomados
como verdadeiros:

— criar um espago de interagao e compartilhamento
do conhecimento a partir de experiéncias presenciais
e virtuais (como ¢ o caso do modelo desenvolvido
neste artigo) é importante para que o processo de
transferéncia de tecnologia obtenha sucesso. Esta
premissa ganha sustentagao com os autores Nonaka
e Kono (apud Feliciano, 2008) ao apresentarem o
conceito de ba, ressaltando que “o ambiente para
criacao do conhecimento deve ser visto como um
espaco de compartilhamento, que serve como uma
base fisica ou virtual”;

— Lemos (1999) ressalta a importancia da interagao
de individuos no processo de busca de informagdes
e conhecimento. O Espago Interativo prevé um
conjunto de agdes que favorecam o intercambio
dos atores envolvidos;

— identificar e registrar os processos de cria¢ao,
armazenamento, disseminacido e utilizacio do
conhecimento alinha-se com a concepg¢ao do
modelo apresentado em quatro fases: diagnostico,
planejamento, desenvolvimento/execugio e avaliagao,
detalhadas a seguir. Nonaka e Takeuchi (1997)
destacam a importancia do processo de conversio
e transferéncia do conhecimento apresentado
em quatro modos: socializagdo, externalizagao,
combinagao e internalizacdo. Nas etapas pode-se
identificar as agdes que possibilitam o processo de
conversao e transferéncia do conhecimento;

— oferecer um ambiente em que ocorra o
relacionamento entre a universidade e as empresas
intensifica a contribui¢ao para estas na busca pela
competitividade, apoiando a inovaciao tecnolégica;
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FIGURA 1
Metodologia de desenvolvimento do modelo
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Fonte: Costa (2009)

— possibilitar as organizagdes o surgimento de
grupos ligados informalmente pelo conhecimento
permite o aprendizado coletivo, favorecendo a
gestao do conhecimento empresarial. Os autores
Wenger (1991), McDermott (2000), Wenger e
Snyder (2001), Silva (2004), Duarte (2005) entre
outros, falam sobre a importancia do surgimento
das comunidades de pratica.

Fases para construgao do modelo

1. Fase de diagndstico: considerada fundamental
para dar sustentagdao as etapas seguintes. Com ela
se consegue chegar ao diagnostico das necessidades
das empresas, bem como dos usuarios potenciais
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que terao acesso ao modelo. Além disso, contribui
para perceber de que forma instituigdes de ensino
e organizacoes podem utilizar este modelo. A
primeira atividade é estabelecer um cronograma
de reunides com o objetivo de coletar o maior
numero de informagdes que permitam fazer um
prognostico para, entao, chegar-se ao diagnostico
da realidade social, organizacional e do usuario
potencial; a partir dessas atividades pode-se
vir a estabelecer as parcerias de acordo com os
interesses das partes envolvidas.

2. Fase de planejamento: aqui ja é possivel tragar
as politicas de utiliza¢ao do Espaco Interativo, bem
como definir, parceiros que estejam dispostos a
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se comprometerem com as politicas adotadas.
Isso se faz no primeiro momento da fase, pois
¢ necessario conceber as estruturas do modelo.
Em seguida parte-se para delinear os objetivos do
projeto. A seguir sio detalhados os tépicos que
compoem esta fase:

a) politicas do modelo: sao estabelecidas as estratégias
e restricoes que nortearao os planos e as linhas de
acdo. F por meio das politicas que se estabelecem
as formas de se conduzir as acdes pretendidas,
assegurando a sustentabilidade do modelo:

— Como alocar recursos financeiros e quais as
restricoes or¢amentarias para o desenvolvimento
do projeto?

— Quais acOes de marketing e endomarketing serao
utilizadas para a divulgacio do modelo junto a
empresas, instituicdes de ensino, fundagoes etc?

— Como articular a fim de adquirir infraestrutura,
suporte tecnoldgico e capacitacao da equipe
responsavel pelas solicitacdes das empresas e dos
académicos? F ainda nesta fase que algumas
questdes devem ser solucionadas com cada parceria,
tais como: Quem coordenara as a¢oes do Espaco
Interativo com parceiros potenciais? O modelo
pressupoe a indica¢io de um coordenador que
ficara responsavel por todas as atividades dos
participantes etc.

— Como solucionar as necessidades apontadas pelas
empresas? Aqui é fundamental identificar e priorizar
informagdes das necessidades da comunidade que
esta sendo formada.

— Quando funcionara o espago? Aqui ja se pode
colocar em pratica as normas de funcionamentos:
marcar datas de inicio e fim de atividades tanto
presenciais quanto virtuais, tais como palestras,
féruns, cadastramento das comunidades no
portal etc. No caso das parcerias com empresas
que firmaram conveénios, pode-se inserir como a
realizagao de cursos que atendam as necessidades
identificadas no diagnostico;
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— Como serao desenvolvidas as acoes? Presenciais,
somente virtuais ou ambos os modos?

