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Abstract. People and organizations have a need to review past events with the
intention of reconstructing knowledge for several purposes. Group Storytelling
is an important approach to knowledge retrieval and externalization through
the collaborative construction of stories. However, in a Group Storytelling
dynamic, past experiences show that it is not always easy to get the group
committed. This paper aims to demonstrate that through computational
mechanisms it is possible to increase the participation and contribution of the
group. For this we’ve used the TellStory tool, that implements the Group
Storytelling approach, and the TellStory-Analyzer mechanism, that aims to
make a quantitative and qualitative analysis of the stories and also to analyze
the participation and contribution of those involved.

Resumo. Pessoas e organizagoes tém necessidade de recordar eventos e
acontecimentos passados com o intuito de reconstruir o conhecimento para
diversas finalidades. O Group Storytelling é uma importante técnica de
recuperag¢do de conhecimento, através de composi¢do de narrativas em grupo
visando auxiliar na externaliza¢do. No entanto, experiéncias anteriores
mostram que nem sempre é facil obter o comprometimento do grupo na
dindmica do Group Storytelling. Este artigo visa a demonstrar que através de
mecanismos computacionais é possivel aumentar a participagdo e
contribuig¢do do grupo. Para isso foi utilizado a ferramenta TellStory que
implementa o Group Storytelling e o mecanismo TellStory-Analyzer que tem
por objetivo fazer uma andlise quantitativa e qualitativa das historias e
também analisar a participagdo e contribui¢do dos envolvidos.

1. Introducao

O conhecimento ¢ o ativo mais valioso de uma organizagdo [Prusak, 2001]. A gestao
adequada deste bem pode estabelecer diferenciais competitivos para empresas [Alavi e
Leidner, 1999]. Pessoas e organiza¢des tém necessidade de recordar eventos e
acontecimentos passados com intuito de reconstru¢cdo do conhecimento para diversas
finalidades, como, por exemplo, a tomada de decisdes futuras, registro de uma memoria
organizacional e melhor entendimento de um acontecimento passado.

O conhecimento pode ser caracterizado de duas formas: conhecimento tacito e
explicito [Nonaka, 1991]. O conhecimento tacito € pessoal, adquirido através da
experiéncia e permanece no intelecto individual. J4 o conhecimento explicito envolve a
captura e representacdo dos fatos, sendo facilmente codificado e transmitido [Paula e



Cianconi, 2007]. A dificuldade no processo de gestdo do conhecimento estd em como
permitir a sua externalizagdo - transformacdo do conhecimento tacito para explicito - de
uma forma eficaz.

Uma técnica utilizada para a externalizagdo do conhecimento ¢ a técnica de
Group Storytelling, ou contagem de historias em grupo, onde pessoas contribuem
sincrona ou assincronamente para a reconstru¢do de eventos e fatos através da contagem
de historias. Os participantes do Group Storytelling podem estar no mesmo local ou
geograficamente distribuidos [Valle, Prinz e Borges, 2002]. A contagem de histdrias ¢
um caminho natural para a transformacdo de conhecimento tacito em explicito
[Carminatti, Borges e Gomes, 2005].

Para apoiar a construcdo colaborativa de histérias utilizando a técnica de Group
Storytelling, Perret, Borges e Santoro (2004) propuseram a ferramenta TellStory’. O
TellStory ¢ um importante mecanismo de recupera¢do do conhecimento, testado em
diversos contextos [Perret, 2004; Carminatti, 2006]. Contudo, a ferramenta possui um
problema recorrente em aplicagdes praticas, que ¢ a falta de comprometimento dos
participantes durante a dinamica, gerando poucos fragmentos e uma historia pobre
[Laporti, Borges e Braganholo, 2009]. O TellStory-Analyzer, proposto neste trabalho,
tem por objetivo estimular a maior cooperagdo e participagao das pessoas envolvidas na
contagem das histdrias, a fim de promover uma maior externalizagdo do conhecimento.
A 1idéia ¢é fornecer recursos para o gerenciamento global das histérias com apoio de
analises qualitativas e quantitativas dos fragmentos, de forma que os participantes sejam
estimulados a participar dos relatos.

