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Resumo 

Neste artigo descrevemos uma arquitetura computacional chamada MC2, que reúne um conjunto 
de ferramentas que auxiliam o processo de gestão do conhecimento permitindo a criação e manutenção de 
uma memória organizacional. Para tal, a abordagem do MC2 visa instituir condições que favoreçam o 
pleno desenvolvimento de todas as pessoas orientado ao pleno desenvolvimento da organização, fazendo 
com que o usuário perceba a importância de sua participação, motivando-o a interagir com o MC2, 
formando assim uma cultura de aprendizagem organizacional continua. Em particular, descrevemos uma 
ferramenta de descoberta automática de conhecimento a partir das bases de dados da organização e de 
como esse conhecimento é integrado ao ambiente MC2. Com uso o uso desta ferramenta fomenta-se o 
desenvolvimento organizacional através da disseminação de conhecimento mas, isto se faz de forma 
transparente aos detentores do conhecimento, sem a exigência de atividades extra àquelas que eles 
executam no seu dia a dia.   

  

1. Introdução 

O conhecimento é peça fundamental no contexto empresarial, impondo-se como uma variável 
decisiva na competitividade das Organizações. Aspectos ligados aos mecanismos de criação, representação, 
difusão, comercialização e exploração do conhecimento devem ser analisados e compreendidos afim de que 
se possa obter um diferencial em um ambiente competitivo. Ao gerenciamento de todos estes mecanismos 
citados damos o nome de gestão do conhecimento.  Outro conceito adjacente a crescente relevância do 
papel do conhecimento nas organizações é o do aprendizado organizacional. Aqui se enfatiza o aspecto do 
contínuo aprendizado (aquisição de conhecimento) a qual as pessoas dentro de uma organização são 
submetidas e em conseqüência ao desenvolvimento que a organização passa a ter em função deste processo 
de aprendizagem.  

Para bem realizar a gestão de conhecimento, bem como para acompanhar, induzir e mesmo 
realizar o processo de aprendizagem organizacional necessita-se de um suporte computacional que ofereça 
agilidade e confiabilidade ao processo. Fundamentalmente, os sistemas de informação (SI) se constituem 
neste suporte permitindo o tratamento de grandes volumes de informação, a dinamicidade freqüentemente 
ligada à informação além de ser objeto essencial para a formação de uma memória organizacional.  

Neste artigo descrevemos uma arquitetura computacional chamada MC2, que reúne um conjunto 
de ferramentas que auxiliam o processo de gestão do conhecimento permitindo a criação e manutenção de 
uma memória organizacional. MC2 se divide em dois níveis : o nível de SI, o qual chamamos de espaço 
participativo, que visa disponibilizar procedimentos informatizados que visam contribuir para um maior  
relacionamento entre as pessoas e setores de uma organização e o nível de conhecimento que é formado por 
agentes que visam auxiliar a criação, pesquisa e exploração de conhecimento que quotidianamente 
permeiam a organização. Estes dois níveis se relacionam fortemente alimentando-se mutuamente. 

Em particular, descrevemos um dos agentes do nível de conhecimento que realiza a descoberta 
automática de conhecimento a partir das bases de dados da organização e de como esse conhecimento é 
integrado ao ambiente MC2. Com uso o uso desta ferramenta fomenta-se o desenvolvimento 
organizacional através da disseminação de conhecimento mas isto se faz de forma transparente aos 
detentores do conhecimento sem a exigência de atividades extra àquelas que eles executam no seu dia a dia.   



