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Introducao

@ Teorias e modelos de colaboragcdo fornecem uma visao sobre como e
por que as pessoas trabalham em grupo, apoiando-nos a analisar o
trabalho em grupo para que possamos selecionar e projetar sistemas
colaborativos. Nesta unidade de aprendizagem discutiremos:

@ Teoria dos Jogos;

@ Teoria da Atividade;

© Modelo 3C de Colaboracio;
@ Padrdes de Colaboragio;
@ Modelo de Tuckman.
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Teorias e Modelos Para Qué?

@ Neste tépico sdo apresentadas teorias e modelos da drea de sistemas colaborativos
CSCW (Computer Supported Cooperative Work). S&o de interesse as teorias e os
modelos que nos auxiliam a selecionar e projetar sistemas para dar suporte ao
trabalho em grupo (CS) a partir da compreensio de como as pessoas colaboram,
incluindo os aspectos sociais relacionados ao uso da tecnologia (CW);

e Teorias sdo Uteis para entender, comparar, abstrair e generalizar as
observagdes sobre o mundo que nos cerca e sobre os produtos criados
na sociedade. E por meio das teorias que os pesquisadores
compartilham conceitos e comparam os diferentes pontos de vista e
dados em pesquisas empiricas. Dentre as teorias sobre colaboragio,
destacamos duas:

@ Teoria dos Jogos;
@ Teoria da Atividade.
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Teorias e Modelos Para Qué?

@ As teorias dos jogos s3o explicagdes matemdticas para diferentes cendrios de
tomada de decisdo, envolvendo colaboracdo e competicao. A Teoria da Atividade
descreve e explica como os seres humanos realizam atividades em situa¢des
cotidianas, individualmente e em sociedade.

e Um modelo cientifico é uma representac3o légica ou matematica de
um fendmeno, é uma descricao do fenémeno de forma abstrata,
conceitual, grafica ou visual. E usado para explicar, analisar e fazer
predicGes falsedveis sobre um fendmeno. Dentre os modelos
relacionados & colaboracdo, destacamos:

@ Modelo 3C de Colaborac3o;
@ Padrdes de Colaboracio;
© Modelo de Tuckman
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Teorias e modelos para qué?

Modelo 3C de Colaboracio

Destaca as dimensdes essenciais da colaboragdo: comunicacdo, co-
ordenacdo e cooperacao.

OPERACAQ NO ESPACO COMPARTILHADD

\.
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Teorias e modelos para qué?

Padroes de Colaboracido

Estabelece que qualquer processo de trabalho em grupo é a com-
posicao de poucos tipos de atividades: geracao, reducao, esclare-
cimento, organizacao, avaliacao e comprometimento.

—--{[Padrao: Geragao

[Padrses: Redugao
Esclarecimento

Padrao: Organizagdo
Categorizar =
os riscos

--{Padrao: Avaliagao

’
Todos os riscos
foram identificados?
— Nao

sim
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Teorias e modelos para qué?

Modelo de Tuckman

Descreve e explica os estagios de um grupo de trabalho, desde a sua
formacao até sua dissoluc3o.

! f

Q—D{ Forming H Storming H Norming H Performing H Adjourning }—O

I Identificaco I I Definicéio das I I Definicéo do I I Alta I I Fim do I
das metas. responsabilidades processo de produiividade. processo.
de cada membro trabalho execucdo @
melhoria do
processo.
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Teorias e modelos de colaboracao

Teoria dos Jogos

@ Na Teoria dos Jogos, o que estd em foco sdo os cendrios de tomada de
decisGes estratégicas nos quais o resultado final para cada participante
depende das decisGes dos demais participantes.

@ Para maximizar seu ganho, cada participante decide sua estratégia apds
avaliar a situagdo dos oponentes e tracar suposi¢Ges sobre as estratégias
que eles adotar3o.

