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E 0 que vocé |é quando ndo tem que fazé-lo que
determinara o que vocé serd quando ndo puder
evitar.

(Oscar Wilde, 1974)



RESUMO

O presente trabalho apresenta um modelo de gestdo do conhecimento
individual para profissionais da area criativa, e exple, para isto, a
aplicacdo Evernote. Discorre sobre a vigente sociedade do
conhecimento e como a gestdo do conhecimento e as tecnologias podem
contribuir com o excesso de informacdo. Ao final do trabalho é
apresentado o resultado da pesquisa e andlise e discussao de dados.

Palavras-chave: Evernote. Ansiedade de Informacdo. Gestdo do
Conhecimento. Economia Criativa.






ABSTRACT

The present work presents hum Model Management Creative Professionals
Para individual knowledge of the area , and exposes , This paragraph is an
Evernote application . Discusses About Effective Knowledge Society and
Knowledge Management How and how technologies can contribute to the
Excess Information . At the end , do work and presented the result of
Research and Data Analysis and Discussion .

Keywords: Evernote. Anxiety Information. Knowledge Management.
Creative Economy.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo introdutdrio serdo apresentados 0s respectivos
conteudos de: contextualizagdo; descricdo dos objetivos, separados por
objetivo geral e objetivos especificos; justificativa para realizacdo da
pesquisa; e roteiro do documento, com a apresentacdo da estrutura e
delineamento do trabalho. A Figura 1, abaixo, representa o mapa

conceitual de apresentacdo deste capitulo.

Figura 1 — Mapa Conceitual da Introdugdo
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1.1 CONTEXTUALIZAGCAO

Hé& aproximadamente cinco mil anos, a evolug¢do da comunicagéo
humana apresentou um ritmo de aceleramento que impactou em muito
nossos modelos de informagdo: entrdvamos na Era da Escrita.
(DEFLEUR E BALL-ROCKEACH, 1993).

Assim, embora ainda seja dificil — mesmo sob a perspectiva da
paleantropologia — determinar a primeira informacéo criada, repassada,

e entendida, pode-se dizer que a comunicagdo foi um fator estimulante
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para que a importancia dada a informacdo fosse, paulatinamente,
ganhando espaco, e largamente se difundisse até ser reconhecida como
poderoso instrumento.

Porém, antes deste reconhecimento — oficializado pelo marco da
Era da Informagdo — esta passou por diversas etapas de melhoramento,
aperfeicoamento e expansdo. Assim, dos desenhos rupestres, gestos e
mimicas, as civilizagcGes puderam criar também os primeiros idiomas,
ao longo de um processo que durou milhdes de anos — suportado
inicialmente pela capacidade de criar ferramentas, e pela Idade da Fala e
da Linguagem — até que, provavelmente por volta de uns 55 mil anos
atras, a linguagem realmente passou a ser utilizada. (DEFLEUR E
BALL-ROKEACH, 1993).

Neste sentido, parece absurdo dizer que se vive em uma época
privilegiada, pela simples raz&o de termos largo acesso a comunicagéo e
informacdo geralmente de forma instantnea; absurdo, afinal, poderia

ser imaginar uma vida sem estas possibilidades grandiosas.

Nossa impressionante capacidade atual de enviar
mensagens  instantaneamente a  distancias
imensas, e para suscitar significados semelhantes
em milhdes de pessoas a0 mesmo tempo, € tdo
familiar para todos nds que é facil encara-la com
indiferenca. Na perspectiva da vida humana como
o foi em épocas anteriores, contudo, o que
fazemos hoje ao abrirmos nosso jornal, ligarmos
nosso radio, irmos a um cinema, ou assistirmos a
televisdo, representa uma mudanga no
comportamento da comunicacdo humana de
grandeza verdadeiramente extraordinaria.
(DEFLEUR e BALL-ROCKEACH, 1993, p. 18).
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Mas € essencial lembrar que o contexto hoje vislumbrado néo foi
instantaneo. Como se pode constatar, somente por meio do processo de
evolugdo da comunicagdo € que passaram a surgir conceitos, cada vez
mais elaborados, de ideias, teorias, filosofias; e ainda as primeiras
publicacles; até que pudéssemos evoluir cientifica e tecnologicamente
para atingirmos o cenario que conhecemos.

Nestes meandros, muitos conceitos, teorias e pensamentos de
naturezas difusas foram desenvolvidos. WOLF (1999) coloca, por
exemplo, sob a Otica da Teoria Funcionalista, que o excesso da
informacdo era defendido como orientador socioldégico — em que se
acreditava que as necessidades das sociedades filtrariam os dados.
Assim, propiciando um grande leque de opgdes, a informacgdo poderia
ser democratizada.

Independentemente das ligagfes, o que se pode supor é que
poucas vezes uma ferramenta criada pelo homem alterou tdo profunda e
rapidamente nossa forma de ser e interagir como a internet. Modeladora
de pensamentos, decisGes e reformas socioculturais ela veio a, ndo
somente possibilitar uma nova forma de comunicacdo, mas a atuar
como modificadora social de impacto; sendo capaz de alterar nossa
visdo de comunidade, cultura, aprendizado e ordem social e, como
tecnologia, desenvolvendo seu papel mais natural, como referido por
TURKLE (1989):

A tecnologia catalisa alteragdes ndo sé naquilo
que fazemos, mas também na forma como
pensamos. Modifica a percepgdo que as pessoas
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tém de si mesmas, uma das outras, e da sua
relacdo com o mundo. (TURKLE, 1989; p.14-15).
Ou seja, comparando 0s cenarios anteriores com o contexto atual,

e com a evolucdo da internet e web 2.0, as possibilidades de escolha,
filtro, acesso e interacdo foram ampliadas. Com isso, hoje, pode-se
gerar um sem-fim de itens de dados, mesclados entre imagens, textos,
documentos, planilhas, fluxogramas, links, e-mails, redes sociais, blogs,
canais de video, etc. Teoricamente, até poderia ser dito que a
informacéo é algo facil nesta nova era: qualquer um pode cria-la, altera-
la, reformulé-la e consolida-la. (CRANTSCHANINOV, 2011).

O fato, portanto, de todos os dias nos depararmos com uma
variedade de novas informagdes espalhadas pelos televisores, jornais,
comerciais informativos, reportagens, dossiés, blogs, redes sociais,
revistas, bibliotecas, outdoors, telemarketing, radio, etc., s poderia
estar associado a prospeccdes bastante positivas, ndo fosse o desafio de
separar as informagdes conforme nossas necessidades. Pode-se dizer
gue acessar uma informacdo esta longe de ser uma tarefa dificil, tanto
guanto esta longe de ser uma tarefa facil.

Ndo devemos, no entanto, colocar as consequéncias como
excruciantemente negativas, e acreditar que, por causa delas, houve um
retrocesso, uma solucio que se tornou problema. E preciso compreender
gue a mesma capacidade de criar tecnologias como a internet — esta
capacidade Unica de racionalizar a tentar encontrar soluges para 0s
problemas — também veio a trazer formas interessantes de organizar

esta informacéo.
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Considerando, portanto, estas possibilidades, o presente
trabalho visa discorrer sobre aspectos destes cendrios, e apresentar uma
alternativa viavel, oriunda da tecnologia da informacéo e comunicac&o,

para organizar tamanho caos que o acesso ilimitado — e &s vezes
limitador — & informacéao pode causar.

Neste sentido, foi escolhido e determinado um universo
especifico em que a organizacdo de informacdo e do conhecimento
individual pode ser fundamental: a economia criativa.