2. Estado da Ar te 

2.1 Gestão do Conhecimento e Aprendizagem Organizacional 

Utilizamos a definição de [Senge 1990], para aprendizagem organizacional (Learning 
Organization - LO), como sendo: “Organizações onde as pessoas expandem continuamente sua capacidade 
de criar os resultados que elas realmente desejam, onde maneiras novas e expansivas de pensar são 
encorajadas, onde a aspiração coletiva é livre, e onde as pessoas estão constantemente aprendendo a 
aprender coletivamente” . Ele enfatiza que as LO são aquelas organizações que estão, continuamente, 
expandindo sua capacidade de criar e recriar seus respectivos futuros. Outra perspectiva para o desafio 
envolvido na transformação das empresas em LO é aquela que enfoca a necessidade das empresas 
"desaprenderem" ou "esquecerem o passado"[Davis 1996]. As "empresas criadoras de conhecimento" 
seriam, pois, aquelas que criam, sistematicamente, novos conhecimentos, disseminado-os pela organização 
inteira e, rapidamente, incorporando-os a novas tecnologias e produtos, além de fornecer meios para o 
armazenamento, evitando assim o “esquecimento”  do conhecimento. Isto, segundo o modelo destes 
autores, ocorreria a partir de uma espiral de conhecimento baseada no comprometimento pessoal. 

Nas ferramentas computacionais que se propõem a realizar a criação e manutenção da memória 
organizacional são identificados desafios comuns. Em [Abecker 2000] é apresentado um sistema que 
permite definição de modelos para a descrição e armazenamento de documentos, criando assim uma 
memória organizacional (MO).  Estes modelos são graficamente construídos e são resultados de uma 
colaboração entre os usuários. Para tal, cada usuário tem disponíveis vários desses modelos previamente 
definidos e pode usá-los interativamente quando na classificação de um documento encaixando-o no 
modelo que o melhor identifica, facilitando seu armazenamento e as possíveis consultas a eles. O autor 
destaca que para o sucesso desse tipo de memória o organizacional tem que se prover funcionalidade para o 
armazenamento e distribuição de conhecimentos em formatos heterogêneos de maneira que usuários com 
diferentes perfis possam facilmente contribuir e pesquisar informações referentes ao seu contexto de  
trabalho, facilitando assim a elaboração de modelos além dos pré-definidos. O autor também destaca que as 
pessoas devem perceber um benefício direto na gestão do conhecimento para sempre continuar 
contribuindo e os esforços dessa contribuição devem ser mínimos para não interferir no trabalho nas 
pessoas. 

Outros autores [Hijst  1996] mostram como a memória organizacional pode ser gerenciada. Para 
eles a MO é uma representação explicita e persistente do conhecimento e informação em uma organização. 
Qualquer parte do conhecimento ou informação que contribui para a performance da organização pode ser 
armazenada nela, e sua principal função é melhorar a competitividade da organização, melhorando assim a 
maneira de gerenciar o conhecimento. O principal objetivo das organizações não é maximizar o 
conhecimento armazenado, mas melhorar a competitividade pela adaptação contínua da organização com o 
ambiente externo (mercado, climas políticos e sociais, preferências do consumidor etc.). 

Nos quatro processos do conhecimento destacados pelos autores (obtenção de novos 
conhecimentos, armazenamento, distribuição e combinação de conhecimentos), encontramos, não por 
coincidência, dificuldades e soluções semelhantes às encontradas por Abecker. Dentre os pontos em 
comum podemos destacar o fato em que ambas as abordagens destacam que a participação das pessoas tem 
que ser ativa e permanente. Para isso o usuário deve estar estimulado a contribuir com seus conhecimentos 
e que haja um retorno para ele, ou seja, a pessoa deve perceber um benefício no seu trabalho advindo da 
memória organizacional. Além disso, o esforço dessa contribuição desse sem o mínimo possível, 
automatizado, fazendo com que o usuário não deixe o seus afazeres profissionais para cooperar com a 
memória organizacional. A ferramenta deve prover meios para que essa cooperação seja feita de modo 
automático, interagindo ao máximo com o trabalho das pessoas. 

2.2 Algor itmos de aprendizagem indutiva 

Para auxiliar na criação da MO se faz necessário contar com ferramentas computacionais que 
possam gerar conhecimentos a partir de dados e informações organizacionais. No âmbito da Inteligência 
Artificial, algoritmos indutivos de aprendizagem [Langley 1996], [Mitchell 1997] permitem criar conceitos 
com base em exemplos. Estes exemplos representam situações passadas e são normalmente descritos por 
listas de pares atributo/valor. Cabe ao algoritmo buscar correlações entre características(pares 



atributo/valor) destes exemplos e induzir, a partir destas correlações, conceitos genéricos que representam 
os exemplos e podem representar outros exemplos não observados.  