A partir de um experimento realizado com dois grupos utilizando a ferramenta
TellStory, foram levantados requisitos para o desenvolvimento do mecanismo proposto
nesse artigo - o TellStory-Analiser. Em ambos os grupos, cada participante assistiu
apenas a algumas cenas de um filme, com o intuito de tentar reconstrui-lo.
Adicionalmente, no segundo experimento foi proposta uma etapa para refinar a
reconstru¢do do conhecimento. Para validagdo desse mecanismo foi utilizado um
terceiro grupo, que foi submetido ao mesmo experimento, porém contando com o
auxilio computacional do TellStory-Analyzer. Com isso, foi possivel identificar
evidéncias de que mecanismos de geréncia de historias permitem um ganho na
externalizacdo do conhecimento, pois no terceiro grupo foi possivel constatar um
acréscimo de qualidade e quantidade dos fragmentos e comentdrios descritos no
TellStory.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira. A Sec¢do 2 descreve a técnica
Group Storytelling e a ferramenta TellStory. A Secdo 3 descreve os dois experimentos
que permitiram o levantamento de requisitos para a constru¢ao do TellStory-Analyzer e
apresenta uma analise desses experimentos. Na Secdo 4 apresentamos 0 mecanismo
TellStory-Analyzer. Por fim, na Se¢do 5 descrevemos o terceiro experimento e o ganho
com a utilizacao do TellStory-Analyzer, seguido da conclusdo desse artigo na Se¢ao 6.

2. Group Storytelling

Perret (2004) descreve trés maneiras para reconstruir a histéria de um trabalho
executado e concluido por um grupo. A primeira delas ¢ delegar a tarefa a um dos

Y http://chord.nce.ufrj.br:8080/telIstoryinv



integrantes da equipe, que devera contar todos os fatos de que se lembra. Este método ¢
inadequado porque um Unico integrante ndo detém o conhecimento total do fato. O
segundo método consiste em fazer entrevistas com todos os membros do grupo. Embora
esse método possa permitir um enriquecimento da histéria em comparagdo com o
primeiro, as entrevistas individuais ainda ndo estimulam a interagdo da equipe. O
terceiro método € o Group Storytelling, onde todos os membros do grupo tém a
possibilidade de dialogar entre si formando no final um conhecimento que sera a
combinag¢do do conhecimento de cada participante.

Valle, Prinz e Borges (2002) definem a técnica de Group Storytelling como
sendo a constru¢do de histérias na qual “mais de uma pessoa contribui, sincrona ou
assincronamente, localmente ou de maneira distribuida, em varios pontos do processo,
através de diversas midias”. A técnica de Group Storytelling envolve a interagdo entre
os participantes durante um tempo pré-determinado. Ao final da aplicacao dessa técnica
¢ formada uma histéria, que ¢ a combinagdo dos conhecimentos de todos os membros.
A vantagem dessa dindmica ¢ que durante sua aplicacdo os membros do grupo tém a
possibilidade de lembrar e relatar coisas nao descritas inicialmente, lembrancas estas
que sao estimuladas pela leitura do relato de outros participantes.

Como forma de auxiliar a aplicacdo da técnica do Group Storytelling, existem
varios mecanismos ¢ ferramentas que fornecem apoio computacional. Podem ser citados
como ferramentas e mecanismo que implementam o Group Storytelling:

StoryTellingADR: sistema construido pela Universidade Técnica de Lisboa que utiliza
as técnicas de Group Storytelling no contexto judicial visando a resolugdo de conflitos,
dentro da esfera legal através da contagem de histoéria [Silva, 2006].

