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RESUMO 

A sociedade da informação propicia novas tecnologias e práticas que alteram 
convenções e formas consolidadas de trabalho, educação e lazer. Esta pesquisa 
visa a apresentar uma proposta de modelagem conceitual para um ambiente virtual 
de notícias colaborativo, que considere as mudanças no cenário jornalístico e de 
consumo de notícias, estabelecidas empiricamente na cibercultura. A motivação 
dessa empreitada surge a partir da constatação de transformações no modus 
operandi de produtores e consumidores de notícias, após o advento da internet, 
smartphones e redes sociais digitais. Para materializar a proposta, inicialmente, faz-
se necessário revisitar todo arcabouço teórico relativo a sistemas colaborativos, 
levando à compreensão das engrenagens que entrelaçam as mais difusas 
motivações individuais em elementos convergentes de produção de notícias e 
disseminação de informações. Naturalmente, o avanço desse estudo se depara com 
uma análise detalhada de ambientes de produção de notícias colaborativos, 
descrevendo suas principais caraterísticas e elementos estruturantes, para transpor 
em um novo ambiente, suas melhores práticas. Observar a evolução da produção 
de notícias, pode indicar os melhores caminhos, bem como, atitudes e 
comportamentos das pessoas, frente às tecnologias disponíveis em cada momento, 
ajudando a contemplar o objetivo inicial. O encadeamento do raciocínio lógico 
indutivo desse estudo demostra a importância de se identificar e analisar os 
ambientes de produção de notícias colaborativos, visando a um entendimento 
mais holístico dos artefatos tecno-sociais utilizados principalmente com o suporte 
das tecnologias digitais. A forma de execução desse trabalho está descrita na  
metodologia, que primeiramente se reporta a uma revisão de literatura, descrevendo 
conceitos e ideias destacados nos pressupostos teóricos de Primo (2003), Recuero 
(2009), Wolf (2008), Traquina (2005), Costa (2009, 2014), Souza (2009), Nunes 
(2016), Oliveira (2016), Rodrigues (2017), Lévy (1999), Pimentel e Fuks (2011), 
entre outros. Também foi realizada uma breve bibliometria na base de dados 
Scopus, utilizando o próprio mecanismo de busca da ferramenta, estatística 
descritiva com gráficos, destacando a relevância de novas propostas, ideias e 
possibilidades para o campo de sistemas colaborativos, contribuindo para o 
desenvolvimento de um novo modelo conceitual de um ambiente virtual de notícias 
que se destaca em sua dinâmica colaborativa de funcionamento. Por fim, a 
especificação e modelagem conceitual da proposta de um ambiente virtual de 
notícias colaborativo, deixa sua parcela de contribuição para a área de sistemas 
colaborativos, bem como, para o jornalismo digital, apresentando um ambiente que 
agrega elementos pontuais e dispersos dessas áreas, convergindo em boas práticas 
e potencializando artefatos tecnológicos, visando a atender as novas demandas de 
produtores e consumidores de notícias.  

 
Palavras-chave: Comunicação. Sistemas Colaborativos. Novas Tecnologias. 



 

ABSTRACT 

 
The information society awakens new practices and technologies that alter 
conventions and consolidated forms of work, education and leisure. This research 
aims at presenting a conceptual modeling proposal for a collaborative virtual news 
environment, which considers the changes in the journalism and news consumption 
scenario, established empirically in cyberculture. The motivation for this work comes 
from the verification of transformations in the modus operandi of news producers and 
consumers after the advent of the internet, smartphones and digital social networks. 
In order to achieve the research objective, it is necessary to revisit the theoretical 
framework related to collaborative systems, leading to the understanding of the 
gears that interweave the most diffused individual motivations in the convergent 
elements of news production and dissemination of information. Thus, the progress of 
this study is based on a detailed analysis of collaborative news production 
environments, describing its main characteristics and structuring elements, to 
transpose its best practices in a new environment. Observing the evolution of news 
production can indicate the best ways, as well as, attitudes and behaviors of people, 
due to the technologies that are available at each moment, helping to contemplate 
the initial goal. The linking of the inductive logic reasoning of this study demonstrates 
the importance of identifying and analyzing the collaborative news production 
environments, aiming at a more holistic understanding of the techno-social artifacts 
used mainly with the support of digital technologies. The methodology of this work 
first relates to a literature review, describing concepts and ideas highlighted in the 
theoretical assumptions of Primo (2003), Recuero (2009), Wolf (2008), Traquina 
(2005), Costa (2009, 2014), Souza (2009), Nunes (2016), Oliveira (2016), Rodrigues 
(2017), Lévy (1999), Pimentel and Fuks (2011), among others. A brief bibliometry 
was also performed in the Scopus database, using the tool's own search mechanism, 
descriptive statistics with graphs, highlighting the relevance of new proposals, ideas 
and possibilities for the field of collaborative systems, contributing to the development 
of a new conceptual model of a virtual news environment that stands out in its 
collaborative working dynamics. Finally, the specification and conceptual modeling of 
the proposal of a virtual collaborative news environment leaves its contribution to 
the area of collaborative systems, as well as for digital journalism, presenting an 
environment that aggregates punctual and dispersed elements of these areas, 
converging on good practices and potentializing technological artifacts, aiming at 
meeting the new demands of news producers and consumers. 
 