Para os profissionais desta area, a informacéo é ponto crucial
ndo s6 na cria¢do de artefatos culturais e artisticos, como no processo
produtivo dos bens a serem comercializados. Por isso, té-las de forma
organizada é¢ um fator que influencia o sucesso deste tipo de
profissional, ja que sdo importantes para 0 processo criativo, pelo qual
“as idéias sdo geradas, conectadas e transformadas em coisas que s@o

valorizadas.”. (HUI et al, 2005 apud IPEA, 2013).

1.2 OBJETIVOS

Os objetivos deste trabalho estdo categorizados entre gerais e

especificos.

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar e entender como a aplicagdo Evernote pode contribuir para a

gestdo do conhecimento individual de profissionais da area criativa.

1.2.2 Objetivos Especificos
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e Estudar a dindmica da economia criativa
e Pesquisar a necessidade de profissionais da é&rea criativa de
organizarem as informacdes de seu interesse
e Analisar o processo de gestdo do conhecimento e o uso das
tecnologias da informacéo e comunicagdo
e Analisar como a aplicacdo Evernote pode contribuir para a gestdo

do conhecimento individual de profissionais da area criativa

1.3 JUSTIFICATIVA

No contexto de gestdo de informagdo podem-se encontrar muitos
materiais e ferramentas referentes ao seu uso no ambito empresarial e
organizacional. No entanto, raras sdo as abordagens direcionadas a uma
gestdo de conhecimento mais individualizada — como é o caso de
pessoas interessadas em organizar a miriade de informacdes com que se
deparam todos os dias e até profissionais que, ou atuam de modo
autdbnomo e ndo dispdem dos recursos necessarios para investir em um
software de gestdo de informacdo ou realmente ndo identificam, nesta
opcao, um bom caminho para satisfazer suas necessidades.

Mesmo assim, existem diversas ferramentas tecnoldgicas para
suprir esta caréncia e otimizar o processo produtivo destes profissionais
por meio de uma organizacdo de informagBes mais eficiente,
agregando-as de forma a melhor atender aos envolvidos em suas
atividades diarias.

Pensando desta maneira, foi observado que o uso da ferramenta

Evernote poderia ser bastante Util para estas pessoas. Assim, optou-se
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por uma pesquisa que tivesse como foco profissionais que atuem na area

criativa, cujo exercicio das funcdes geralmente alia interesses pessoais e

profissionais e resulta em informacGes de diversos tipos que, se

armazenadas e processadas corretamente, podem — além de facilitar um

trabalho muitas vezes frustrante — tornar-se um diferencial competitivo

no mercado de atuacéo.

Sendo uma ferramenta que pode ser utilizada gratuitamente, este

trabalho foi orientado de modo a descobrir como estes profissionais

podem utilizar o Evernote para aperfeicoar seu tempo e seu processo

produtivo. A pesquisa analisard os recursos disponiveis na aplicagdo,

tais como: recurso de etiquetagem, armazenamento de notas e midias de

diversas naturezas, e acessibilidade garantida por meio dos dispositivos

eletrénicos que nos rodeiam — além de totalmente alinhada com o

ambiente da web 2.0 e armazenamento em nuvem — € COMO €SSES

recursos sao, ou poderiam ser, utilizados pelos usuarios.

1.4 ROTEIRO DO TRABALHO

O primeiro capitulo desta monografia é uma introducéo sobre o

trabalho, com contextualizacdo, objetivo geral e objetivos especificos,

justificativa e identificacdo do problema.

No segundo capitulo serdo abordados topicos sobre o atual

cenario da informacdo e do conhecimento e a vigente sociedade do

conhecimento e como a informagdo atua e sobre os efeitos desta

atuacdo; em seguida serd abordada mais detalhadamente a gestdo do

conhecimento, com seus conceitos e processos. Na sequéncia, o

conceito de Economia Criativa sera considerado em perspectivas
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diversas e, para finalizar o capitulo, a ferramenta Evernote serd
apresentada para dar base ao estudo.

Ja no terceiro capitulo serdo expostos os procedimentos
metodoldgicos adotados, e como o procedimento foi realizado.
Enquanto que o Ultimo capitulo traz o questionario principal,
juntamente & tabulacdo dos dados, resultados e discussdes encontrados
ao longo da analise. Por fim, as consideragdes finais, abarcando uma
sintese da pesquisa e alguns indicativos e caminhos para continuidade

dos assuntos abordados.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 INFORMAGCAO E COMUNICACAO

Antes de iniciar a discussdo sobre gestdo da informacéo e gestéo
do conhecimento, e sobre as possibilidades destas ciéncias nas nossas
rotinas, é preciso entender o papel que a tecnologia da informacdo tem

hoje nas nossas vidas. Sobre isso, LARA (2001) defende que:

(...) no dominio fluido, o conhecimento se origina
e cresce a partir da intuicdo pessoal, das redes
pessoais que se estabelecem fora dos
organogramas formais, nos encontros casuais
entre pessoas e na improvisacdo que desconhece
procedimentos padrdo para descobrir melhores
maneiras de se atuar. (LARA, 2001, p. 4).

Assim, percebe-se que, se primeiramente o poder da informagéo
foi util pelo ponto de vista da comunicacdo, mais tarde o estimulo a

cultura da informac&o foi aplicado também para registro de legislacdes,
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normas sdcio-morais, etc.; até que atingimos o processo civilizatdrio

gue conhecemos. Muitas etapas foram cumpridas até que a informacéo

se tornasse personagem principal da forma como somos e nos
relacionamos hoje.

No entanto, é preciso entender que os esforcos do passado,
dedicados em prol da informacéo e comunica¢do, foram fundamentais
para que estes elementos tivessem como caracteristica a acessibilidade
gue hoje se percebe como clara — mesmo com as dubiedades e
polémicas que possam envolver.

Neste sentido, DRUCKER (2001) caracteriza a nova “sociedade
capitalista” um espago-tempo onde os principais fatores econdmicos
nao se baseiam mais no capital ou nos recursos naturais e mao de obra;
mas sim no conhecimento.

Assim, na chamada sociedade do conhecimento, titulos como
“redes de conhecimento”, e “economia baseada no conhecimento” estdo
cada vez mais atrelados ao meio corporativo — termos que apresentam
claramente a importancia de uma gestdo competente de conhecimento
em organizar sociedades e seres-humanos e como estes lidam de forma
sustentvel com o ambiente. (DRUCKER, 2001).

Este cenario, claramente, ¢ inerente a era vigente — iniciada no
século XXI, ja que, no século XIX a competicdo e 0 poder eram
baseados na posse da terra (colonialismo); e em meado do século XX
nas maquinas (revolucéo industrial). S6 no final do século XX a
realidade estava mais proxima da atualidade, quando o que conotava
poder era o dominio da tecnologia. (STEWART, 1998 apud LARA,
2003).
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JA CHIAVENATTO (2000) tipifica esta evolucdo em Era

Classica, Neoclassica, e Era da Informacéo, conforme o quadro a seguir:

Quadro 1 — As Trés Eras da Administragdo no Século XX

ERA CLASSICA
1900 - 1950

Inicio da Industrializagio
.Estabilidade

Pouca Mudanca
Previsibilidade

Regularidade e Certeza

.Administraciao Cientifica
Teoria Clissica
Relagoes Humanas

Teoria da Burocracia

ERA NEOCLASSICA

Desenvolvimento Industrial
-Aumento da Mudanga
_Fim da Previsibilidade

Teoria Neoclissica
Teoria Estruturalista

.Teoria Comportamental

1950- 1990
Necessidade de Inovagio Teoria de Sistemas
Teoria da Contingéncia
Tecnologia da Informacio Enfase na:
(TI) *Produtividade
ERA DA Globalizagio *Qualidade
INF?S:'EQQEAO _Enfase nos Servigos *Competitividade

Aceleragio da Mudanca
Imprevisibilidade

_Instabilidade e Incerteza

*Cliente

*Globalizacio

Fonte: CHIAVENATO,

2000, p.430

Ou seja, se analisarmos historicamente, a informag&o vinha sendo

ignorada como fomento sécio econdmico, até que, como uma explosao,

irrompeu nossos modelos de concepcdo de mundo. Neste sentido,

WURMAN (1991) complementa: “Informagdo significa poder, uma

moeda de aceitagdo mundial com a qual se fazem e se perdem fortunas”.