Os algoritmos ditos de aquisição de conceitos tem o C4.5 [Quinlan 1986] como seu exemplo mais 
representativo e popular. Este tipo de algoritmo, a partir de um conjunto de exemplos, gera uma árvore de 
decisão que representa conceitos sobre o domínio trabalhado. Eles são considerados algoritmos 
supervisionados pois os exemplos possuem a indicação da classe a qual eles pertencem, devendo o 
algoritmo descobrir um conceito genérico que represente cada classe indicada nos exemplos. 

 Nos algoritmos não-supervisionados, também conhecidos como de agrupamento conceitual os 
exemplos não possuem uma classe pré-definida. Se trata aqui de encontrar agrupamentos (clusters) de 
quem parece com quem. Estes agrupamentos são ditos conceituais porque o conjunto das características de 
cada agrupamento definem o conceito do regrupamento representado. COBWEB [Fisher 1987] é o 
representante típico deste típico de algoritmo. 

A função de ambos os algoritmos é a aquisição de conhecimento pela formação de conceitos. 
Esses conceitos, quando inseridos no contexto organizacional, podem a vir revelar conhecimento que até 
então era implícito à organização, colaborando assim não só para a alimentação da MO como também para 
a aprendizagem organizacional. 

2.3  Problemática 

O estado da arte realizado precedentemente nos permitiu identificar que a criação da MO e em 
conseqüência o desenvolvimento da aprendizagem organizacional, necessita que as pessoas envolvidas se 
sintam motivadas a participar deste processo. Sem uma participação constante, tanto a captação quanto a 
disseminação do conhecimento fica comprometida. É preciso criar mecanismos que permitam aos usuários 
extrair conhecimento das tarefas do cotidiano e, ao mesmo tempo, não interferir nos seus afazeres 
profissionais, para que o processo de criação da MO não se torne algo cansativo e consumidor de tempo. 
Além disso, estimamos que se todos na organização perceberem a utilidade do conhecimento, as pessoas 
fornecerão cada vez mais suas contribuições. Portanto, a criação de mecanismos de descoberta automática 
de conhecimento com base nas atividades dos usuários e a disseminação deste na organização pode ser 
fator motivador de participação.  
Seguindo esta linha, o uso de algoritmos de aprendizagem indutiva de aquisição e formação de conceitos 
constitui-se em uma alternativa interessante para criação da memória organizacional. Nosso trabalho de 
pesquisa concentra-se neste aspecto e de como uma ferramenta deste tipo pode ser integrada a um ambiente 
destinado a criação da MO. Descreveremos a seguir o ambiente participativo de criação da MO 
desenvolvido pela SECREL S/A chamado MC2 e de como ferramentas de engenharia do conhecimento, 
mais particularmente de descoberta de conhecimento em bases de dados, é nele integrada.  

 

3. O Sistema MC2  

3.1 Visão Geral  

O MC2 é uma fonte de captação e armazenamento de informações que permite formalizar uma cultura de 
aprendizagem e uma memória organizacional. 
Ele é formado por um conjunto de procedimentos informatizados que visam dar eficácia aos novos padrões 
de relacionamento entre as pessoas.  Em linhas gerais os objetivos do MC2 são o auxiliar a gestão do 
conhecimento e induzir a aprendizagem através da memória organizacional. As pessoas são demandadas a 
compartilhar as experiências, idéias, conhecimentos e atividades ligadas ao aprendizado tais como: resumos 
de livro, estruturas de projetos e metodologias a cerca de suas atividades. O objetivo é promover atitudes, e 
construir uma cultura de participação. Como resultado cria-se bancos de conhecimento importantes e de 
grande valor. 
No MC2 a possibilidade de participação é permanente em relação a qualquer assunto ou dimensão da 
empresa e através de uma várias possibilidade de meios. Este ideal veio a ser a própria definição da 
estratégia MC2: "Todos, o tempo todo, podendo agir através de uma ampla gama de possibilidades em 
relação a qualquer aspecto da organização". Ressalta-se que, neste contexto, quando se refere a pessoa 
significa não só a sua competência técnica mas todos os seus talentos, experiências, visões, iniciativas e sua 