 
Keywords: Communication. Collaborative Systems. New technologies. 
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CONSIDERAÇÕES INICIAIS 
 

 A sociedade da informação apresenta uma diversidade de fenômenos peculiares, 

um deles é a vertiginosa velocidade de mudança em suas práticas sociais, econômicas 

e políticas. Outra característica marcante está na percepção de constantes modificações 

e adaptações, provocadas por avanços científicos e adesão as tecnologias digitais, com 

destaque para internet, desde a década de 1990. 

 Outro fenômeno observado, com o advento da internet, são as transformações 

viabilizadas com o surgimento de uma linguagem digital, que possui características 

abrangentes e comuns, sujeitas as metamorfoses, visando adequação ao discurso de 

interesses específicos. Um fruto imediato desses avanços e transformações, está 

presente na forma de produzir e consumir informação, onde o ciberespaço, representa 

um grandioso e diversificado espaço territorial virtual, isto é, sem as fronteiras físicas 

impostas pelo mundo real.  

 Na definição de Koepsell (2004), o ciberespaço se materializa no conjunto de 

seus componentes constituintes, que em suas palavras podemos considerar, ñ...um meio 

composto de chips de silício, fios de cobre, fitas e discos magnéticos, cabos de fibra 

ótica e de todos os outros componentes de computadores, meios de armazenamento e 

redes que armazenam, transmitem e manipulam bitsò. (KOEPSELL, 2004, p.125). Uma 

analogia usada por esse autor nos proporciona uma compreensão clara desse espaço, 

que considera a presença do texto no papel, ou da escultura em uma pedra, temos o 

software no ciberespaço. 

 Ampliando o conceito de ciberespaço, Lévy (1999), o descreve como um espaço 

que explora e muda as formas originais de criação e trânsito da informação, acoplado as 

relações sociais estabelecidas nesse processo. 

Interligado a esse espaço virtual, a cibercultura, abarca novas atitudes e 

comportamentos, diante de novas formas de interação entre indivíduos e artefatos 

tecnológicos. Segundo Lévy (1999, p.20), a cibercultura ñ...expressa o surgimento de um 

novo universal, diferente das formas culturais que vieram antes dele no sentido de que 

ele se constrói sobre a indeterminação de um sentido global qualquer.ò  

Diante desses conceitos iniciais, esta pesquisa busca equalizar as profundas 

mudanças nas relações de produção e consumo de notícias, que não se furtaram dos 

impactos das novas tecnologias da informação e comunicação, na imprensa tradicional e 

nos leitores imersos na cibercultura, com uma proposta de modelagem de um ambiente 

virtual colaborativo, que nasce considerando variáveis que estão postas, devido a uma 

incorporação dessas novas tecnologias e novas demandas impostas pela sociedade da 

informação. 
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Outro elemento que impulsionou esse trabalho foi o fato de fazer parte do mesmo 

projeto guarda-chuva que abrigou outras duas teses de doutorado, onde na primeira 

definiu-se um modelo de negócio e foi proposta uma nova forma de gestão para 

ambientes de produção de notícia online, intitulado: ñMODELO DE NEGÓCIO E 

GESTëO PARA PORTAIS DE NOTĉCIAS DA ñNOVA ECONOMIAò: PROPOSTA 

CONCEITUAL.ò A outra tese, problematiza o papel do jornalista (produtor de not²cias) 

nesse novo contexto, bem como, considera a mudança de postura do leitor/consumidor 

com a consolidação das tecnologias de informação e comunicação. Essa segunda tese 

traz o t²tulo, ñUMA PROPOSTA DE PRODUÇÃO E CURADORIA DE NOTÍCIAS ON-

LINE DE FORMA COLABORATIVA.ò, consequentemente nossa tese se ocupou da parte 

de proposta de construção, artefatos tecnológicos e modelagem conceitual para esse 

ambiente, baseado em técnicas de engenharia de software. 