Dentro deste cenério, a internet teve papel fundamental e, como

rede de redes ofertou suporte “as interagBes entre sujeitos que passaram
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a ter a possibilidade alargada de estabelecer redes intersubjetivas
independentemente dos constrangimentos espagos-temporais de seus
parceiros de interagao” (SILVA, 1999):

As redes e servigos telematicos estdo alterando o
nosso ecossistema cognitivo e social o que faz
com que 0 sujeito tenha de proceder a um
processo de adaptacéo e reestruturacéo da sua teia

relacional e cognitiva. Este processo

consequéncia no modo como concebemos a
realidade e nos concebemos a nGs proprios porque
as tecnologias prolongam e modelam as
capacidades cognitivas e sociais (SILVA, 1999;

p. 60-61).

E importante, contudo, entender como a informag&o ganhou tanto

destaque. Ja na década de 90 era claro que uma modificagcdo em termos

de comunicagdo e informacdo estava acontecendo, e estava prestes a

evoluir em muito menos tempo do que se imaginava. Se antes a

informacéo era artefato dificil e inacessivel, agora ela inundava as ruas,

as casas e 0s escritorios.

Sobre isso, DEFLEUR e BALL-ROKEACH (1993) mencionam

gue, embora ndo houvesse seguranga sobre o qué exatamente aquela

nova era traria para a comunicacao, ja era possivel entender que 0s

computadores estavam nos transformando no que veio a ser chamado de

sociedade informatizada.

GIDDENS (1991) complementa, sugerindo a entrada de um novo

tipo de sistema social, nomeado sociedade de informacdo ou sociedade

de consumo, que poria fim & chamada sociedade pds-industrial.

Ou seja, ele apresentava, na ocasido, um futuro que nos faria

mudar o foco da manufatura de bens materiais, para outro, que estivesse
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centrado basicamente na informacdo. Mas € preciso entender que este

movimento ndo veio sozinho e so6 foi possivel por meio da globalizacao.

Neste sentido, ele menciona que a globalizacdo cultural foi
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personagem fundamental para as formas de comunicagdo: “as
tecnologias mecanizadas de comunicacao influenciaram
dramaticamente todos os aspectos da globalizagdo desde a primeira

introducdo da impressora mecanica na Europa.” (GIDDENS, 1991).

A globalizacdo pode assim ser definida como a
intensificacdo das relacbes sociais em escala
mundial, que ligam localidades distantes de tal
maneira que acontecimentos locais sdo modelados
por eventos ocorrendo a muitas milhas de
distancia e vice-versa (GIDDENS, 1991, p. 69-
70).

BAUMAN (1998) por sua vez anunciava 0 termo como um
conceito que, rapidamente se espalhou e se afirmou como praticamente
um icone em diversos meios. Uma realidade da qual ndo se podia mais

escapar, e a qual todos estavam intrinsecamente submetidos.

A globalizagdo esta na ordem do dia; uma palavra
da moda que se transforma rapidamente em um
lema, uma encantagdo magica, uma senha capaz
de abrir as portas de todos 0s mistérios presentes
e futuros. Para alguns, globalizacdo € o que
devemos fazer se quisermos ser felizes; para
outros, € a causa da nossa infelicidade. Para
todos, porém, globalizagdo €é o destino
irremediavel do mundo, um processo irreversivel;
é também um processo que nos afeta a todos na
mesma medida e da mesma maneira. Estamos
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todos sendo globalizados - e isso significa
basicamente 0 mesmo para todos. (BAUMAN,
1998; p. 7)

Assim, com a globalizacdo, e 0 boom dos computadores, que

se deu na década de 80, o que se viu foi um movimento ainda mais
ampliado: o surgimento do www, e a abrangéncia da rede e da internet.

Se antes era dificil supor ou acreditar que os computadores
fariam sucesso, que esses computadores um dia ocupariam bem menos
que uma sala, que as pessoas teriam computadores em suas casas, que
estes computadores seriam capazes de fazer tarefas das mais variadas e
gue a internet tornaria este instrumento a mais potente fonte de
mudangas para uma nova era; hoje se pode dizer que o dificil € imaginar
um mundo sem eles.

Como afirma SILVA (1999) “Este mecanismo de dilatagdo das
redes foi possivel gracas aos desenvolvimentos tecnoldgicos que
fizeram  convergir as tecnologias da informatica e das
telecomunicagdes.”. Desta maneira, tendo-se um rol inimaginavel de
informacGes que chegam em formatos variados — embora muitas vezes
deturpado — pode-se dizer que vive-se uma era da informag&o pelo fato
primordial de termos acesso a ela até entdo ndo dimensionado e com

facilidades antes nao calculadas.
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O fato de que, através dos servicos teleméticos
disponiveis na internet se pdde aceder aos mais
variados tipos de informagdo sediada em
computadores de qualquer parte do mundo, se
poder conversar (em tempo real) e corresponder
com pessoas espalhadas pelo mundo, se poder ter
0 seu espago proprio de publicagdo, faz com que
se aprenda a ver e a sentir o mundo de modo
diferente porque se gera uma nova forma de
conceber o espago, o tempo, as relagGes, a
representacdo das identidades, os conhecimentos,
0 poder, as fronteiras, a legitimidade, a cidadania,
a pesquisa, enfim, a realidade social, politica,
econdmica e cultural (SILVA, 1999; p. 3).

KERCKHOVE (1997 apud SILVA, 1999) a isto também faz
referéncia, quando afirma que, por meio da internet, pudemos ter o
primeiro meio de comunicacdo que pode ser oral ou escrito, tanto
individual quanto coletivo, privado e publico simultaneamente — tudo
feito através de ilimitadas redes abertas e conectadas por todo o planeta.

No entanto, por mais brilhante que pareca, ap6s o inicio da era
da informacdo, os desafios enfrentados pela tecnologia — embora
facilitados pelas resolugbes anteriores — passaram a ser ainda mais
instigantes. Com tantas informagdes que implicavam em uma demanda
de espaco de armazenamento cada vez maiores, ficou evidente que a
dificuldade em gerenciar esse processo — tanto o de armazenamento,
guanto de processamento e acesso — seria, cada vez, mais um problema

a ser tratado.
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Com o surgimento da web 2.0 esse dualismo da nova era ficou
ainda mais claro. As possibilidades de ampliacdo de espacos e

interatividade produzem repercussdes sociais importantes e ofertam

uma nova dinamica de fluxo de informacéo, ja que cada computador
torna-se um potencial repositor e captador de informag@es. (PRIMO,
2007).

Ou seja, qualquer computador pode tanto efetuar downloads
guanto ofertar seus arquivos pessoais na rede. Quanto mais pessoas
estiverem nela, mais arquivos tornam-se disponiveis, e mais
informacOes cada usudrio poderd ter — sendo este um ciclo que nédo

apenas continua, como se amplifica a medida que é alimentado.