capacidade de ação para se juntar a outras pessoas e desenvolver os seus projetos pessoais, assegurando que 
este se traduza em aprendizado organizacional permanente[Furtado 2000]. Ou seja: as pessoas são levadas 
a crescer, ao desenvolver a organização; a mudar, ao se esforçar em melhorá-la. Em outras palavras: o 
caminho é a participação. Para fomentar a participação é preciso implantar na organização meios eficazes e 
estruturas adequadas onde as novas atribuições e os novos papeis e responsabilidades possam ser na prática 
exercidos. 

A arquitetura geral de MC2 pode ser vista na Figura 1. Ela é modelada em agentes inteligentes que tem a 
característica de utilizar as informações manuseadas por indivíduos no contexto de seus processos de 
trabalho e transformar estas informações em conhecimento para tomada de decisões. MC2 se divide em três 
níveis : o nível de dados onde são registrados os dados sobre a organização e seus indivíduos, o nível de SI, o 
qual chamamos de espaço participativo, que visa disponibilizar procedimentos informatizados que visam 
facilitar o relacionamento entre as pessoas em uma organização; no nível de conhecimento, estão as 
ferramentas que se detém nas expressões que são quotidianamente realizadas pelos indivíduos de uma 
organização quando estes estão trabalhando e realizando suas atividades profissionais.  

Figura 2: Tela pr incipal do Sistema MC2 

Figura 1: Arquitetura geral da implementação 
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Estas formas de expressão são gerenciadas por uma camada de software que alimenta, o espaço participativo 
suportado pelo nível de informação do MC2, de conhecimento advindo dos usuários quando estes realizam 
suas atividades. As ferramentas que compõe o espaço participativo se dividem em 5 grandes grupos que 
podem ser identificados no lado esquerdo da tela mostrada na Figura 2: 

·  Universidade Corporativa, permite através de seus módulos dar apoio ao desenvolvimento pessoal 
dos membros da organização. 

·  Módulos de Expressão, que permitem diversas formas de se registrar e acessar informações úteis ao 
desenvolvimento organizacional como experiências realizadas individualmente ou em grupo, 
habilidades adquiridas, resolução de problemas, assuntos a serem discutidos, etc. 

·  Círculos de Conhecimento são módulos que permite as pessoas interessadas em um determinado 
assunto aprender e partilhar um conhecimento específico. Para este módulo concentra todas as 
contribuições de conhecimento disponibilizadas no sistema (artigos, testes, resumos de livros, etc). 

·  Módulos de Pesquisa que permitem aos membros da organização encontrar respostas sobre 
questionamentos freqüentes quanto a pessoal, problemas e soluções, habilidades, normas e conceitos 
básicos da organização. 

·  Módulos de Comunicação que permitem aos indivíduos da organização de trocar idéias e 
experiências sobre situações vividas em seus cotidianos, além de servir como instrumento de 
comunicação dos dirigentes da organização com os funcionários. 

·  Módulos de Apoio que permitem a customização do sistema MC2 a realidade de diferentes 
instituições bem como servem para apoiar a perfeita implementação e utilização da estratégia 
MC2. 

3.2 A Estratégia Gerencial MC2 

Para o bom funcionamento do software MC2 há uma estratégia de implantação na qual o MC2 é 
amparado. Essa estratégia faz uso de uma ontologia onde são definidos conceitos fundamentais da 
organização como suas funções, habilidades e requisitos exigidos das pessoas para o exercício de seus 
cargos. Essas ontologias são conhecidas no MC2 por lista de conhecimento crítico (LCC). Há três tipos de 
LCC: comum, que contém temas que todos na organização devem dominar. LCC de cargo, destinada a 
relacionar o conhecimento indispensável para o exercício de cada cargo ou função e a LCC de pessoa, lista 
de conhecimento necessário ao desenvolvimento é essencial de cada colaborador. 