Partindo de uma perspectiva interdisciplinar, a pesquisa aborda temas e conceitos 

de Comunicação, Ciência da Computação, Tecnologias da Informação e Comunicação 

(TIC´s). Na primeira parte, optou-se por revisitar as produções bibliográficas relativas a 

sistemas colaborativos, criando um pilar de sustentação para o desenho de um ambiente 

com desafios de prover, comunicação, cooperação, coordenação, iteração e integração; 

estendendo assim o modelo 3C, concebido para promover o desenvolvimento de 

sistemas colaborativos. 

A segunda parte da pesquisa contemplou um estudo dos ambientes de produção 

de conteúdo colaborativo, buscando uma modelagem que considerasse as principais 

funcionalidades e conceitos, presentes em tecnologias de produção de conteúdo de 

forma colaborativa, com o intuito de incorporar, nesse novo ambiente, estas 

características virtuosas. 

O avanço da pesquisa resultou na terceira parte, que trata da evolução observada 

na produção de notícias, diante de uma sociedade cada vez mais conectada, e que 

impõe uma demanda de consumo de informação exponencial. Preparando para atender 

o objetivo principal da pesquisa, a quarta parte, apresenta um olhar sobre os ambientes 

de produção de notícia colaborativa, considerando suas peculiaridades, visando uma 

incorporação de ideias e boas práticas no desenho de um novo ambiente virtual de 

notícias, que trabalhe de forma colaborativa.  

Todo trabalho de caráter científico precisa de uma descrição metodológica, sendo 

assim, na quinta parte, apresenta-se a metodologia da pesquisa científica que norteou 

todo o andamento das fases dessa pesquisa, considerando a complexidade e 

particularidades do objeto estudado. 

Por fim, a proposta de um Ambiente Virtual de Notícias Colaborativo (AVNC), 

aparece em detalhes e com riqueza de especificação. Apoiado em conceitos de 

engenharia de software e modelagem de banco de dados, também foi construída uma 
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seção que apresenta o design de telas, e revela uma noção do aspecto desejado das 

mesmas, considerando os elementos fundamentais para sua implementação e 

direcionamento na tomada de decisão, no tocante as tecnologias que podem ser 

escolhidas, para o apoio e execução no desenvolvimento e implantação dessa proposta.  

 
 

O PROBLEMA 

  
Assim como a ciência ajudou o homem descobrir que o universo se expande 

continuamente, o ciberespaço também se encontra em constante fase de expansão e na 

era do conhecimento a sociedade em rede desenvolve novas formas de relação e 

interação entre os indivíduos, sustentados pelas novas tecnologias de informação e 

comunicação. Uma constatação de mudança na forma de produção e consumo de 

notícias, tendo a internet como seu expoente mais significativo, bem como, o surgimento 

de novas formas e possibilidades, apoiadas por recorrentes inovações tecnológicas 

despertam a curiosidade de investigação científica sobre a modelagem de: De que 

forma o ambiente virtual de notícias colaborativo - AVNC, pode atender as 

demandas de produção e consumo de notícias na perpectiva do leitor/autorò? 

 

 
Hipótese 

 
A hipótese inicial considera que a convergência de tecnologias é o principal motor 

de mudança na produção e consumo de notícias na sociedade da informação, assim 

somente um ambiente virtual de notícias colaborativo, com aderência aos novos 

aspectos de produção e consumo de notícias pode propiciar uma experiência que 

atenda a essas demandas. 

 
 
OBJETIVOS: 

Objetivo Geral: 
 
Apresentar uma proposta de ambiente virtual de notícias colaborativo para abrigar  

produção de notícias, contemplando as demandas de dromocracia cibercultural da 

sociedade da informação. 

 
 

Objetivo Específico: 

 
¶ Revisitar os conceitos de sistemas colaborativos; 

¶ Compreender as características de ambientes de produção de conteúdo, sob 

a égide colaborativa; 
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¶ Observar a evolução nos processos de produção da notícia, bem como seus 

desdobramentos; 

¶ Analisar e entender os ambientes de produção de notícias colaborativos;  

¶ Desenvolver uma proposta de um ambiente virtual de notícias colaborativo.   