2.2 ANSIEDADE DA INFORMAGCAO

No entanto, nem mesmo a existéncia de processos bem
elaborados, tecnologias apropriadas e pessoas dedicadas ao processo de
Gestdo da Informacdo e do Conhecimento tornam o0 processo menos
complexo na pratica. Isto porque, é fato: todos os dias, nos deparamos
com informacdes das mais diversas. Em casa, mais papéis, documentos,
fotos, listas...

No escritério, os e-mails saltam freneticamente para caixas de
entrada cada vez mais recheadas; nas ruas, outdoors; nos consultorios,
revistas... Além da tecnologia mobile que permitiu que tivéssemos nas
mdos, praticamente o tempo todo, os smartphones — pequenos
computadores que armazenam nossas informagdes e ainda

potencializam o recebimento de novas. Informacgdes que queremos
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absorver, gravar e registrar como se, assim, pudéssemos ser mais

felizes.

Em contraste a isso, pode-se considerar que, hd muitos séculos, a
Biblia s6 possuia publicacdes em idiomas como grego, aramaico e
hebraico. Desse modo, a populagdo comum sem acesso ao estudo e a
alfabetizac8o ndo tinha conhecimento sobre o escrito.

Assim, todo individuo que suscitasse interesse em conhecé-la,
precisava do intermédio da Igreja, sendo esta detentora daquele
contetdo. Depois, segundo SANTOS (2008), por meio de Eusébio
Sofrénio Jerdnimo, a biblia foi traduzida para o latim — considerada, a
partir de 1542 a versao oficial sob o ponto de vista da Igreja Catolica e,
no século X1V, esta versdo foi traduzida para a lingua inglesa.

Isto foi o suficiente para facilitar o estopim da revolucao religiosa
que se deu em 1517, encabegada por Martinho Lutero — que teria
estudado e protestado pontos da doutrina catélica romana. Somente
apo6s a Reforma Protestante, a Biblia recebeu traducdes para diversas
linguas, foi distribuida sem restricdes para as pessoas, e tornada
acessivel para o grande publico.

O fato pertence ao passado, mas sua ldgica permite esclarecer o
poder que o controle sobre uma informacdo pode propiciar, € 0s
impactos que o acesso a ela pode gerar em qualquer meio. A isto,
BOOG (1991) faz uma contribuicdo, quando cita que a revolucdo
tecnologica “trouxe um brutal aumento de velocidade, em todos os
aspectos e sentidos, fornecendo acesso instantdneo a informacoes,

expresso em todos os meios de comunicacdo”.
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Analisando toda essa problematica, pode-se dizer que, durante
muito tempo a tecnologia obrigou a inovar, evoluir, e buscar solugdes

menos drasticas, rudimentares, ou pouco praticas para problemas

impactantes nas rotinas organizacionais — e, consequentemente nos

resultados financeiros destas, oriundos da auséncia de estratégias para

lidar com tantas informacbes. (ABREU-RODRIGUES E RIBEIRO,

2005).

Para ilustrar, pode-se mencionar que, em 1996, a Reuter Business
Information realizou uma pesquisa de nome Dying for Information, na
gual 1300 gerentes de variados paises — dentre eles Reino Unido, Hong
Kong e Cingapura — foram questionados. Ao término da pesquisa, dados
alarmantes foram constatados. 49% reconheceram que frequentemente
ndo sabiam lidar com a quantidade de volume de informacGes que
recebiam todos os dias; 38% disseram que perdiam um tempo
significativo, tentando identificar os dados Uteis no grande volume de
informacBes recebidas e 31% reclamaram que recebiam muita
informacédo ndo solicitada. (DURIGAN E MORENO, 2011)

David Lewis, psicologo britanico, analisou os resultados da
pesquisa, e entdo deu aos efeitos causados pelo excesso informacional o
nome de “Sindrome da Fadiga de Informagao”. Tensdo, disturbios de
sono, problemas digestivos, dificuldade de memorizacéo e irritabilidade
foram os efeitos relacionados ao quadro, que configura uma espécie de
doenca do novo século. (WIND, 2007)

Nesse interim, 0 que se percebe, muitas vezes, é o sentimento de
frustracdo, causado pelo excesso de informacdo e da utilidade das

informacBes acessadas, processadas, e armazenadas. (BAPTISTA,
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2001). A esse sentimento de irritabilidade chamamos de Ansiedade de

Informacdo (WURMAN, 1991), resultado da distancia cada vez maior
entre 0 que compreendemos e 0 que achamos que deveriamos
compreender:

E o buraco negro que existe entre dados e
conhecimento, e ocorre quando a informagdo nao

nos diz 0 que queremos Ou precisamos saber.
(Wurman, 1991; p. 38)

ANDREWS (2003)  complementa, mencionando que as
estatisticas mostram que o volume mundial de informacao dobra a cada
72 dias. Esse imediatismo gerado pela simultaneidade da tecnologia
nada é compativel com o tempo necessario para que o cérebro seja
capaz de captar e armazenar informagdes recebidas.

A partir dai fica-se com a sensacdo de que se estd produzindo
menos do que se deveria e situagbes que impossibilitam solucbes
imediatas passam a ser tratadas com intolerancia. Passamos a fazer cada
vez mais coisas, ficando ainda mais irritados que outrora, com tempo
cada vez menor que o de ontem. Muitas vezes sdo buscados motivos
alheios, que pouco tem a ver com a sensagdo de crescente irritabilidade
e cansaco: na verdade, j& passamos de nossos limites, mas sempre
gueremos ultrapassa-los por conta do excesso de informacdo e da
competitividade por atualizagdo. Assim, podemos nos remeter a
ADOBA (1993 apud LORUSSO, 2008):

Ao cidaddo comum cabe escolher quais
informacBes armazenar, acreditar e usar,
aperfeicoando seus filtros pessoais de forma a
resistir a ferramentas de busca que tentem,
incansavelmente, chamar a sua atencdo para
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dados irrelevantes. (ADOBA, 1993 apud
LORUSSO, 2008, p. 60).

MAUTNER (2001 apud BAPTISTA, 2001), psicanalista,

também coloca uma comparacao bastante clara:

Ler e aprender sempre foi tido como algo bom,
algo que deveriamos fazer cada vez mais. N&do
sabiamos que haveria um limite para isso. Esta
acontecendo com a informacéo o que j& aconteceu
com o hébito alimentar. Em vez de ficarmos bem
nutridos, estamos ficando obesos de informag&o.
(MAUTNER 2001 apud BAPTISTA, 2001,
p. 64).

Neste contexto, pode-se agregar também aquilo que se chama
tecnoestresse e déficit de atencdo. O primeiro, além de englobar os
sintomas ja ditos, expressa desinformacdo, ja que a renovacdo a cada
minuto de noticias banaliza o que antes era amplamente discutido, e por
isso gravado na memoria e assentado nos valores morais do cidaddo.
(LORUSSO, 2008)

MERTON e LAZERSFELD (2011) denominaram este acUmulo
de informacao de “disfuncdo narcotizante”. Ou seja, tal excesso teria a
funcéo de entorpecer — ao invés de estimular o individuo a compreender
a informagdo, tornando-a conhecimento. Este, sendo chocado com
derivados de informagdo de todas as espécies, acaba por confundir “o
fato de conhecer os problemas cotidianos com a préatica salutar de atuar
sobre eles”, conforme explica DOMINGUES (2003), consultor de
Marketing e Comunicag&o.
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Isso pode ser facilmente observado quando se vai realizar uma
pesquisa. Encontra-se tudo pronto, com explicagdes, premissas,
guestionamentos esclarecidos. Mas esclarecidos por outro alguém.
Assim, dado este cenario, pode-se dizer que o individuo livra-se

do trabalho de pensar e a propriedade de sua consciéncia ndo mais lhe
pertence.