@ Na Teoria de Jogos, os resultados individuais e os resultados do grupo num
determinado cendrio sdo evidenciados revelando a tensdo decorrente dos
conflitos de interesse.

@ Ancorada na Matemdtica e na Economia, a Teoria dos Jogos prové
conceitos, metodologia, formalizagdo matemdtica e cendrios de jogos ja
bem estudados que apoiam a andlise de situagdes reais, como a negocia¢do
de compra e venda de um carro, o estabelecimento de pregos entre
empresas concorrentes ou as agdes diplomdaticas entre dois paises.
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Teorias e modelos de colaboracao

Teoria dos Jogos

o Considere, por exemplo, a decisdo de evitar engarrafamento na
estrada durante a véspera de um feriado. Se acreditarmos que
poucas pessoas terdao animo para acordar cedo, decidimos

madrugar para ter o caminho livre.

e No entanto, se tivermos enganados e a maioria pensar da
mesma forma que nds, o trajeto ficard congestionado para nés e
livre para os poucos que resolveram dormir até mais tarde.

Cicero C. Quartocicero@engcomp.uema.br Title 27 de setembro de 2026 9/21



Teorias e modelos de colaboracao

Histéria da Teoria dos Jogos

@ Os primeiros estudos sobre Teoria dos Jogos datam do século XVIII, tendo
sido em 1913 a publicagdo do primeiro teorema nessa area.

e Em 1944, von Neumann e o economista Oscar Korgenstern
publicaram o livro " The Theory of Games and Economic
Behaviour" que se tornou um marco.

e Seis anos depois, John Forbes Nash Jr. publicou quatro artigos
nos quais provou a existéncia do que foi denominado equilibrio
de Nash e propds a redugdo de problemas colaborativos para
n3o colaborativos, entre outras contribui¢des.

e Em 1994, John Nash, John Harsanyi e Reinhard Selten
receberam o Prémio de Ciéncias Econ6micas em Memdria de
Alfred Nobel.

@ John Nash também teve sua histéria de vida romanceada no
filme "Uma Mente Brilhante”, dirigido por Ron Howard, que
ganhou quatro Oscars em 2002. Até 2010, outros trés prémios
foram dados a pesquisadores da drea de Teoria dos Jogos.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria dos Jogos

@ Dilema do Prisioneiro
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Figura: Dilema do Prisioneiro.
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Um exemplo cldssico da Teoria dos Jogos é o Dilema do
Prisioneiro. Esse jogo é classificado como jogo de soma
n3o zero, pois o ganho de um jogador ndo implica que
os outros percam. O Dilema do Prisioneiro foi
formalizado e adaptado ao cendrio de prisioneiros pelo
matemdtico A. W. Tucker.

O exemplo do Dilema dos Prisioneiros mostra como a
Teoria dos Jogos apoia a compreensdo de situa¢des
complexas reais e orienta os atores em suas agdes e
decisdes;

Em relag3o a colaboragdo, a Teoria dos Jogos esclarece
conceitos nem sempre bem compreendidos como
autointeresse, matriz de ganho, incentivos e jogos de
soma n3o zero.

A Teoria dos Jogos é cada vez mais usada em areas
como Economia, Politica, Filosofia e Computag3o.
Desde a década de 1970, a Teoria dos Jogos também é
usada para estudar o comportamento dos animais e a
evolugdo genética. A corrida armamentista, a
explorag3o dos recursos naturais comuns a todo o
planeta e a formag3o de parcerias entre empresas sdo
alguns exemplos analisados sob a dtica dessa teoria.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Evolugdo da Colabora¢go (" tit for tat")

@ A Teoria da Evolugdo da Colaboragdo explica como a colaboragdo emerge e se
mantém num cendrio competitivo. Essa teoria surgiu na década de 1970, em
competi¢des promovidas pelo cientista politico Robert Axelrod. Nessas
competi¢cles, para as quais varios estudiosos da Teoria dos Jogos enviaram suas
propostas de estratégias, a estratégia vencedora foi " tit for tat” que neste texto
sera traduzido para "toma |d dd cd” . Essa estratégia foi proposta pelo
matematico Anatol Rapoport, e segue trés regras basicas:

@ Contribua. Nunca seja o primeiro a trair;
@ Se for traido, retalie;
© Esteja preparado para perdoar a traicdo apés uma retaliac3o.