 

 

JUSTIFICATIVA 
 

O comportamento do leitor mudou, e com o apoio das novas tecnologias de 

informação e comunicação, o mesmo, agora também produz e dissemina a notícia. Esse 

fenômeno pode ser observado nas postagens em redes sociais digitais e abertura de 

espaços para divulgação de informações em tempo real (com fotos, vídeos e etc..), nos 

jornais de grande circulação física e de acesso na internet. Os jornalistas passaram a 

contar com muitos recursos tecnológicos para produzir e agregar valor em seus 

trabalhos de editoração de notícias, passando a contar com sistemas de blogs, sites e 

redes sociais digitais, ressaltando o uso de hiperlinks, imagens e audiovisual no 

conteúdo de sua produção, bem como, um aumento exponencial na capilaridade de 

alcance da notícia e do engajamento de seus leitores. 

Outro forte indício de mudança, que justifica essa pesquisa, está no fato de que 

jornais tradicionais estão migrando integralmente para uma versão online, fenômeno 

observado com o Jornal do Brasil, que estampa sua p§gina principal: ñO primeiro jornal 

100% digital do pa²sò. 

Observa-se a importância de tal tema e justifica-se sua escolha, pois a partir da 

pesquisa proposta, serão abordados temas relevantes sobre uma nova tecnologia. Em 

uma sociedade cada vez mais conectada, todo estudo que ajuda no avanço da fronteira 

do conhecimento nessa área, marca sua contribuição para a comunidade científica com 

retorno em conhecimento para a sociedade, e justifica seu aspecto inovador, por meio 

de uma proposta que converge conceitos e práticas incipientes, observadas na 

cibercultura. Vale ressaltar que projetar um ambiente virtual de notícias colaborativo, 

demanda conhecimento das áreas de ciência de computação, engenharia de software, 

comunicação e etc, destacando assim nessa proposta a perspectiva interdisciplinar 

como um diferencial no resultado final desse trabalho. 
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1    SISTEMAS COLABORATIVOS 

 
 Inicialmente, a partir de pesquisas bibliográficas, podemos notar que a produção 

intelectual e prática referente a sistemas colaborativos, ainda se encontra em um estágio 

muito incipiente, e sua compreensão, depende de conceitos preliminares. 

 Nos apontamentos de Costa e Pimentel (2011), a sociedade passa por profundas 

transformações, decorrentes da interligação dos computadores em rede, originando o 

que conhecemos como internet, e que alguns estudiosos desse fenômeno, designam 

como uma ñrevolu­«o digitalò ou ñrevolu­«o informacionalò. Na vis«o desses autores, 

ñnovas tecnologias promovem altera­»es de comportamento e h§bitos da sociedadeò. 

(COSTA, PIMENTAL, 2011, p. 4). 

 Relembrando Tofler (1980), em seu livro ñA Terceira Ondaò, após a revolução 

agrícola e a revolução industrial, a terceira revolução é fomentada pelo conhecimento 

demandado das necessidades instauradas pela industrialização. Assim a sociedade que 

produz e consome conhecimento ® definida como ñsociedade da informa­«oò. 

 Para Castells (1999), uma característica inerente na sociedade da informação é o 

desejo de compartilhamento, que nasce espontaneamente da configuração de conexão 

em rede. 

 Vale ressaltar que mesmo com tantas tecnologias de abrangência mundial, como: 

rádio, televisão, cinema, automóvel ou avião, nenhuma delas constituiu um espaço de 

convivência tão amplo, global e local ao mesmo tempo, como o inaugurado pelas 

tecnologias da informação e comunicação. (COSTA, PIMENTAL, 2011, p. 5). 

 A primazia na descrição desse espaço, ainda nos anos de 1982, cunhada pelo 

romancista Willian Gibson, em sua obra, ñNeuromancerò, mostra um mundo abstrato 

com representações do mundo real, onde os recursos tecnológicos computacionais 

possibilitam a mente uma viagem fluída e continua para onde ela desejar. 

Complementando essa visão, Lévy (1999) relata sobre a artificialidade dos 

ambientes não físicos, isto é, espaços virtuais que concentram grande quantidade de 

indivíduos conectados por interesses comuns ou sem importância. Então esse novo 

espaço, nomenclaturado por ciberespaço, é possível viver e conviver experimentando 

novas possibilidades nas relações sociais. 

Considerando a consolidação de elementos do ciberespaço e da cibercultura 

como, a internet, comércio eletrônico e as redes sociais digitais, alguns estudos de 

Costa e Pimentel (2011), apontam que ñ[...] as pessoas n«o vivem mais a dicotomia de 

estar ora habitando o virtual e ora o real, pois estes estão tão imbricados que se tornou 

difícil perceber quando se está numa situa­«o ou em outra.ò(p. 8). Esses autores 

revelam o surgimento do ser ñhumano digitalò, que possui um perfil em uma rede social, 

um e-mail, um nickname, um avatar e uma série de hábitos cotidianos que não depende 
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mais do reconhecimento de sua aparência física, podendo estar em vários espaços 

simultaneamente, de livre das amarras do tempo, pois sua comunicação e interação 

também pode ser assíncrona (COSTA, PIMENTAL, 2011, p. 10). 