BPM Story: aplicacido web desenvolvida para desenho de processos através da
contagem de histérias [Costa, Aratijo e Borges, 2009].

Athena: aplicacdo web para elicitacio de requisitos de um sistema. A dinamica de
elicitagdo de requisitos utiliza Group Storytelling [Laporti, Braganholo e Borges, 2009].

TellStory: aplicacdo Web que tem por objetivo a construgdo colaborativa de historias,
para assim explicitar o conhecimento compartilhado por um grupo [Perret, 2004].

No TellStory, a historia ¢ uma seqiiéncia de eventos que estdo ligados uns aos
outros por uma seqiiéncia de fragmentos e comentarios descritos pelos membros do
grupo de forma sincrona ou assincrona. Fragmentos sdo pequenos trechos da historia
contada pelos usudrios, e comentarios sdo interagdes textuais dos participantes feitas a
partir da leitura dos fragmentos. Entre os recursos disponibilizados por essa ferramenta
estdo a atribuicdo de papéis aos seus usudrios e a organizac¢ao da seqiiéncia de eventos.
O objetivo final dessa ferramenta ¢ a constru¢do de historias (fatos) através de
narrativas.

Para uma melhor externalizagdo do conhecimento, seja através do Group
Storytelling, seja por outra técnica, ¢ de fundamental importancia que os participantes
estejam motivados e tenham comprometimento com o trabalho que estd sendo
desenvolvido. O mecanismo TellStory-Analyzer procura atuar nessa lacuna, permitindo
um auxilio computacional para um maior comprometimento e motivagao dos individuos
através da geréncia de historias.



3. Experimento para Levantamento de Requisitos

Para a elicitagdo dos requisitos que compdem o TellStory-Analyzer e para comprovar
que mecanismos de geréncia de histérias permitem uma maior externalizacao do
conhecimento, foram feitos dois experimentos utilizando a ferramenta TellStory. Para
esse estudo foram utilizados questionarios e analise dos perfis e da participagdo dos
membros. A partir desses experimentos realizou-se um estudo sobre como obter uma
participacao mais efetiva dos membros das historias.

Nesses experimentos foram atribuidos os seguintes papéis aos membros da
historia:

e Facilitador — membro da histéria que tem a funcdo de coordenar e organizar a
historia.

e Relator — membro que tem como funcdo redigir a histéria final a partir dos
fragmentos e comentarios lidos.

e Usuério comum — papel desempenhado por todos os membros do grupo que
constroem a historia.

Ambos os experimentos foram realizados utilizando-se um filme, do qual cada
participante poderia assistir apenas a alguns trechos. O objetivo final era recriar a
historia do filme juntamente com os demais participantes. Os experimentos ocorreram
em trés etapas:

1? Etapa: Os participantes assistiram aos trechos do filme atribuidos a eles.

2¢ Etapa: Os participantes descreveram os trechos assistidos usando o mecanismo
TellStory e contribuiram para a reconstrucdo da historia através da interagdo com os
outros participantes. A interagdo com 0s outros participantes ocorreu pela leitura dos
fragmentos dos demais participantes, pela adicdo de novos fragmentos e também pela
inser¢ao de comentarios sobre os fragmentos ja inseridos.

3¢ Etapa: O relator da historia, que também podia ser um participante, fez uma sintese
de todos os fragmentos e tentou reconstruir a historia.

3.1. Primeiro Experimento

Para o primeiro experimento, foram selecionados 7 participantes, sendo que 6 assistiram
a trechos do filme e relataram os fragmentos e 1 teve a fun¢do de relator. O perfil dos
participantes era o seguinte: 2 professores (49 e 48 anos), 1 jornalista (25 anos), 1
estudante (22 anos), 1 defensor publico (37 anos), 1 analista de sistemas (55 anos) e 1
administrador (53 anos), que exerceu os papéis de relator e facilitador. O filme foi
dividido de tal forma que os participantes precisassem uns dos outros para reconstruir a
historia. Nesse primeiro experimento, nenhuma parte do filme foi ocultada dos
participantes. Porém, nem todos viram a mesma propor¢do do filme. Para os
participantes de 1 a 6, foram exibidos respectivamente 26%, 18%, 15%, 17%, 20% e
18% do filme. E importante ressaltar que havia intersegéo entre os trechos assistidos por
alguns dos participantes.