Ressalta-se que, além das politicas adotadas
no projeto, existem as politicas internas das
organizagoes envolvidas que também devem ser
alinhadas com as do modelo;

b) objetivos: E fixar os objetivos da comunidade, os
quais sao decisivos para o sucesso do modelo: perfil
e numero de usuarios cadastrados, de entidades
parceiras, de cursos; do nivel de aprendizagem e
satisfacao de usuarios e empresas participantes; de
horas de treinamento;

¢) concepgao de estruturas do modelo: Trés
estruturas devem ser trabalhadas: a de recursos
humanos, a estrutura fisica e estrutura tecnolégica.
Estrutura de recursos humanos compreende todo
capital humano necessario para a gestao e operagao
das acoes demandadas pelo espaco, pois, para
atendimento das demandas, faz-se necessaria a
mobilizacdo dos integrantes e das suas fun¢oes pela
interacao com uma tecnologia inserida em estrutura
tisica compativel. Neste cenario encontram-se
coordenadores, gestores, monitores, técnicos, entre
outros colaboradores. Para cada ator envolvido
elabora-se um conjunto de agdes especificas. No
que se refere a estrutura fisica, ha necessidade de
que se proporcione conforto e seguranca para
atuagdo adequada dos beneficiarios e das equipes
pedagogica e técnica. Em eventos como palestras,
toéruns, workshops, cursos e outros deve-se estar
atento para que as condi¢oes do ambiente sejam
adequadas, pois, do contrario, corre-se o risco
do insucesso e do comprometimento de todo o
trabalho realizado até entdao para consolidagao da
comunidade. Deve-se pensar no minimo em uma
sala com capacidade para que os responsaveis pela
manutenc¢ao do(s) equipamento(s) possam atuar
de modo confortavel e em condi¢des propicias
ao bom desempenho da equipe.

Por fim, para a estrutura tecnologica, propoe-se
um portal de relacionamento baseado em Web
2.0, que suporte as atividades tipicas de uma
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comunidade de pratica e estimule os principios e
pressupostos descritos no item 4. Alguns pontos
devem ser observados como, por exemplo, definir o
responsavel pelas informacoes que deverao circular
entre os usuarios, visando a evitar sifes que nao
sejam adequados aos interesses do grupo; identificar
e promover o fluxo de informagées, mantendo
o usuario atento as situacoes e informacoes de
seu interesse e da empresa por ele representada;
organizar o fluxo de informagdes, apoiando as
decisGes dos gestores, de forma que, a partir
das informagodes coletadas, sejam criadas novas
diretrizes e metas de acordo com as necessidades
verificadas.

3. Fase de execugdo: seu proposito maior é a
transferéncia de tecnologia e o estimulo a relagao
universidade e ambiente empresarial. Ha de
se ressaltar que o Espaco apresenta propostas
de natureza presencial e virtual. Como agdes
presenciais, preveem-se a realizacio mensal de
encontros para apresentacao de metodologias, casos,
vivéncias e lancamento de livros ora de experiéncias.
No ambiente empresarial, ora de pesquisas e
experiéncias no ambiente académico; promog¢ao
semestral de workshops tematicos, novamente

juntando experiéncias da academia e do ambiente
empresarial. Na intera¢do virtual preveem-se as
se¢oes descritas na figura 2. Ja foram concebidas as
secoes e telas e, nesse momento, o ambiente esta
sendo programado, com 30% concebido. No anexo
1, encontram-se exemplos das telas correspondentes
as secoes criadas.

4. Fase de avaliagdo: atividade planejada com
a finalidade de coletar dados uteis a solucao de
problemas ao processo decisério. Os processos
de avaliacao podem otimizar a qualidade das
acoes e a alocacao de recursos. Deve-se considerar
o plano de agdes com metas e indicadores das
acOes de interacao social, de conteudo e de
pergunta/resposta. Neste caso a avaliagdo ocorte no
desenvolvimento de cada fase, pois se considera que
desta forma o modelo ¢é avaliado constantemente
e, assim, pode-se verificar possiveis inconsisténcias
e altera-las quando necessario. Ressaltamos, ainda,
que o modelo comporta um ambiente em que as
informagdes e o conhecimento sao apresentados de
forma que atenda as necessidades de seus usuarios
com funcionalidades e ferramentas que valorizem a
colaboragcao. Serdo utilizados softwares disponiveis na
nova concepg¢ao de internet, denominada Web 2.0.