Assim, diante dessas novas formas de organização social (em rede), bem como o 

assentamento desse novo espaço (ciberespaço), os indivíduos estão formando uma 

nova constituição psíquica, e novos referenciais estão se estabelecendo, merecendo 

destaque, para as atividades que são realizadas de forma colaborativa. (COSTA, 

PIMENTAL, 2011, p. 12). 

Os sistemas colaborativos, traduzidos no Brasil, dos termos originais, ñgroupwareò 

e ñCSCWò (Computer Supperted Cooperative Work), est«o ligados a sistemas 

computacionais para apoiar a colabora­«o, constituem um ñciberespa­o espec²ficoò, que 

visam apoiar novas formas de convivência humana, trabalho, estudo, lazer, bem como 

interação social. A experiência no desenvolvimento de sistemas colaborativos, revela 

que não basta, conhecer bits e bytes, dominar os conceitos de engenharia de software, 

é preciso articular tecnologia com as necessidades do novo ser humano digital, suas 

novas formas de trabalho, bem como, seu novo tipo de organização social. (COSTA, 

PIMENTAL, 2011, p. 13). 

Para enriquecer a compreensão desse estudo, vamos lançar mão de algumas 

teorias e modelos de colaboração que fundamentam o desenvolvimento de sistemas 

colaborativos, bem como, podem ser tomados como referência para analisar sistemas 

que possuem elementos que lhes enquadram nesse espectro. 

 
1.1 Teoria dos Jogos 

 

No campo das teorias que fundamentam a colaboração, temos a Teoria dos 

Jogos, que analisa cenários de possíveis tomada de decisão, buscando explicações 

matemáticas, que exploram estrutura de matrizes para viabilizar o jogo. 

Segundo Fuks, et al.(2011), um exemplo clássico da teoria dos jogos é o dilema 

do prisioneiro, onde o autor explica que esse jogo é classificado como jogo de soma não 

zero, pois o fato de um jogador ganhar, não implica que o outro perdeu. Segue abaixo 

na Figura 1, a montagem do dilema do prisioneiro. 
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Figura 1 ï Dilema do Prisioneiro 
Fonte: (Fuks et al., 2011, p.18) 

 

Ainda, segundo Fuks, et. al (2011), ña teoria dos jogos esclarece conceitos nem 

sempre bem compreendidos como auto interesse, matriz de ganho, incentivos e jogos 

de soma n«o zeroò, com muitas aplicações em áreas como economia, política, filosofia e 

computação. O autor ainda cita outros exemplos de jogos com aplicação direta na Teoria 

dos Jogos, como: ña trag®dia dos comunsò, ñjogo do frangoteò, ñjogo do volunt§rioò, 

ñbatalha dos sexosò e ñjogo do ultimatoò, onde vemos sua viabilidade em pr§tica. 

Os autores relatam que é possível priorizar o conceito de colaboração, alterando 

a matriz de ganhos, por meio de indução de incentivos, contudo, a teoria dos jogos 

recebe muitas críticas no tocando fragilidade de as suas premissas, pois um indivíduo 

pode tomar decisões baseado em ideias utópicas, emoções rancorosas, preconceitos ou 

até mesmo informações incompletas. (FUKS, et al. 2011). 

Apesar desses aspectos negativos, de acordo com Fuks, et al. (2011), 

A Teoria dos Jogos é cada vez mais usada em áreas como economia, 
política, filosofia e computação. Desde a década de 1970, a Teoria dos 
Jogos também é usada para estudar o comportamento dos animais e a 
evolução genética. A corrida armamentista,  a exploração dos recurso 
naturais comuns a todo planeta e a formação de parcerias entre 
empresas são alguns exemplos analisados sob a ótica dessa teoria 
(p.19). 

Assim, para a proposta de desenvolvimento de um ambiente de produção de 

notícias colaborativo, os conceitos dessa teoria são de grande valia e auxiliaram no 
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desenho de um modelo sóbrio para esse ambiente.  