Para a exibicao do filme foi reservado uma semana. Logo depois dessa etapa
houve o periodo de interagdo entre os participantes utilizando a ferramenta TellStory.
Para essa segunda etapa foi também reservado uma semana. Por fim, foi utilizado o
relator, que tentou reconstruir a historia a partir dos fragmentos lidos.



3.2. Segundo Experimento

O segundo experimento foi realizado com um grupo de 8 participantes, dos quais 6
assistiram ao filme e relataram os fragmentos e 2 extrairam a historia de acordo com os
fragmentos registrados. O perfil dos participantes era o seguinte: 1 masico (18 anos), 3
aposentados (61, 77 e 80 anos), 2 professores (49 e 50 anos), e 2 estudantes (24 e 31
anos). Os estudantes atuaram como relatores e facilitadores. Assim como no primeiro
experimento, o filme foi divido de tal forma que os participantes ndo pudessem entender
o filme sem a interacdo com os demais participantes. O percentual do filme assistido
pelos participantes (de 1 a 6) foi: 15%, 21%, 16%, 17%, 21% e 16%. Novamente,
alguns participantes viram trechos iguais do filme. Porém, nesse experimento ocultamos
uma parte do filme de todos os participantes.

Assim como no primeiro experimento, foi reservada uma semana para a exibi¢ao
do filme e mais uma semana para a interacdo dos participantes através do mecanismo
TellStory. Porém, nesse segundo experimento foram utilizados 2 relatores para extracio
da historia, permitindo aos demais participantes um periodo de votagao de 2 dias para a
escolha da melhor historia.

3.3. Analise dos Experimentos Iniciais

Na execug¢do dos dois experimentos foram feitas analises e estudos sobre a participagao
e interacdo dos participantes. Alguns pontos observados e levantados através de um
questionario foram:

e O numero de linhas escritas nos relatos ndo ¢ proporcional a porcentagem do
filme assistida pelos participantes.

e O numero de comentarios também ndo € proporcional a porcentagem do filme
assistido. Os comentarios dependem diretamente do interesse do participante em
obter o entendimento da historia.

e A descricdo do fragmento depende diretamente do estado emocional do
participante.

e Alguns participantes precisam de incentivos e lembretes para participar mais
ativamente.

e A profissdo dos participantes pode interferir na descrigdo das cenas.

e O TellStory ndo fornece ao facilitador da historia nenhum feedback da
participagdo dos membros.

e O TellStory ndo fornece um mecanismo de administracdo global das historias,
que gere relatdrios, como por exemplo, numero de linhas escritas e participagao
dos membros.

Outro ponto importante para a defini¢do do mecanismo TellStory-Analyzer foi
uma entrevista feita com os participantes na qual foi perguntado sobre possiveis
melhorias na interacdo entre os usuarios € de como motiva-los a participar mais
ativamente das historias. Nessas entrevistas foram constatados os seguintes pontos a
serem melhorados no TellStory:

e Envio de e-mails a cada novo fragmento ou comentario inserido.



e Possibilidade de uso de anonimato na descri¢ao de um fragmento.

e Prémios para as contribui¢des mais relevantes.

e Feedback sobre a participagdao dos usudrios.

e Lembretes sobre o periodo em que o relato da histdria deve ser feito.
e Votacdo dos melhores fragmentos.