FIGURA 2
Quadrantes definidores do ambiente do portal
- FERRAMENTAS E
QUADRANTES DESCRICAO ,
FUNCIONALIDADES DISPONIVEIS
, Disponibilizard informagoes gerais sobre o Artigos da drea, conteudo da WIKT,
CONTEUDO . ; NN
tema/ foco do portal. Newsletter IGTT News.
Estabelecimento de vinculos e estreitamento das ) )
o Usina de ideias, pergunte ao especialista,
RELACIONAMENTO | relacoes sociais com outras i
) forum, blog.
pessoas/ organizacoes.
Resultante da troca de conhecimento entre os Usina de ideias, pergunte ao especialista,
APRENDIZAGEM
membros da comunidade. forum, blog .
Administracao do Portal EI, divulgacao das Area de perfil dos usudrios (curriculos e
SERVICOS _ _ ) o
atividades e usudrios, promogio dos servigos. informacoes sobre 0s usuarios).

Fonte: Pereira (2009), adaptado do trabalho de Duarte (2005)
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Aplicagio do projeto-piloto

Para verificar a viabilidade de aplicagao do modelo,
realizou-se um projeto-piloto no IGTT .

O Nucleo de Inovagao, Gestao e Tecnologia da
Informacao (IGTI) ¢ um grupo de pesquisa voltado
ao tema “inteligéncia para inovagao”, que combina
as areas de inteligéncia competitiva, inovacao,
redes sociais e engenharia do conhecimento.
Esta vinculado ao Departamento de Engenharia
de Producao e Sistemas e aos programas de
P6s-Graduagao em Engenharia de Producao e
Engenharia e Gestao do Conhecimento. Dentro do
segundo programa, insere-se o Espaco Interativo de
Ciencia, Tecnologia e Inovacao. Vale ressaltar que o
modelo apresentado, embora contextualizado para
o IGTI, pode ser aplicado em outras institui¢cdes e
para outros tipos de comunidade.

Resultados parciais obtidos na aplicagiao do
projeto-piloto

Seguindo-se os passos do modelo anteriormente
descrito, apresenta-se o seguinte:

1* — Fase de diagnostico: inicialmente definiu-se
um esquema de reuniGes semanais para avaliagao
dos resultados. Foram apresentadas também novas
ideias e sugestoes sobre o desenvolvimento dos
trabalhos, de modo a obter-se uma visao mais
abrangente do projeto. Igualmente tragaram-se os
niveis de relacionamento que seriam desenvolvidos
na comunidade, definindo o acesso e a participagao
dos usuarios. Considerada a fase inicial do modelo,
a partir das experiéncias vivenciadas no nucleo de
pesquisa IGTI) e também de outros projetos, a
equipe responsavel buscou identificar as necessidades
dos usuarios potenciais. Com o levantamento desses
dados, foi possivel evidenciar o desenho geral do
projeto-piloto, apresentado na figura 3.

2*—Fase de planejamento: sendo possivel estabelecer
politicas de utilizagao com base no levantamento
das necessidades e alicercados pelo embasamento
teérico, buscaram-se formas de estruturacao do
modelo. Foram definidas a¢Oes de carater presencial
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e virtual, visando a interagdo e cooperagao entre a
universidade-empresa, foco deste trabalho. Nesta
fase, almejando alocar recursos financeiros para
o desenvolvimento do projeto, firmaram-se
convénios e parcerias com empresas atuantes
na area de inovagao tecnoldgica e transferéncia
de tecnologia. Também foram realizadas buscas
de apoio e parcerias via editais langados pelo
Ministério da Educacdao e outras instituicoes.
Por meio do Boletim IGTI News, articulou-
se a divulgacdo do modelo para empresas e
em eventos da area. A partir de um banco
de dados, o boletim foi enviado por e-mail,
sendo assim apresentado a maior numero de
possiveis usuarios. Foram estabelecidas parcerias
com as empresas Associagdo de Usuarios de
Informatica e Telecomunicagoes (Sucesu) e
Centro de Informatica e Automaciao de Santa
Catarina (Ciasc), que ao conhecerem a iniciativa,
entenderam que o modelo tem condi¢des de
atender a necessidade de oferecer servigos que
dardo suporte ao processo de inovagao nas
empresas associadas.

3% — Fase de execucdo: executadas as acoes
presenciais previstas. Como resultado parcial obtido
com o Espaco Interativo de Ciéncia, Tecnologia e

FIGURA 3
Defini¢des do espago interativo

ESPACO INTERATIVO
AMBIENTE DE GESTAO DO CONHECIMENTO COM AGOES PRESENCIAIS E VIRTUAIS

CONCEITUAL

MODELO DE INTERAGAO E

OBJETIVOS
ESTRATEGICOS /
FINALIDADES DO
AMBIENTE

FUNCIONALIDADES

RELACIONAMENTO BASEADO E FERRAMENTAS

EM COMUNIDADES DE PRATICA

FASES DE
DESENVOLVIMENTO
DO MODELD

RELAGAO
UNIVERSIDADE
EMPRESA

TEMA: INOVAGAOD E I
PUBLICO: PROFISSIONAL
EMPRESAS + PESSOAS

| ESPACO INTERATIVO IGT1

WEB 20

Fonte: Equipe do projeto/ IGTI (2009)
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Inovagao, promoveram-se eventos como Meeting
IGTI — Artefactu, a realizacao de Féruns SUCESU
— UFSC e a publicacio do boletim IGTI NEWS,
conforme detalhado na figura 4.