 

1.2 Teoria da Atividade 

 

Essa teoria, ñexplica como os seres humanos realizam atividades em situa­»es 

cotidianas, individualmente e em sociedade. É uma teoria útil para compreendermos a 

colabora­«o mediada por tecnologias computacionaisò. Esmiuçando sua estrutura, 

ñnessa teria, a atividade é a unidade mínima de significado para compreender as ações 

de um sujeitoò, consequentemente, ñum sujeito realiza a­»es sobre um objeto para 

alcan­ar um objetivoò (FUKS et al, 2011, p.22). 

A Figura 2, que segue abaixo, exemplifica outro conceito fundamental presente 

nessa teoria que é o da realização da atividade por intermédio de artefatos. 

 

Figura 2 ï Ação mediada por artefatos 
Fonte: (Fuks et al., 2011, p.22) 

 

Realizando uma analogia de acordo com Fuks et al. (2011), com artefatos 

voltados para ñcogni­«o de uma linguagem, uma nota­«o matem§tica, um mapa ou um 

sistema computacional, também são usados pelos seres humanos as realização de 

atividadesò. Nessa perspectiva, ñsistemas computacionais s«o artefatos mediadores e 

possibilitam a resolução de problemas tanto no nível físico quanto cognitivo. Na ação 

reversa os sistemas computacionais também promovem novas formas de pensamento 

dos usuáriosò (FUKS et al, 2011, p.23). 

De acordo com FUKS et al. (2011), a evolução cultural da humanidade é 

viabilizada, graças a mediação, que norteia e delimita a Teoria da Atividade, que foi 

transformada de adaptação ao meio para consumo dependente de: produção 

(cooperação), distribuição (coordenação) e troca (comunicação). As necessidades 

sociais impõem uma divisão dos objetos que pode ser observado na Figura 3, 

respectivamente.  
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Figura 3 ï Modelo de Atividade 
Fonte: (Fuks et al., 2011, p.24) 

 

Ao analisar os desdobramentos das variáveis descritas da Figura 3 acima, os 

autores nos dizem que o Modelo de Atividade, ñé considerado a menor e mais simples 

unidade que preserva a ess°ncia de qualquer atividade humanaò, possibilitando a 

simplificação da realidade complexa em práticas humanas, bem como, descrever e 

analisar atividades humanas no contexto real, por meio de tecnologias computacionais 

(FUKS et al, 2011, p.24). 

  

1.3 Modelo 3C de Colaboração 

 

O principal modelo de inspiração para concepção de uma extensão, com claro 

objetivo atender a gênese de uma nova tecnologia, para Fuks et al. (2011),  

O Modelo  3C de Colaboração analisa em três dimensões: comunicação, 
cooperação e coordenação. A comunicação é caracterizada pela troca de 
mensagens, pela argumentação e pela negociação entre pessoas; a 
coordenação é caracterizada pelo gerenciamento de pessoas, atividades 
e recursos; e a cooperação é caracterizada pela atuação conjunta no 
espaço compartilhado para a produção de objetos ou informações (p.19). 

O esquema do modelo 3C, apresentado na Figura 4, revela a divisão e separação 

presentas nesse modelo. 

 
 



26 
 

 

Figura 4 ï Modelo 3C de Colaboração 
Fonte: (Fuks et al., 2011, p.25) 

 
 

Para o desenvolvimento de sistemas e o modelo 3C de Colaboração 

(Comunicação, Coordenação e Cooperação) pode representar um avanço nos 

paradigmas de engenharia de software adotado para o AVNC. Então, os autores Ellis; 

Gibbs; Rein (1991), relatam a necessidade de um trabalho em conjunto de especialistas 

que contemple, cientistas sociais e cientistas da computação, em um esforço para 

promover mais integração dos indivíduos com as tecnologias, observando as três 

dimensões que norteiam a colaboração, isto é, comunicação, coordenação e 

cooperação. Assim, 

ñA comunica­«o est§ relacionada com a troca de mensagens e 
informações entre pessoas; coordenação é relacionada ao 
gerenciamento de pessoas, suas atividades e recursos; e cooperação, é 
a produ­«o que acontece em um espa­o compartilhado.ò (MICHALSKY, 
MAMANI, GEROSA, 2010, p.1) 
 

O modelo 3C também pode utilizado como um parâmetro de referência, na 

classificação tentativa de sistemas colaborativos, e vem sofrendo adaptações do 

diagrama original, para atender as especificidades impostas por algumas propostas, 

como pode ser visto na Figura 5 abaixo. 
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Figura 5: O diagrama do modelo 3C de colaboração adaptado 
Fonte: (MICHALSKY, MAMANI, GEROSA, 2010, p.1) 

 

Esses esforços inauguram um novo campo de estudos multidisciplinar chamado 

Computer Supported Cooperative Work (CSCW). (Ellis; Gibbs; Rein,1991, p.39). 