Baseado nessas analises, nas entrevistas e nos estudos dos dados obtidos, pode-
se constatar que um mecanismo de administracdo das histérias que permita analisar a
participacdo qualitativa e quantitativa do grupo seria de enorme valia para o facilitador
da historia. A partir disso, foi desenvolvido o mecanismo TellStory-Analyzer, com o
objetivo de suprir algumas lacunas deixadas pelo TellStory e possibilitar uma maior
externalizacao do conhecimento.

4. TellStory-Analyzer

O coordenador ou facilitador de uma historia tem a fung¢do de [Borges e Pino, 1999]
motivar idéias; manter o grupo motivado; promover a interagdo entre os participantes;
proporcionar meios ¢ formas para uma melhor comunicagdo; consolidar as idéias;
manter a harmonia do grupo; e manter o controle de qualidade. Para apoiar estas
funcdes, o mecanismo descrito neste artigo tem por objetivo fornecer um feedback para
os membros do TellStory, principalmente aos facilitadores das histérias, permitindo um
trabalho de geréncia e motivacdo dos demais participantes. Além disso, esse mecanismo
possui funcionalidades de gerenciamento e organizacdo das histérias e dos membros,
ndo implementados na ferramenta TellStory. A seguir serdo descritas algumas
funcionalidades desse mecanismo e também as suas contribuigdes.

O primeiro objetivo do mecanismo ¢ fornecer aos usuarios um feedback da
participagdo. Para isso, esse mecanismo possui:

e Historico de um determinado membro na ferramenta TellStory (Figura 1).

Nesta parte do mecanismo € possivel vislumbrar em quais histérias um membro
participa ou participou e o grau de atividade dele. Isso permite a escolha de um
membro para contribuir em uma historia através de sua experiéncia no assunto e
também que o facilitador tenha controle sobre quais historias estdo sendo
trabalhadas e quem sdo seus responsaveis.

e Estatisticas individuais sobre cada usudrio de uma determinada historia (Figura
2), podendo ser visualizado somente por facilitadores ou usuédrios comuns da
historia.

Os indicadores utilizados pelo mecanismo para a andlise quantitativa e
qualitativa sdo: numero de fragmentos e comentarios escritos e o total e a média
de palavras escritas em cada fragmento ou comentario. A analise fornece um
auxilio aos facilitadores para verificar como estd sendo a contribuicdo e
participag@o. A contribuicdo pode ser obtida pelo numero de fragmentos e pelo
total de texto escrito nos fragmentos. J& a participacao pode ser calculada pelo
niumero de comentdrios e volume de texto escrito nestes, pois para poder



comentar o participante precisara ler os fragmentos escritos pelos demais
participantes.
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Cada uma das estatisticas individuais descritas anteriormente também pode ser
exportada em formato de planilha para uma visualizagdo grafica, conforme mostrado na
Figura 3. Os graficos plotados nesta parte do mecanismo visam simplificar o trabalho do
facilitador para o célculo da participagdo e da contribui¢do dos membros da historia.
Alguns exemplos de graficos criados a partir desse mecanismo sao: graficos sobre a
porcentagem de fragmentos e comentdrios escritos por cada usuério. Isso contribui
ainda mais para uma analise na linha do “participdmetro” e do “contributometro” dos
membros da histéria, uma vez que a visualizagdo de forma grafica permite uma visdo
mais clara da participagdo e da contribui¢ao de cada usuario.