Nesse processo, é ainda mais facil entender porque a
compreensdo deve ser mais importante que a mera informacdo: o
excesso desta dificulta aquela, pois a velocidade com que as
informacOes sdo disponibilizadas ultrapassa a capacidade do cérebro de
processa-las, absorvé-las e tranforma-las em algo mais consistente e
menos supérfluo, enquanto que a superexposicao das mesmas ndo deixa
espaco para que exista duvida, alternativas de escolha, selecdo e
discriminagdo pois ja esta tudo pronto, num pensamento uniforme, pré-
fabricado. (DOMINGUES, 2003)

Ou seja, seria dificil administrar uma dindmica tdo rapida caso
quiséssemos realmente absorver, indexar e compreender o contetdo
completo de forma a consolidar conhecimentos tacitos e explicitos e
contribuir efetivamente para o processo de aprendizagem.

MAZARGAO (1996) fala desse excesso, também colocando a
internet como aceleradora da informagdo, ja que os dados existentes,
unidos aos novos — cuja frequéncia e intensidade de incidéncia s6
aumentam — ultrapassam a capacidade humana de assimilar o0s
conhecimentos e acontecimentos do mundo: “Os instrumentos de
comunicacao se mutiplicam, mas o potencial de captagdo do homem —

do ponto de vista fisico, mental, e psicolégico — continua restrito”.
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Este contexto nos ajuda a entender por que vivermos na Era da
Informacdo ndo nos torna, necessariamente, bem informados. Para

esclarecer a idéia “compreensédo versus informagdo” MATTOS (2009)

complementa ressaltando que mesmo as pessoas que sabem ler, escrever

e contar, ainda ndo sdo capazes de compreender.

Isso porque, segundo ele, a maioria das pessoas ndo sabe

“gerenciar sua largura de banda da compreensao”. Neste caso, a medida

adequada é usar a capacidade de compreensdo para processar apenas

informagBes que sdo realmente necessarias em nosso contexto. Ele

sugere: “quem ndo souber gerenciar a sua largura de banda da

compreensdo vai se afogar no mar cadtico da explosdo de dados”. Sobre

este caso, WURMAN (1991) discorre:

Inundem as pessoas com informacéo;

pensardo que sdo livres. N&o lhes neguem
informacdo. Déem-lhes mais. Informagdo ndo
digerida ndo € informacdo, mas cria a ilusdo de

que vocé teve acesso a
(WURMAN, 1991; p. 208).

Para ele, existem duas formas de controlar a mente dos homens:

negando-os toda a informacdo, ou inundando-os de informacdo; e

ambas as maneiras colocadas por Wurmam estdo em voga.

Assim, de certa maneira, parece que estes estudiosos acreditam

que vivemos em uma Idade Medieval eufemista, onde a propriedade de

informacéo é detida por alguns meios de midia, que tratam de traduzi-la

ao seu modo para o restante da populacdo narcotizada; mas também em

uma espécie de Idade Moderna com um pseudo-iluminismo que oferece
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PPl

a erronea certeza de se estar saindo da “escuriddo” para a detencdo do

conhecimento.

Em ambas as hipdteses percebe-se uma forte aproximacgdo com
nossa realidade. As informagdes as quais temos acesso sdo editadas e
filtradas conforme interesses maiores, e/ou suprimidas pela
superficialidade e pelo excesso. Em um, informacdo escassa, em outro,
informacdo em demasia. Extremos que convergem na mesma
consequéncia.

Dessa forma, o excesso dificulta a compreenséo da informagéo,
enquanto que a banalizacdo e ultraexposicdo tornam-a supérflua e
estimulo para a continuidade da prética.

Por conseguinte, se pudéssemos comparar os dados de que
dispomos a um oceano, temos agido como navegadores que exploram a
superficie e conhecem-na em sua imensidao, mas nao mergulhadores, e
verdadeiros detentores do conhecimento existente na profundidade de
um pequeno pedago. Somos navegadores de visdo holistica mas néo
mergulhadores que tentam uma sabedoria intensa sobre 0s pequenos
detalhes.

Entretanto, em meio ao caos da demasia, WURMAN apud
BAPTISTA (2001) ofereceu uma solu¢do que, num universo
competitivo soou inovadora, embora dificil. Segundo ele, é necessario
ser um arquiteto da propria catedral de conhecimento utilizando a
técnica de “ignorancia programada”. A ideia seria a de priorizar aqueles
conhecimentos 0s quais se deseja reter, ignorando o restante. Ele, que

afirma permitir-se ser um ignorante, fala que a origem mais forte da
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ansiedade de informagéo é o fato de termos sido ensinados de que €
melhor o “eu sei”, que o “isso eu ndo sei”, e defende que o temor em

admitir ignorancia em contraste com a ideia de que “S6 quem ndo sabe

faz as perguntas Gbvias e corretas.”. Resumindo: se vocé se permite ndo
saber coisas que muita gente ndo sabe, também se da a oportunidade de
saber coisas que as pessoas continuardo sem saber.

O que se pode tirar disso, € que cada vez mais a consciéncia
advém de pesquisas da internet, do conhecimento superficial, do
raciocinio digitalizado das telas de dispositivos computadorizados, e
menos pela reflexdo, analise, estudo e pesquisa em si; propiciando
superficialidade na gestdo individual do conhecimento.

Neste sentido uma opcéo para amenizar os efeitos dessa acdo
cadtica seria limitar o tamanho da quantidade de informacéo para que se
pudesse estruturar as informagdes adquiridas com qualidade.

Outro ponto importante a salientar é que a problematica ndo esta
nas tecnologias envolvidas em processos de informagdo, mas como elas
sdo trabalhadas em todas as &reas da sociedade. Sites de busca,
hiperlinks, blogs, artigos, e-books devem continuar a existir, mas nao
sem que saibamos administra-los e organiza-los, arquitetando-os e
filtrando através de priorizacdes daquilo que realmente buscamos e
precisamos.

Ou seja, € inegavel que tantas facilidades e transformacdes,
associadas ao estabelecimento de uma ordem social diferente daquela a
gue estavamos acostumados, tenha trazido impactos profundos na forma

como nossos processos individuais operam. Dificuldades estas que
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passaram a surgir fortemente desde o efeito mass media, e imperam

cada vez mais na dindmica da Era da Informacéo.

2.3 GESTAO DO CONHECIMENTO

Considerando esta nova dinamica, é facil compreender que
vivemos em um contexto de rara complexidade — tanto em termos
corporativos quanto no &mbito social — onde fendmenos econémicos e
sociais norteiam nossos modos de vida, nossos habitos e, como nédo
haveria de ser diferente, nossa cultura.

Atores deste processo, como a globalizacdo e a generalizagdo do
uso da tecnologia da informagdo, sdo exemplos desta influéncia, e
podem ser considerados responsaveis “pela reestruturacdo do ambiente e
do modo de vida”, conforme coloca LUCHESI (2012).

Neste cenario, pode-se dizer que poucas coisas ganharam a
instantanea valorizagdo dada hoje & informacdo e ao conhecimento.
Neste sentido, WURMAN (1991) acrescenta:

Somos o que lemos. Tanto em nossa vida
profissional quanto pessoal, somos julgados pela
informagdo que utilizamos. A informacdo que
ingerimos molda nossa personalidade, contribui
para as ideias que formulamos e d& cor & nossa
visdo de mundo. (WURMAN, 1991; p. 220).