 
 

1.4 Modelo de Tuckman 

O último modelo estudado Fuks et al. (2011), é o modelo de Tuckman, e trata de 

desenvolvimento de grupo, com a seguinte defini­«o: ñ[...] O Modelo Tuckman ® uma 

tentativa de descrever e explicar o comportamento de um grupo de trabalho, constituído 

de poucos membros e orientado ¨ tarefaò (p. 29). A Figura 6, que aparece em 

sequência, ilustra os estágios do grupo ao longo do processo.  

 

 

Figura 6 ï Estágios do Modelo de Tuckman 
Fonte: (Fuks et al., 2011, p.29) 

 
 

Buscando uma compreensão mais clara dessas etapas, podemos dizer que no 

estágio de: 

¶ Formação ï Ocorre a formação do grupo. 
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¶ Confrontação ï Ocorrem mais conflitos no grupo, atribuição de papeis e 

responsabilidade. 

¶ Normatização ï Definição da forma como se dará o trabalho de grupo. 

¶ Atuação ï Reflete uma fase de alta produtividade. 

¶ Dissolução ï Com o fim do processo de trabalho o grupo é desfeito. 

A origem desse estudo feita por Bruce Wayne Tuckman, no ano de 1965, se deu 

na marinha dos EUA, com pequenos grupos. Posteriormente Morgan Scott Peck, em 

1987, descreveu o desenvolvimento do modelo em comunidades e grandes grupos. 

Com o objetivo de ampliar a visão dos sistemas colaborativos na academia, fez-

se um breve estudo bibliométrico, a seguir, que apresenta em vários aspectos, como 

está do desenvolvimento teórico e prático de artefatos tecnológicos que se enquadram 

nesse escopo. 

 

1.5 Bibliometria de sistemas colaborativos 

 

A concepção inicial de Edward Wyndhan Hulme, feita em uma conferência na 

Universidade de Cambridge em 1922, apresentava o termo ñbibliografia estat²sticaò, que 

de acordo com Vanti (2002), 

[...] embora, para autores como Lawani (1981)  e Sengupta (1992), o 
termo bibliometria tenha sido cunhado por Alan Pritchard em 1969, 
Fonseca (1973)  tem demonstrado que quem realmente utilizou pela 
primeira vez este termo foi Paul Otlet várias décadas antes, em sua obra 
intitulada Traité de documentatión, de 1934. Na verdade, Pritchard 
popularizou o uso da palavra óbibliometriaô, quando sugeriu que esta 
deveria substituir o termo óbibliografia estat²sticaô, que vinha sendo 
utilizado desde a menção feita em 1922 por Edward Wyndham Hulme em 
uma conferência na Universidade de Cambridge, reportando-se a um 
estudo pioneiro de Cole & Eales de 1917, referente à análise estatística 
de uma bibliografia de Anatomia Comparada. (VANTI, 2002, p.153). 
 

Para enriquecer esse estudo, o modelo bibliométrico adotado, baseia-se nas 

próprias ferramentas de busca dentro da plataforma Scopus. Reportando a Costa 

(2010), esse tipo de busca, realizado por mecanismos diretos, é conhecido como 

ñm®todo de for­a brutaò ou mecanismo de ñfor­a brutaò. 

O acesso se dá pelo portal de periódicos da Capes, e pode ser classificado 

segundo Costa (2010) de Webmetria, termo definido originalmente por Schneider, 

Larsen e Ingwersen (2009), que se especializa em levantamento de dados 

bibliométricos, a contextos e bases exclusivamente acadêmicas e presentes na internet. 

Sendo assim, foi realizada uma revisão sistematizada na base Scopus que abrange sete 
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variáveis: 

¶ Year (Anos/Cromologia) 

¶ Source (Fonte) 

¶ Author (Autor) 

¶ Affiliation (Instituições) 

¶ Country/Territory (País/Território) 

¶ Document type (Tipo de Documentos) 

¶ Subject area (Área de Conhecimento) 

Assim segue respectivamente as dimensões adotadas nesse estudo webmétrico, 

que considerou um intervalo entre os anos de 2015 até 2018, utilizando os termos de 

busca em língua inglesa: collaborative AND systems, revelando os seguintes resultados 

e apresentando análises dos mesmos. 

No Gráfico 1, pode-se observar, entre os 18.270 documentos, uma média de 5,5 

mil documentos bibliográficos que fazem menção o termo de busca, collaborative 

systems.   