@ "tit for tat” é uma variacdo do Dilema dos Prisioneiros envolvendo varias
rodadas, repetido indefinidamente, o que possibilita o jogador adquirir
conhecimento sobre a estratégia do outro. Se um comega contribuindo, o
outro entende a dica e colabora na rodada seguinte. No caso de um deles
trair, o outro perde a confianca e, na préxima rodada opta por trair também.
Se um deles volta a contribuir, o outro colabora na préxima jogada, desta
forma fica estabelecido que colaborar é vantajoso.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Evolugdo da Colaboracio
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Evolugdo da Colaboracio

@ "toma |4 da cad” é notoriamente uma estratégia que promove a colaboragdo em
prol do beneficio comum, em vez de explorar a fraqueza do adversario. Na década
de 1980, a estratégia "toma |3 da cd” e suas variagdes foram determinantes em
competi¢Ges que simulavam a selecdo natural: estratégias que ganhavam mais
pontos numa rodada geravam mais descendentes na rodada seguinte.

e Embora a propor¢ido de traidores influencie o comportamento inicial da
populagdo, ao final de varias geragcdes a populacdo adquire um
comportamento colaborativo. Isso evidencia empiramente que "toma |4
da c@" é a melhor estratégia no longo prazo para uma populacgao,
apesar do estrago decorrente da atuagdo de individuos oportunistas no
inicio.

@ Apesar de ser uma estratégia vitoriosa e servir para explicar o comportamento
de grupos de animais, o "toma |4 da cd" apresenta problemas. Primeiramente,
depende da interpretagio correta da agdo do outro individuo. Por exemplo, se
o outro individuo agiu colaborativamente e vocé entendeu que n3o, vocé fard
uma retaliagdo injusta e, caso sejam apenas dois individuos no jogo, isso pode
levar a uma espiral infinita de retaliagdes. Para mitigar uma interpretacido
equivocada, ha a estratégia " tit for two tats”, na qual a retaliagdo é feita
apds o oponente agir de forma n3o colaborativa por duas rodadas.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Atividade

@ A Teoria da Atividade (TA) explica como os seres humanos realizam
atividades em situages cotidianas, individualmente e em sociedade.
E uma teoria (til para compreendermos a colaboracio mediada por
tecnologias computacionais.

o Na TA, a atividade é a unidade minima de significado para
compreender as a¢des de um sujeito. O sujeito pode ser uma pessoa
ou um grupo. O objeto é concreto como um documento, ou abstrato
como uma ideia ou decisdo a ser tomada. Um sujeito realiza acdes
sobre um objeto para alcangar um objetivo.

@ Qutro conceito fundamental da TA ¢ a realizacao da atividade por
mediacdo de artefatos como mostrado na figura a seguir.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Atividade

@ Artefatos fisicos, como ferramentas e maquinas, tém
ArtefatOS grande impacto sobre a atividade realizada. De forma
andloga, os artefatos para cogni¢do como uma
linguagem, uma notag¢do matemdtica, um mapa ou um
sistema computacional, também s3o usados pelos seres
humanos na realizagdo de atividades;

. @ Ferramentas fisicas atuam sobre coisas, enquanto
h ferramentas cognitivas atuam como um instrumento da

C

Sujeitg L ACORS Obj‘eto atividade psicoldgica, um meio para resolver problemas
cognitivos como comparar coisas, escolher e lembrar.
Figura: Ac3o mediada por artefatos. @ O artefato atua sobre o objeto (ambiente externo) e

tem a agdo reversa de modificar a cogni¢do do préprio
sujeito (interno).