O papel crucial da informacdo é tamanho, que DAVENPORT e
PRUSAK (1998) acrescentam que a Unica vantagem sustentavel que

uma empresa tem é aquilo que ela coletivamente sabe a eficiéncia com
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que ela usa o que sabe e a prontiddo com que ela adquire e usa novos
conhecimentos; enquanto MULLER (2000 apud LARA, 2001) lembra
gque ndo sO as grandes organizacdes, mas também individuos que
contribuem social e economicamente se beneficiam de uma gestéo do
conhecimento competente e objetiva.
Por isso, dada sua importancia, antes de entrar no mérito dos
processos de gestdo do conhecimento, torna-se fundamental compreender
alguns aspectos conceituais em que se estrutura; além de compreender as

diferencas entre Gestéo da Informacdo e Gestdo do Conhecimento.

2.3.1 Dado, Informacéo e Conhecimento

Ainda bastante difusos, os conceitos de dado, informagdo e
conhecimento merecem ser explanados no contexto da Era da

Informag&o ou Sociedade do conhecimento:

(...) € fundamental identificar estes trés
elementos, presentes na gestdo do conhecimento,
para prover mecanismos adequados para geri-los.
(COSTA, KRUCKEN, ABREU; 2000; p. 29).

Para isto, LUCHESI (2012) faz uma elucubracdo em que trata
destes trés itens: Dado refere-se 4 uma informac&o bruta, uma descricéo
de algo, por exemplo; ndo tem como natureza grande significacdo ou
proposito, mas sdo essenciais por comporem a matéria essencial para a
criacdo da informacéo. Ja a informacéo trata-se de uma mensagem, mais
substancial, feita de dados que, em conjunto, fazem a diferenca. Pode

ser passivel de ouvir ou ver, e sempre é intermediada entre um emitente
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e um receptor. E o insumo mais importante da producdo humana; um
produto capaz de gerar conhecimento.
Sobre isso, STAIR (1996) aborda a informagdo como sendo um
conjunto de fatos que sdo estruturados de modo a agregar valores
adicionais ao do fato em si, enquanto ZOGHBI (2004 apud MARTINS
E ZOGHBI, 2009) menciona que:

Informacdes sdo dados coletados, organizados e
agregados de acordo com um objetivo, apds
receberem uma interpretacdo adequada, dando-
lhes entdo, um significado e transformado em
conhecimento.  (ZOGHBI, 2004 apud
MARTINS E ZOGHBI, 2009; p. 7).

E, finalmente, conforme LUCHESI (2012), o conhecimento, que
tem fluidez e estrutura, pode derivar da intuicdo, dos valores e das
crengas e, por esta razdo, nem sempre é passivel de ser colocado em
palavras ou ser compreendido pela légica: existe dentro de cada
individuo, sendo, por isso mesmo, complexo e muitas vezes,
imprevisivel; adquirido por meio da vivéncia, experiéncia ou até de uma
associacdo — 0s quais a mente tem potencial de armazenar da mesma
forma que uma organizacao tem o potencial de absorver, seja nos seus

produtos, servi¢os, processos ou sistemas e documentacéo.

O conhecimento, ao contrario da informagdo, é
sobre crengas e compromissos. O conhecimento é
uma funcdo de uma determinada instancia,
perspectiva ou intencdo. Em segundo lugar, o
conhecimento, ao contrario da informacdo, é
sobre acdo. E sempre conhecimento “para algum
fim”. E, em terceiro lugar, o conhecimento, como
a informacéo, é sobre significado. (NONAKA e
TAKEUCHI, 2008, p.56).
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Neste contexto, DAVENPORT e PRUSAK (1998) colocam que
“o conhecimento pode ser comparado a um sistema vivo, que cresce

se modifica a medida que interage com o meio ambiente”; enquanto

SVEIBY (1998 apud ALVARENGA NETO, 2002) define
conhecimento como capacidade de agir; e DIXON (2001 apud
ALVARENGA NETO, 2002) afirma que este se resume a “elos
significativos” que as pessoas produzem em suas cabegas entre a
informacéo e sua aplicacdo dentro de um determinado contexto.”.

Por fim, DAVENPORT e PRUSAK (1998) sugerem que 0
conhecimento é uma vantagem competitiva sustentavel, definindo-o

como:

Uma mistura fluida de experiéncia condensada,
valores, informagdo contextual e insight
experimentado, a qual proporciona uma estrutura
para a avaliagdo e incorporacdo de novas
experiéncias e informagdes. Ele tem origem e é
aplicado na mente dos conhecedores. Nas
organizagdes, ele costuma estar embutido ndo s6
em documentos ou repositorios, mas também em
rotinas,  processos,  praticas e  normas
organizacionais. (DAVENPORT e PRUSAK,
2002; p. 16-17).

AMORIM e TOMAEL (2011), também contribuem afirmando
que informacdo e conhecimento sdo complementares, uma vez que a
informacdo fornece subsidios para a construgdo do conhecimento; e nao

tdo diferentes, ja que ambos estdo relacionados as pessoas.
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Neste sentido, percebe-se uma ténue identificacdo entre
informacdo e conhecimento, pois € razoavel compreender que sem a
informacdo o conhecimento ndo e possivel; assim como apenas a

informacdo ndo tem suficiente valor se ndo contextualizada em uma

solida estrutura de conhecimento.

Deste modo, embora distintos, COSTA, KRUCKEN e ABREU
(2000) colocam que o conhecimento, se codificado (no caso do
conhecimento explicito), pode também ser manipulado como
informacdo. Explanadas estas consideracGes acerca da informagéo e do
conhecimento, é importante frisar que este Ultimo pode ser canalizado
em outros dois conceitos: tacito e explicito.

NONAKA e TAKEUCHI (2008) defendem que o conhecimento
explicito é facilmente representado por dados simplificados e bem
estruturados, como palavras, nameros, sons, “e compartilhado na forma
de dados, férmulas cientificas, recursos visuais, fitas de &udio,
especificagdes de produtos ou manuais” — podendo ser repassado para
individuos de modo formal e sistematicamente.

LARA (2003) complementa que o conhecimento explicito é
aquele adquirido principalmente pela educacdo formal, e envolve o
conhecimento dos fatos, podendo ser depositado em contelido
parcialmente estruturado, como documentos, correios eletronicos, entre
outros.

O mesmo nado ocorre com 0 conhecimento tacito. Diferentemente
do conhecimento explicito, ele ndo é tdo facilmente transparente ou
explicavel e, ja que ¢ “altamente pessoal”, torna-se de dificil

visualizacdo, explicacdo e formalizacdo — o que transforma sua
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comunicagao e compartilhamento trabalhosos. Ou seja, esta muito mais
enraizado nas agdes, nos ideais, nos valores ou emogdes €, muitas vezes,
na experiéncia corporal do individuo. Um exemplo sdo as intui¢des, 0s
palpites oriundos de mera subjetividade. (NONAKA e TAKEUCHI,

2008).

Pode-se dizer, portanto, que o conhecimento tacito também
contém uma importante dimenséo cognitiva, ja que consiste em crencas,
percepcBes e modelos mentais tdo inseridos em nds que 0s
consideramos naturais. Em contraste & isso, embora seja de dificil
articulacéo, essa caracteristica da forma ao modo como percebemos o
mundo em torno de nés. (NONAKA e TAKEUCHI, 2008).