 

Gráfico 1 ï Análise entre 2015 até 2018 
                                         Fonte: Relatório de webmetria da base Scopus 

 

Podemos concluir um aumento, seguido de manutenção e interesse em 

pesquisas envolvendo sistemas colaborativos entre 2015 e 2017, pois para 2018, até a 

presente data não se pode considerar os números finais, com o ano ainda em 

andamento.  
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Na sequência da proposta do estudo, o Gráfico 2, realiza um cruzamento entre 

fontes acadêmicas, conservando os 18.270 documentos.   

Gráfico 2 ï Cruzamento de fontes 
                                          Fonte: Relatório de webmetria da base Scopus 
 

Destacando ainda nesse gráfico que as fontes comparadas e consideradas são: 

CiteScore, SJR e SNIP. Outro fato mostrado pelo gráfico é que os termos estão mais 

presentes em documentos da área de ciência da computação. 

 O próximo gráfico, revela os pesquisadores que mais desenvolveram estudos e 

pesquisas envolvendo sistemas colaborativos. 

Gráfico 3 ï Documentos por autor 
    Fonte: Relatório de webmetria da base Scopus 
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 Destacando que a ferramenta plotou no gráfico os 10 pesquisadores mais 

relevantes, segundo o critéio de ñfor­a brutaò. 

 O Gráfico 4, traz uma macro perspectiva de comparação entre instituições e sua 

dedicação a pesquisa na temática de sistemas colaborativos. 

Gráfico 4 ï Documentos por Instituições 
Fonte: Relatório de webmetria da base Scopus 

 

 Merece destaque as instituições Chinesas e Norte Americanas, que se mantém 

em constante crescimento de pesquisas nessa área.   

 Agora se pode observar que em uma comparação entre países, considerando o 

somatório de todas as instituições presentes em seu território, nessa única base de 

dados, no Gráfico 5, logo abaixo, 

 
Gráfico 5 ï Documentos por Países 

Fonte: Relatório de webmetria da base Scopus 
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Com destaque para os Estados Unidos da América, que se mantém na 

vanguarda de pesquisas em sistemas colaborativos, bem como, em produtos que 

exploram os conceitos desse tipo de sistemas, como por exemplo, as redes sociais 

digitais. 

Agora, no Gráfico 6, apresenta os tipos de produto final de pesquisa, que mais 

são utilizados para divulgação e publicidade de pesquisas em sistemas colaborativos. 

Gráfico 6 ï Tipos de Documentos 
Fonte: Relatório de webmetria da base Scopus 

 

Observa-se a predominância de divulgação por meio de anais de congressos, 

seguido bem próximo de artigos científicos, representando 86,6%, do total de 

documentos científicos produzidos, pulverizando em pequenos percentuais, os demais 

tipos. 

Por fim, o último Gráfico 7, nos revela as pesquisas em sistemas colaborativos 

por área do conhecimento.  
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Gráfico 7 ï Documentos por Área do Conhecimento 

Fonte: Relatório de webmetria da base Scopus 

 

Ressaltando que a área de ciência da computação abarca grandes experimentos 

e fomenta muitas teorias que sustentam o desenvolvimento de sistemas colaborativos e 

seus desdobramentos na sociedade da informação.  

Ampliando a webmetria, essa etapa do trabalho, buscou apresentar e justificar os 

resultados obtidos na base de dados do SCOPUS, que possui acesso restrito a 

universidades e centros de pesquisas conveniados, revelando buscas no domínio 

público do Google Acadêmico, e corroborando a convergência dos principais autores e 

seus trabalhos com sistemas colaborativos, em pesquisas que também impactam em 

bases de dados abertas. 

Na Figura 7, logo abaixo, podemos analisar no retorno da busca feita ao autor 

Santi Cabellé, trabalhos classificados nas áreas de: computação distribuída, engenharia 

de software e e-learning. 
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Figura 7 ï Retorno de busca de um autor 
Fonte: Relatório de webmetria da base Google Acadêmico 

 

Os números desse autor mostram dois trabalhos em que a palavra ñcollaborativeò 

aparece no título e apresenta considerável nível de citação, como pode ser visto no 

destaque. Assim podemos confirmar sua capilaridade e relevância de sua produção em 

base de dados aberta, comprovando o observado na base de dados SCOPUS. 

O próximo autor apontado no SCOPUS foi, Luis M. Camarinha-Matos, que teve o 

retorno de sua busca no Google Acadêmico, mostrada na Figura 8, respectivamente. 

 
 

Figura 8 ï Retorno de busca de um autor 
Fonte: Relatório de webmetria da base Google Acadêmico 


































































































































































