Sistemas Colaborativos

Teorias e modelos fundamentais



Teorias e modelos

* Teoria cientifica (Karl Popper): tem que poder ser falseavel
* Diferenca entre cientifico e crenca e senso comum

* As teorias nos ajudam a entender, comparar e abstrair e generalizar
as observacoes sobre o mundo

* Ajudam a selecionar e projetar sistemas

* Teoria: conjunto de principios fundamentais de uma ciéncia
* Teoria da Relatividade, Big Bang etc..

* Modelo: representacao de algo que pode ser reproduzido
* Trajetoria da bomba etc.., modelos linear, quadratico etc..



e Estuda cenarios de tomadas de decisdes estratégicas
* cada pessoa decide para obter um resultado desejado
* Porém o resultado também da decisao dos outros envolvidos

* Processo de decisao deve avaliar a situacao dos demais participantes e tracar
suposicoes sobre que decisoes eles tomarao.

* Teoria dos Jogos
* Representacao e formalizacdo matematica e situacdes e cenarios (jogos) ja bem
estudados que apoiam a analise de casos reais
* Exemplo:
e Leildo:
* Leilao de primeiro preco: cada jogador da o menor lance mas que retire os outros da jogada.

Ele segue aumentando até que chegue ao valor maximo do participante ou até que os outros
desistam.



Teoria dos jogos: Jogo do Frangote

* Cada jogador faz tudo para o outro desistir
* Vamos ver quem pisca/ri primeiro?



Teoria dos jogos: Jogo do Voluntario

* Um ou mais jogadores prejudicam-se para favorecer o grupo;
* se nao houver voluntarios para o sacrificio, todo o grupo perde.

e A situacaofica dramatica quando alguém tem que dar a vida pelo grupo; caso
contrario, todos morrem.



Teoria dos jogos: Batalha dos Sexos

* Casal precisa decider

e assistir ao futebol ou sair para um jantar romantico
* O marido prefere o futebol
* A mulher prefere o jantar romantico e
* 0s dois preferem estar juntos ao invés de separados.
* Mas, desejando estar juntos, ambos também querem fazer seu programa preferido.



“A tragédia dos

Comuns”
e The Tragedy of the Commons

* Uso de bens comuns:

e Cada um tenta tirar o maximo de
proveito

e O bem se deteriora

* Coletivo se auto-controla, mas ha
individuos nao locais

* Caso real: Boston Comuns



* Robert Axelrod (1970)
* Acontece em jogos repetidos (dilemma do prisioneiro com repeticao)

* A co laboracao emerge e se mantém num cenario competitivo

e Estratégia “tit for tat”

* Regras basicas:
e Contribua. Nunca sehja o primeiro a trair
* Se traido, retalie
* Esteja preparado para perdoar a traicao apods retaliacao



Teoria da Atividade: Sujeito realiza acdes sobre
objeto para alcancar objetivo

* Como os seres humanos
realizam atividades em
Artefatos situacdes cotidianas,
s individualmente e em sociedade

» Atividade é a unidade minima
para se entender o
comportamento do sujeito

* Sujeito: pessoa ou grupo

* Objeto: pode ser concreto
(como document) ou abstrato
(decisao)
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Teoria da atividade: realizacao da atividade mediada por
artefatos
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Teria da atividade: a mediacao € o que possibilita a
evolucao da cultura humana

sistema computacional,

Artefatos lnterget. cqmpulador.
técnica, método,
ferramenta, livro, caneta etc.

maléria prima,
contetdo compartilhado,

PRODUGAO
dados etc.

USUario,
cliente, Sujeito Objeto == Resultado

aluno efc.

produto

CONSUMO
DISTRIBUIGAO
. Divisdo
Regras Comunidade de Trabalho
negociagao, politica, usuarios, clientes, gerentes, papéis, coordenagio mutua,
conhecimento compartithado, comunidade formal (organizagao),

coordenacao hierarquica (controle)

protocolo de interagéo etc. comunidade de pratica efc.