Sobre isto, MISKIE (1997 apud COSTA, KRUCKEN E
ABREU; 2000), também faz uma contribuicdo, colocando o
conhecimento entre individual (habilidade pessoal, intransferivel) e
explicito (passivel de documentacdo e facilmente fundido). Estas
perspectivas sdo explanadas, considerando a opinido de trés diferentes
autores:

Quadro 2 — Conhecimento Tacito e Explicito
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POLANYI
(1969)

HAYEK
(1989)

NONAKA E TAKEUCHI
(1997)

Conhecimento
Ticito

E a parte submersa do
iceberg, que sustenta todo o
conhecimento explicitivel.
Este tipo de conhecimento
¢ sempre pessoal,
intransferivel e especifico
ao contexto. Nio € possivel
sua codificagdo em livros
ou organizagio de teorias.

Esta disperso na mente de
uma infinita quantidade
de individuos diferentes.
O homem nio tem
consciéncia plena de todo
seu conhecimento.

E altamente pessoal, de
dificil formalizacio,
transmissio e
compartilhamento. Esta
enraizado nas agdes e
experiéncias das pessoas,
bem como em suas emogoes,
valores e ideais. Sio as
habilidades, as técnicas e o
know-how de um individuo.

Conhecimento
Explicito

E a parte emersa do
iceberg, que representa
apenas uma pequena parte
de todo o conhecimento do
individuo. E aquele
conhecimento que pode ser
compartilhado entre os
OUtros.

E o conhecimento exato,
ou seja, aquele que é
mensurdvel (explicito)
que nio € de todo
verdadeiro.

E formal e sistemitico e
pode ser facilmente
comunicado e
compartilhado, por meio da
linguagem sistematica e
formal. Expresso em
palavras e nimeros.

Fonte: Amorim e Tomaél (2011).

BUCKLAND (1991), por sua vez, invoca a

categorias, definidas pela sua finalidade de uso:

informacdo sob trés

a) Informacdo como processo: quando repassada, é fonte de novas

informacBes, s6 ¢é renovada mediante o compartilhamento
b) Informacdo como conhecimento: agrega conhecimento ao individuo,
colaborando para reducdo da incerteza; gera novo conhecimento
c) Informagdo como coisa: é vista como objeto, dados e documentos
gue possuem carater instrutivo de dar conhecimento ou comunicar uma
informacéo

Conhecidos e aprofundados cada um destes trés conceitos, pode-
se retomé-los sob uma perspectiva mais ampla, ilustrada por

DAVENPORT (1998) em uma abordagem de facil compreensao.

Quadro 3 — Dado, informag&o e conhecimento
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DADO

INFORMACAO

CONHECIMENTO

Simples observacdes
sobre o estado do

Dados dotados de
relevancia e

Informacao valiosa
da mente humana,

mundo proposito inclui reflexdo,
sintese, contexto

Caracteristicas: Caracteristicas: Caracteristicas:

- Facilmente - requer unidade de - dificil estruturagdo

estruturado andlise - dificil captura em

- Facilmente obtido
por maquinas
- Freqiientemente

Quantificado

- Facilmente
transferivel

- exige consenso em
relagdo ao
significado

- exige

necessariamente a
medi¢do humana

maquinas
- freqiientemente
tacito

- dificil transferéncia

Fonte: Davenport (1998)

Em sintese, o dado é a matéria crua, insumo essencial para
geragdo de informagdes. Um simples numero, caractere ou imagem,

podem ser considerados dados; é um artefato de facil compreenséo,

absorcéao, e manuseio, pois se trata de algo bastante tangivel.

Ja a informacdo, pode-se dizer que é um dado iniciado dentro de
um contexto, ou seja, ele ganha um significado a mais. Enquanto que o
conhecimento pode ser compreendido como um processo cognitivo e/ou

organizacional que reline as diversas informacdes para agregar a elas

outros conhecimentos enraizados em cada um.

2.3.2 Gestdo da Informagéo e Gestdo do Conhecimento
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No ambito desta discussdo, fica evidente o apontamento para
caminhos que facilitem o uso deste recurso tdo importante: a Gestéo da
Informacdo e a Gestdo do Conhecimento. Embora muitos autores
definam claramente a distincdo entre os dois conceitos, & preciso
entender que se trata de assuntos cuja certeza é inexata e, por isso,
discuti-los torna-se uma tarefa inevitavel.

Assim, a gestdo da informacdo pode ser entendida como conjunto
de estratégias para identificar quais sdo as demandas de informacéo,
mapeamento de fluxos formais de informacéo nos diferentes ambientes,
associadas a coleta, filtragem, andlise, organizacdo, armazenagem e
disseminacdo baseadas no conhecimento explicito. J4 a gestdo do
conhecimento é colocada, por diversos autores, como atuante no

conhecimento tacito, ou seja, nos fluxos informais. (VALENTIM, 2004)

E nesse contexto que a gestdo do conhecimento se
transforma em um valioso recurso estratégico
para a vida das pessoas e das empresas. N&o é de
hoje que o conhecimento desempenha papel
fundamental na histéria. Sua aquisi¢do e
aplicagdo sempre representaram estimulo para as
conquistas de inimeras civilizagbes. (LUCHESI,
2012, p.1)

VALENTIM (2014) coloca que a gestdo da informacdo, se

preocupa mais efetivamente com a geracdo, recebimento e

armazenamento de documentos utilizados para as atividades do negécio
corporativo e menciona a gestdo documental ou gestdo de documentos
como parte desse processo; enquanto DAVENPORT (1998) menciona

que a nomenclatura “gestdo do conhecimento”, inicialmente, era
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aplicada apenas no sentido de “descrever a criagdo e 0 uso de
repositorios eletronicos de dados e informagdes com uma estrutura
orientada para o0 conhecimento”. ALVARENGA NETO (2008)

incrementa:

A gestdo do conhecimento, além da gestdo da
informacdo, envolve também as questbes da
criagdo, do compartilhamento e do uso/aplicagdo”
do conhecimento. A GI serve de partida para a
implementacdo de iniciativas de GC, mas por si
s6 ndo garante sua aplicabilidade.
(ALVARENGA NETO, 2008; p. 53)

BARRETO (1994) também vai ao encontro destas colocacdes,
quando afirma que o simples processo de produgéo e armazenamento de
informagGes em repositérios ndo &, necessariamente, produzir

conhecimento.

E, novamente, sob a perspectiva de VALENTIM (2004),
pode-se colocar como principais delineadores de distingdo entre Gl e
GC a forma como cada uma delas é vista quanto a sua finalidade:
enquanto a primeira € percebida como um “conjunto de estratégicas de
identificacdo das necessidades informacionais por meio do mapeamento
de fluxos formais” que t€m poder de impactar nas tomadas de decis@o
da organizacdo; a GC pode ser definida como um conjunto de
estratégias para “criar, adquirir, compartilhar e utilizar ativos de
conhecimento” e, como consequéncia,
tem potencial para criar um ambiente que estimule o compartilhamento

das ideias para tomadas de decisdes.
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De forma mais sintetizada a GC pode ser considerada como
“identificagdo, aquisicdo, criagdo, armazenagem, distribui¢do e uso
tanto de informagdo quanto conhecimento” (RAY, 2008 apud
AMORIM e TOMAEL, 2001 ), ou ainda:

(...) um processo mediante o qual se obtém,
desdobram ou utilizam recursos  bésicos
(econdmicos, fisicos, humanos, materiais) para
conduzir a informacdo no dmbito da sociedade a
qual serve. Tem como elemento béasico a gestdo
do ciclo de vida deste recurso e ocorre em
qualquer organizacdo. E propria também de
unidades especializadas que conduzem este
recurso em forma intensiva, chamadas unidades
de informacéo. (PONJUAN DANTE, 2004 apud
AMORIM e TOMAEL, 2001; p.4).