Outro objetivo desse mecanismo ¢ a geréncia e organizacdo do conteudo do
TellStory. Para isso, o TellStory-Analyzer possui estatisticas gerais sobre toda a base de
dados do TellStory. Essas estatisticas mostram, por exemplo, a data e o autor do ultimo
fragmento e comentdrio escrito em cada uma das historias (Figura 4). Além disso, o
mecanismo também permite a geréncia de todas as historias e usuarios, facilitando,
assim, a criagdo eficaz de relatérios, recuperacao de senhas, adigdo ou remogao de um
usuario ou de uma historia, atribuicdo de papéis nas historias (facilitador, relator,
usuario comum) ¢ também inclusdao ou exclusdo de membros em uma determinada
historia.
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Figura 3. Visualizacdo grafica Figura 4. Estatisticas sobre a base
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Outro ponto relevante desse mecanismo ¢ a recuperagao de informacao nas
historias, que permite aos membros procurar por trechos de frases ou por marcagdes
(tags) de relevancia cadastradas pelos facilitadores das historias. Com isso, pode-se
descobrir historias similares e recuperar uma familia de historias sobre um mesmo tema.
Por exemplo, caso o facilitador da histéria quisesse descobrir historias que tratem de
gestdo de emergéncia, poderia fazer uma busca sobre esse tema (Figura 5).



O uso desse mecanismo de recuperagao de informagdo permite ao facilitador
procurar e adicionar a histéoria membros com experiéncia sobre um determinado
assunto. A avalia¢do da participagdo de cada membro, para uma posterior busca, ¢ feita
pelo facilitador da historia antiga através de uma pontuagao atribuida a competéncia e a
experiéncia de cada usuario naquela historia. Além disso, ao término de uma historia, o
facilitador atribui fags a histéria (contendo as palavras chaves) para permitir uma maior
precisdao ao mecanismo de busca.
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Figura 5. Recuperacédo de informacédo nas historias

5. Avaliacao do TellStory-Analyzer

Para avaliar o mecanismo TellStory-Analyzer € com o objetivo de demonstrar que o
mecanismo de administracdo e andlise quantitativa e qualitativa contribui para o
enriquecimento das historias, foi realizado um terceiro experimento. Assim como 0s
outros dois experimentos, o terceiro experimento também foi realizado a partir da
avaliacdo de um filme. Os integrantes do grupo assistiam a trechos desse filme com a
intencao de reconstrui-lo no final.

Na realizacdo desse experimento foram seguidas as etapas e os métodos
propostos nos outros dois casos. Para participar dessa dindmica, foram selecionados 8
participantes, sendo que 6 assistiram a trechos do filme e relataram os fragmentos, 1
teve a fungdo de relator e 1 teve a funcdo de monitorar a externalizacdo do
conhecimento através do mecanismo 7ellStory-Analyzer. O perfil dos participantes foi o
seguinte: 2 professores (50 e 52 anos), 1 médico (28 anos), 1 secretaria (27 anos), 2



aposentados (62 e 78 anos), 1 estudante (25 anos, relator) e 1 analista de sistemas (24
anos, facilitador).

O mecanismo TellStory-Analyzer foi utilizado pelo facilitador, que ndo assistiu
ao filme. Durante todo o periodo do experimento, o facilitador propds questdes sobre
lacunas deixadas pelos outros membros, instigando-os a contribuirem mais. Além disso,
ele estabeleceu uma ordem cronoldgica e uma classificagdo para os fragmentos a partir
do conhecimento adquirido através da leitura dos fragmentos e dos questionamentos
feito aos demais membros.

Apos a realizagdo do terceiro experimento, foi possivel constatar um
enriquecimento (tanto qualitativo quanto quantitativo) da historia e da participagdo dos
membros, conforme mostrado na Tabela 1. Nesse experimento, foi possivel
praticamente reconstruir a historia total do filme. O critério usado para essa avaliacdo
foi a escolha de duas pessoas que assistiram aos filmes inteiros e utilizaram como
critério de avaliagdo a semelhanga entre o filme e o relato escrito, atribuindo uma nota
na escala de 0 a 10 a essa semelhanca.

Ficou comprovado através da aplicagdo de um questionario, que o melhor
desempenho do terceiro experimento foi devido a cobranga e questionamentos do
facilitador, permitindo com isso uma maior intera¢do, motiva¢ao ¢ comprometimento do
grupo. Vale ressaltar que quando questionados sobre o que mais os motivou a
participarem, cinco dos seis participantes disseram que foi o interesse ¢ também os
questionamentos do facilitador, os quais os fizeram lembrar-se de coisas que haviam
esquecido de relatar.