@ Sistemas computacionais s3o artefatos mediadores,
possibilitando a resolu¢do de problemas tanto no nivel
fisico quanto cognitivo. Na a¢3o reversa, os sistemas
computacionais também promovem novas formas de
pensamento dos usuarios. A assimilagdo de novos
artefatos muda a realizagdo da atividade, emergem
novos problemas que requerem novos artefatos. Com
isso, os sistemas computacionais sdo criados e
modificados em fung3o das atividades realizadas e
também s&o resultados da construgdo social, cultural e
histérica.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Atividade

@ Numa perspectiva evoluciondria, o ser humano n3o deve ser analisado
apenas indivudualmente, mas também na sua dimens3o coletiva, um
ser que vive em sociedade. Para compreender a atividade e o
desenvolvimento da espécie, devemos considerar também a populagdo
e a comunidade, o grupo em que o sujeito se encontra, o coletivo
imediato.

@ Na realizacdo de uma atividade, as acdes s3o frequentemente
reguladas socialmente em decorréncia da interagdo social. De forma
analoga a fungdo mediadora dos artefatos na relacdo entre o sujeito e
o objeto, a atividade coletiva é mediada pela divisao de trabalho, e a
vida em sociedade é mediada por regras coletivas, conforme ilustra o
slide seguinte.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Atividade

Artefatos @ Divisdo de trabalho refere-se a
a organizagdo explicita e implicita da
comunidade em relagdo ao processo de

g transformac¢do do objeto no resultado.
Sujeito {—(1azersezmie) _, Objeto ~ . , .
(naviduo da, Jament o Regras sdo normas implicitas ou
copéci) 3 arfil < 8 s L
. explicitas, conveng¢des, tradi¢des, rituais e
soceoioe\  feoitmm relagBes sociais estabelecidas numa

S e\ foemind ™ pisso de - )
Regras e BN comunidade;

populagao

@ Para a TA, a mediagdo é o que possibilita
Figura: Atividade em sociedade a evolugdo da cultura humana. O que
antes era natural e ecoldgico passou a ser
histérico e econdmico;

@ A atividade, que costumava ser uma
adaptagdo ao meio, foi transformada em
consumo subordinado a trés aspectos:
producgio (coopera¢io), distribuicdo
(coordenagdo) e troca (comunicagdo) -
ver figura no slide seguinte.
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Teorias e Modelos de Colaboracao

Teoria da Atividade

@ A produgio ¢ o resultado da atividade decorrente das
agbes dos sujeitos sobre os objetos por meio de
artefatos. A distribuicdo é a divisdo dos objetos em
fun¢do das necessidades sociais. A troca é a
comunicag3o e interagdo entre os objetos.;

@ Por exemplo, nas tribos primitivas, parte do tempo é
usado para cagar e coletar, o que pode ser denominado
de produg¢do; a divisdo da comida produzida pode ser
identificada como distribui¢do; o ato de comer é
caracterizado como consumo; e o tempo livre é usado
para a troca em variadas formas de interag3o social;

Figura: Modelo de Atividade

@ O Modelo de Atividades tem sido usado para descrever
e analisar o uso de tecnologias computacionais na
realizagdo de atividades humanas em contextos reais.
Sob essa perspectiva, para se projetar o suporte
computacional para a colaboragdo, deve-se levar em
consideragdo os aspectos abaixo:

o As diferentes possibilidades de comunicagdo e
interagdo entre os participantes;
As diferentes formas de coordenagdo e
cooperagdo para a realizagdo em grupo da
atividade;
Diversidade de contextos.
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Obrigado pela sua atencao

o Cicero C. Quarto
e cicero.uema@gmail.com
e cicero@engcomp.uema.br
e ciceroquarto@professor.uema.br
e ccq@uema.br

o Web: URL

Figura: Prof. Cicero C. Quarto
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