Além do aspecto formal referente aos conceitos necessários de serem definidos, vale ressaltar 
alguns papéis essenciais que devem ser exercidos por pessoas da organização para que o MC2 seja 
implantado a contento. Estes papéis são : 

·  Ar ticulador : responsável pelo desenvolvimento profissional de outras pessoas e pela 
negociação de recursos que viabilizam o máximo este desenvolvimento. 

·  Multiplicador : é a pessoa que estabelece um compromisso formal, permanente e paralelo a 
suas atividades normais, de aprofundar e disseminar o conhecimento relativo a um tema de 
alguma das três LCCs.  

·  Consultor  MC2: pessoa a quem a organização atribui as tarefas de coordenação da 
implementação e gerenciamento do sistema MC2. 

4. Exemplo de Aplicação 

Uma forma de fazer constante a participação do usuário no sistema MC2 é criar meios para que 
ele trate de assuntos pertinentes a seu trabalho e que ele perceba a necessidade de usar o sistema. Uma 
maneira para que isso ocorra é fazer com que haja um retorno automático constante de conhecimento para 
as pessoas envolvidas. 

A proposta da pesquisa aqui mostrada é criar mecanismos automáticos de aquisição de 
conhecimento em bases de dados, com a aplicação de algoritmos de aprendizagem incremental, fazendo 
com que o MC2 distribua esse conhecimento para as pessoas através de seus módulos, estimulando o 
usuário, cada vez mais, a contribuir para o sistema e fazê-lo perceber a importância e a utilidade para suas 
atividades na empresa. 



Para exemplificar a nossa proposta, descreveremos o processo para a aquisição do conhecimento 
com base no banco de dados da CAGECE (Companhia de Águas e Esgotos do Ceará) e a sua ligação com o 
MC2.  
A figura 3 visa ilustrar o fluxo do processo implementado no MC2 desde os dados contidos no banco de 
dados da organização (CAGECE) até o momento em que o conhecimento gerado para o usuário. Como 

exemplo tomemos um caso prático. Supondo que há um interesse por parte da diretoria da CAGECE em 
buscar definir conceitos sobre como está se processando a política de acompanhamento da frequencia dos 

Figura 4: Conjunto de regras de produção sobre abono de faltas 
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funcionários da organização. Nesse momento necessita-se saber como e para que tipo de funcionário um 
abono acontece. Para esse caso, foi desenvolvido um protótipo que identificasse conhecimento acerca de 
abono de faltas, ou seja, fossem formuladas regras genéricas sobre abonos em função de exemplos 
específicos de situações onde o funcionário teve seu ponto abonado.  A partir de atributos referentes aos 
funcionários tais como departamento, sexo, cargo, abono, data de admissão e um atributo dito classe que 
identifica se o funcionário teve ou não seu ponto abonado, utilizou-se o algoritmo C4.5 para gerar conceitos 
sobre o assunto. O resultado do algoritmo foi uma árvore de decisão que depois foi transformada em um 
conjunto de regras de produção que indicam a política de abono de faltas adotada. 

Algumas destas regras podem ser vistas na Figura 4. Dentre estas, podemos destacar a que mostra 
que se o departamento é de “direção”  e a “Data de Admissão”  é maior que 20 anos o empregado tem direito 
ao abono. Isso mostra que se existe um funcionário que trabalha na direção e é um empregado antigo (mais 
de 25 anos de empresa) é beneficiado com o abono independente de outros atributos. 