Tabela 1. Itens Avaliados nos Experimentos.

Item Avaliado 1° Experimento | 2° Experimento | 3° Experimento
NUmero de Fragmentos 20 28 38

NUmero de Comentarios 36 25 68

Média de Palavras escritas por Fragmentos 121,50 153,54 151,65

Média de Palavras escritas por Comentario 17,78 23,88 33,90

Nota atribuida & historia resgatada” 6,5 8,0 9,5

6. Conclusoes

A externaliza¢do do conhecimento ¢ importante para a gestdo do conhecimento. Esse ¢
um dos temas amplamente tratados no grupo GRECO’: gerenciar o conhecimento de
uma maneira eficaz. Conhecimentos adquiridos anteriormente podem ser usados para
uma série de finalidades, como, por exemplo, para tomada de decisdes e para resolucao
de problemas futuros. O grupo GRECO vem utilizando o TellStory para recuperagao de
conhecimento.

Através dos dois primeiros experimentos apresentados neste artigo, foi possivel
identificar funcionalidades que pudessem auxiliar membros das historias do TellStory a
participarem mais ativamente e interagirem entre si, possibilitando com isso um ganho
na externalizacao do conhecimento. A partir dessas funcionalidades, foi desenvolvido o
mecanismo TellStory-Analyzer, cujo principal objetivo é fazer uma analise quantitativa
e qualitativa das historias, a fim de fornecer um feedback aos membros da historia,

2 Essa nota foi a média das notas atribuidas por duas pessoas que assistiram aos filmes inteiros e
utilizaram como critério de avaliagcdo a semelhanca entre o filme e o relato escrito.
¥ www.greco.ppgi.ufrj.br



principalmente ao facilitador. Esse mecanismo auxilia o trabalho do facilitador de
motiva¢do dos membros das histdrias e também a agregacao de conhecimento.

A eficiéncia do TellStory-Analyzer ¢ a comprovacao da hipdtese de que o
mecanismo de administracdo de historia pode enriquecé-las pdde ser comprovada
através do terceiro experimento que mostrou um ganho de qualidade e quantidade dos
fragmentos e comentarios escritos € também maior motivacdo e comprometimento dos
membros do grupo. Além disso, com a utilizacdo do TellStory-Analyzer pode-se
constatar também um ganho efetivo no gerenciamento e organizacdo da base de dados
no TellStory.

E muito importante a criagio de meios para estimular os individuos a
participarem e interagirem com o grupo. O mecanismo desenvolvido durante este
trabalho ¢ uma forma para possibilitar o aprimoramento dessa externalizagdo na
ferramenta TellStory. Ainda h4 diversos estudos a serem feitos para se conseguir
aprimorar ainda mais os mecanismos de auxilio a externalizagdo do conhecimento em
diversas areas. A proposta do TellStory é que com pequenos fragmentos com pouco
conhecimento, pode-se chegar proximo ao conhecimento global do que estd sendo
relatado. Esse trabalho ¢ como um pequeno fragmento do TellStory que junto com os
demais conhecimentos pode permitir grandes resultados na pesquisa por mecanismos
realmente eficazes e eficientes para a externalizacao do conhecimento.

Como implementagdes futuras ao TellStory e ao TellStory-Analyzer, sugere-se:
e A construcdo de um médulo que forneca apoio ao relator da historia.

o Estatisticas de quais usudrios leram quais fragmentos, permitindo assim verificar
conclusodes sobre a historia de uma maneira mais eficiente.

e Envio de e-mail avisando aos usuarios quando algo for atualizado, evitando que
eles tenham que entrar na ferramenta constantemente para verificar atualizacdes.

e Votagdo para fragmentos conflitantes.
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