Teoria da atividade

Engestrom (1999) inclui na representacao o resultado esperado da atividade.

Meios mediacionais (ferramentas)

Sujeito Objeto/Motivo -> resultado (s)
Individuo ou grupo Signos, simbolos, Sao metas para as
de individuos nameros, quais a atividade &
engajados na linguagens, direcionada.

atividade. computadores,

* A motivacao do sujeito esta na
transformacao do objeto em um
resultado com a ajuda de
ferramentas (Russell 2002)



Modelo 3C de colaboracao
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Modelo 3C de colaboracao
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Modelo de Tuckman: foco no processo, mas
nao auxilia acompanhamento

* Descreve os estagios para desenvolvimento em pequenos grupos
* formacao e interacao ao longo do tempo

* Descreve e explica o comportamento de grupos de trabalho, constituidos de
poucos membros e orientados a tarefa.

e Z oz -
Q—P{ Forming H Storming H Norming H Performing H Adjourning J—O
| Identificacdo | Definicao das | Definicdo do d?ltad ] Fim do
das metas. responsabllldades processo de produtividade, processo.

execucao e
melhoria do
processo.

de cada membro trabalho.


https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Est%C3%A1gios&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Grupos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Comportamento
https://pt.wikipedia.org/wiki/Grupos
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Tarefa&action=edit&redlink=1

Theory of planned behaviour

Teoria

comportamental
individual




Individual Behavior

Framework

Teoria

comportamento
individual The The

Environment | Indvidual | | BEMavers | - Outcomes

L "

Causas: Caracteristicas herdadas { cor, raca, religiao, tamanho do nariz etc..)
Caracteristicas aprendidas {percepcao, valores, personalidade, attitude}




Muitos outros modelos e teorias do
comportamento individual

e Teoria de aprendizado

e Teoria social cognitive

e Teoria de acao raciocinada

e Modelo de mudanca

e Modelo de Fogg
e Etc...



https://en.wikipedia.org/wiki/Learning_theory_(education)
https://en.wikipedia.org/wiki/Learning_theory_(education)
https://en.wikipedia.org/wiki/Learning_theory_(education)
https://en.wikipedia.org/wiki/Learning_theory_(education)
https://en.wikipedia.org/wiki/Learning_theory_(education)
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Subjective
Content

Crowd-voting Idea crowdsourcing

An organization requests choices An organization invites opinions

between alternatives and then for small or big questions and
aggregates the votes. then evaluates the proposed
ideas,

e.g., American Idol e.g., Threadless

suounquIuo)
paiay4

Aggregated
Contributions

Micro-task crowdsourcing Solution crowdsourcing

An organization breaks a An organization invites and tests

problem into smaller jobs and contributions for very specific
then re-assembles the problems and then adopts the

completed tasks. best non-falsifiable solutions.

e.g., Netflix Prize

e.g., ReCaptcha

Objective
Content




Prototyping Feedback H Revise ]——*[ Submit ]

E Milestone 1 ' Milestone 2 : Milestone 3

1. Filtering feedback for
relevant improvements

1. Discuss prototype
and its value for task

1. Brainstorming
a. Idea presentation

b.Idea extension accomplishment.. 2. Development of the
. 2. Elaboration 2. Check for deficits prototype by considering
Colaboragao em a. Limit the numbers and highlight them. the filtered improvement
grandes of ideas

OR
2. Use the loopback to process
step one (prototyping)
1. Start with elaboration

b. Create prototype(s)
considering the
chosen ideas
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Collaboration among Crowdsourcees: Towards a Design Theory for
Collaboration Process Design



Colaboracao em

grandes
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Community

Price: More efficient
resource allocation, high-
powered incentives, and

Authority: Improved
control, direction, and
orchestrated action

Shared goals and
resources: Improved
collaboration and
adaptiveness

Shared goals and
resources: Improved
collaboration and
adaptiveness

Hierarchy H/M hybrid Market
—
Price: More efficient Authority: Improved
resource allocation, high- control, direction, and
powered incentives, and orchestrated action

flexibility