4* — Fase de avaliacdao: os usudarios, em sua
maioria, sio pesquisadores interessados nos
temas debatidos ou empresarios que veem na
universidade o acesso ao conhecimento que
necessitam, para aplica-los em sua empresa.
Durante esses encontros foram promovidos
momentos de intera¢do e compartilhamento do
conhecimento, produzindo assim, novas praticas
no contexto da comunidade.

FIGURA 4

CONCLUSAO

Neste estudo, registraram-se algumas contribui¢oes
dos varios segmentos envolvidos. A principal foi a
do proprio desenvolvimento do modelo ESPACO
INTERATIVO — Modelo de relacao universidade-
empresa baseado em comunidades de pratica, pois
entende-se que toda alternativa que tenha o objetivo
de encurtar a distancia entre a comunidade académica
e o meio empresarial deve ser encarada com
seriedade para que participantes possam continuar
apresentando novas alternativas ao processo
de inovacao. Além disso, o modelo consegue
também estimular a aproximagao do conhecimento

Detalhamento das agSes presenciais executadas no projeto-piloto

Agdes Objetivos

Exemplo

Esta série de eventos tem
como foco e objetivo
estabelecer um espaco

Meeting IGTI-Artefactu

de pesquisadores ¢ os

voltadas a T1 e Inovacio.

dialogico entre a comunidade

I'C})YCS(‘_‘I'IT.'ELH'L'(:'H das empresas

O primeiro evento trouxe para a universidade
um empresatio para falar sobre “Planejamento
Estratégico para atuagio na Internet”.

O segundo evento levou para um forum
empresarial (empresa estadual de processamento
de dados) pesquisador do IGTI para falar sobre
sistema de inteligéncia para organizagoes
publicas.

Férum de Governanca Desmistificar o tema pata

Esse evento vem sendo realizado anualmente

em TI - SUCESU/SC -
IGTI/UFSC

empresarios do setor e, em
especial, os gestores de T1 de
pequenas e médias empresas.

desde 2006, com apoio da Fapesc.

Forum de Inovacao-
SUCESU/SC e
IGTI/UFSC

Tratar do tema inovaciao em
geral e em especial com o

apoio de T1.

Evento realizado anualmente desde 2006, com
apoio da Fapesc e CNPg. Algumas edicoes
tiveram apoio do Senai/SC e Correios- Diretoria
Regional de SC.

Boletim Informativo

IGTI NEWS

link institucional do Espaco
Interativo.

Publicacio mensal, o boletim traz informacoes
relevantes sobre os projetos desenvolvidos,
artigos atualizados, agenda de eventos, indicagao
de artigos ¢ livros, além de entrevistas com
profissionais e pesquisadores da area.

Fontes : as autoras
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universitario com a pratica empresarial e vice-versa,
criando condi¢oes favoraveis a inovacao e ao
encurtamento das distancias que existem entre esses
dois segmentos. No que tange ao ambiente virtual,
este encontra-se ainda em fase de desenvolvimento,
com 30% programado. Contudo, exemplos de
funcionalidade e telas ja foram apresentados em
féruns de pesquisadores e empresarios para feedback.

Percebeu-se ao longo da realizacao do projeto-piloto
que existe forte receptividade de ambas as partes de
acoes desse tipo e nossa estratégia foi sempre aliar
competéncias de diferentes parceiros para obter os
resultados desejados, dado que a maior dificuldade
persiste na questao financeira e na manutengao da
equipe de apoio a uma iniciativa como essa. No
entanto, a busca por parcerias mostrou que muita
coisa pode ser realizada com poucos recursos e
que a iniciativa de aliar recursos e competéncias
auxilia no processo de interagao e de coesao dessa
comunidade.

Por fim, vislumbram-se estudos que permitirdo
aprofundar esta pesquisa e a propria aplicagio do
modelo em outras instituigdes parceiras, bem como
colocar em operagao do ambiente virtual desenvolvido
especificamente para esse fim. Sugere-se também a
promoc¢ao de um espago interativo que contemple
acOes direcionadas para estudantes que buscam
informagoes em area especificas, tendo em vista que
0s jovens veem na internet um canal de comunicagao
amigavel, acessivel e que desperta a curiosidade.

Artigo submetido em 08/06/2009 e aceito em 19/08/2010.
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