Ainda com relação ao domínio da freqüência dos funcionários, aplicamos o algoritmo COBWEB 
para realizar agrupamentos conceituais com base nos atributos em função da sua similaridade. A idéia é 
criar grupos, conceituando perfis de funcionários com características comuns. No exemplo aplicado foram 
escolhidos também atributos pertinentes aos funcionários e foram gerados 3 grupos que podem ser vistos na 

Figura 5. Dentre eles podemos destacar o que conseguiu agrupar aqueles que tem abono, possuem cargo de 
analista de sistemas e tempo de trabalho na organização maior que 12 anos. Sugerindo assim uma 
correlação entra as duas propriedades, que devem ser analisada pela organização. Percebe-se então que se 
há um favorecimento para os analistas de sistema quanto a abono de faltas.  

O resultado dessas pesquisas (regras de produção e conjuntos de classificação) é inserido no MC2 
a fim de gerar discussões, fazendo com que as pessoas da organização possam vir a discutir e/ou validar os 
resultados obtidos. Tomemos com exemplo as regras de decisão geradas sobre abono de faltas. Uma 
abordagem para a inserção delas no MC2 é colocar essas regras no módulo chamado Perfil 
Organizacional. Esse módulo mostra as políticas que regem a organização, permitindo os funcionários 
manifestar opiniões, avaliar a satisfação e observar se as prática das políticas estão sendo realizadas. Assim 
as regras colocadas como uma política são avaliadas pelas pessoas da organização validando ou não a regra 
e acrescentando seu conhecimento sobre o assunto. Outra forma de usar as regras é acrescentá-las no 
módulo Fórum. Esse módulo é responsável simplesmente por gerar discussões sobre um determinado 
assunto. O conhecimento descoberto em forma de regras é colocado no MC2 como tema de um fórum de 
discussão fazendo com as pessoas dêem sua opinião e até mesmo agregando mais conhecimento na 
memória organizacional, uma vez que o tudo quê é inserido no MC2 também faz parte desta memória 
organizacional. Ainda destacando como o conhecimento descoberto em forma de regras é inserido no MC2, 

Figura 5: Conjunto classificação 



citamos também o módulo Votação, responsável exclusivamente a realizar, como o próprio nome já diz, 
uma votação sobre um determinado item em destaque. Item este que poderia ser uma regra de produção, 
permitindo assim que as pessoas manifestem sua opinião. 

No caso dos grupos de classificações será necessária a intervenção de um usuário especialista a 
fim de poder indicar o que cada grupo significa. Tomando ainda o exemplo das classificações geradas em 
relação ao abono de faltas, fica na competência desse especialista indicar, por exemplo, o que significa 
aquele que conseguiu agrupar os funcionários que tem abono, possuem cargo de analista de sistemas e 
possuem tempo de empresa maior que 12 anos. O especialista conceituará essa classificação como sendo o 
grupo dos Analistas de Sistemas Sênior. Logo é sabido então que todo Analista de Sistema Sênior possui 
direito de ter seus pontos abonados. Análogo às regras de produção esse conhecimento, bem como outros 
grupos conceituados pelo especialista, serão postos em discussão nos módulos do MC2 (Perfil 
Organizacional, Fórum, Votação). 

5. Conclusão 

Neste artigo descrevemos uma ferramenta de criação e manutenção da memória organizacional, 
que se caracteriza pelo uso da engenharia do conhecimento e algoritmos de aquisição automática de 
conhecimento. Dentre as vantagens deste trabalho podemos citar a que permite a geração automática de 
conhecimento que até então era implícito para a organização. Este conhecimento é relacionado às 
atividades fins da organização, contribuindo para a criação da memória e da aprendizagem organizacional. 

Outra vantagem é criar perfis, categorias e classificações para entender melhor o negócio da 
empresa, tais como fornecedores, clientes, funcionários e produtos.  Outra contribuição da abordagem aqui 
apresentada é propiciar a aproximação do usuário com sistema MC2.  Pois utilizando os algoritmos 
implementados no banco de dados da empresa, ou seja, para o seu ambiente de trabalho o usuário se sente 
estimulado a contribuir, tendo em vista que o conhecimento captado e acumulado no MC2 está relacionado 
com suas atividades. 
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