Para ilustrar melhor estes conceitos, o quadro abaixo o0s
representa de forma mais clara, considerando os contrastes levantados
por dois autores, BARBOSA (2008) e DE LONG ETALII (1997)
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Quadro 4 — Gestdo da Informacéo e Gestdo do Conhecimento
GESTAO DA INFORMACAO | GESTAO DO CONHECIMENTO

GERIR CONHECIMENTO EXPLICITO | GERIR CONHECIMENTO TACITO
SUPORTEAO OPERACIONAL | SUPORTEA INOVACAO

TRANSFERENCIA UNILATERAL | TRANSFERENCIA BILATERAL

: FOCOTECNOLOGICO | FOCO TECNOLOGICO E CULTURAL
CONSIDERA AUTOMATIZACAO | NAO POSSIBILITA AUTOMATIZACAO

VISAO UNIDIMENSIONAL | viSA0 MULTIDIMENSIONAL

DE LONGETALII (1997)

LIDA COM DOCUMENTOS | LIDA COM PESSOAS

ASSOCIA-SE A GESTAO ELETRONICA | ASSOCIA-SE COM A GESTAO DO
DE DOCUMENTOS | CAPITALINTELECTUAL; ATIVOS
INTANGIVEIS E APRENDIZAGEM

ORGANIZACIONAL

POUCO INFLUENCIADA PELA | MUITO INFLUENCIADA PELA
CULTURA ORGANIZACIONAL | CULTURA ORGANIZACIONAL

Fonte: Adaptado de BARBOSA (2008) e DE LONG ETALII (1997)

Basicamente, com isto, os autores querem dizer que o foco de
cada processo é diferente; enquanto a G.l. capta informagGes diversas
de fontes variadas e as organiza em um sistema de banco de dados, por
exemplo, a G.C. obtém informacdo de uma fonte para promover sua
reutilizagdo em outras situagdes. Enquanto uma busca armazenar,
controlar e centralizar as informagfes explicitas, a outra objetiva o
armazenamento para compartilhar informacéo e conhecimento.

Assim, é razoavel reforcar que o presente trabalho estard
direcionado ao processo de Gestdo do Conhecimento dos profissionais
pesquisados, ja que o uso da ferramenta, no &mbito investigado, engloba

o equilibrio entre capital intelectual com aporte de Tl e lida com o

conhecimento técito do profissional.
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2.3.3 A espiral do conhecimento

Para atrelar todos estes itens e respeitar a complexidade
envolvida no compartilhamento do conhecimento, NONAKA e
TAKEUCHI (2008) propdem a chamada espiral do conhecimento. Por
meio dela, é possivel visualizar e compreender melhor os modos de
conversdo do conhecimento — gerada em meio a interacbes de
conhecimento tacito e explicito — e reforcar que 0s novos
conhecimentos sempre vém da iniciativa de pessoas.

Este ciclo se tornou conhecido na literatura como modelo SECI,
espiral SECI e, como colocam os autores, € intrinseco ao nucleo do
processo de criacdo do conhecimento, e mostra como o conhecimento
tacito e explicito podem ser escalonados tanto em quantidade quanto em
qualidade, bem como podem ser repassados de um individuo para o
grupo (NONAKA e TAKEUCHI, 2008). Neste interim, foram

identificados quatro modos de conversdo do conhecimento:

(1) Socializacdo: De tacito para tacito. A criacdo e o compartilhamento do
conhecimento tacito é feita através da experiéncia direta

(2) Externalizacdo: De tacito para explicito. O conhecimento técito é articulado
através do dialogo e da reflexdo

(3) Combinagdo: De explicito para explicito. O conhecimento explicito e a

informacdo séo sistematizados e aplicados

(4) Internalizacdo: De explicito para tacito. Novos conhecimentos técitos séo

adquiridos pela pratica
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Em cada um, também foi possivel identificar os atores
envolvidos, ou seja, “a medida que passa para 0s niveis ontoldgicos, do
individuo para o grupo e, entdo, para a organizagdo”. Cada modo, neste
caso, é resultado de uma combinacédo diferente das entidades de criagéo

do conhecimento:

1. Socializa¢do: ocorre de individuo para individuo
2. Externalizacdo: ocorre do individuo para grupo
3. Combinacdo: ocorre do grupo para a organizagao

4. Internalizacdo: ocorre da organizacdo para individuo

2.3.4 Tecnologia e Gestao do Conhecimento

Uma vez abarcados os conceitos da Gestdo do Conhecimento e
compreendido sua esséncia, € inevitavel ndo relaciona-los ao uso das
tecnologias, em funcdo da complexidade envolvida no seu processo —
tanto em termos de volume de informagdo quanto da qualidade das
mesmas. Assim, 0 uso das tecnologias é primordial se as expectativas
sdo de alcangar resultados que agreguem valor. Por meio delas, pode-se
estruturar e disponibilizar as informag8es mais agilmente.

Conforme AMORIM E TOMAEL (2011) “os sistemas
computadorizados tém sido considerados por muitos o meio mais eficaz
de gestdo da informagdo.”. Enquanto BARBOSA (2008) reitera que é

imprescindivel a atengdo a todos os fatores criticos relacionados a

gestdo da informacdo, pois sdo eles que impactardo, por exemplo, na

escolha da melhor solucdo para organizar e tratar informagdes, dentro
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de uma sistematica que podera representar todo o conteldo
informacional de documentos e afins de modo que sua recuperacgéo,
guando demandada, seja feita sem complicaces.

Ou seja, embora reconhecida a importancia fundamental do fator
humano, é bem possivel que, sem tecnologias apropriadas, 0 processo
de gestdo do conhecimento perde a eficacia e, dependendo da situacao,
pode até prejudicar organizacdes e individuos.

IVES et alii (1998 apud COSTA, KRUCKEN e ABREU)
também contribuem, citando os bancos de dados e as tecnologias de
rede como “tecnologias eletronicas modernas” que tém viabilizado os
sistemas de gestdo de conhecimento atualmente utilizados, salientando
que:

(...) a tecnologia de informacéo pode ser um fator
crucial na gestdo do conhecimento possibilitando
a manipulagdo do crescente volume de
informagdes,  permitindo  acompanhar a
velocidade de mudanca do conteldo e da
transformacdo do local de trabalho. (IVES et
alii, 1998 apud COSTA, KRUCKEN e
ABREU 2000, p. 32).

A isso, eles também acrescentam que 0 uso das tecnologias de
informacéo é crucial na gestdo do conhecimento, ja que, por meio delas,
pode-se manipular com mais liberdade e rapidez o “crescente volume de
informacgdes, permitindo acompanhar a velocidade de mudanca do

conteldo e da transformacao do local de trabalho” e mencionam dois

recursos eletrbnicos que vém viabilizando os sistemas de gestdo do

conhecimento: bancos de dados e tecnologias de rede.
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Enquanto COSTA, KRUCKEN E ABREU (2000) defendem
alguns fatores intrinsecos & Gestdo do Conhecimento, em que se pode
destacar: o ser humano como fonte geradora de conhecimento (1); a
informacdo como matéria prima para gerar o conhecimento (2); e a Tl
como suporte para a informagéo e para o conhecimento (3).

Ou seja, os fatores tecnoldgicos, nesta concepcdo dos autores,
atuam de forma verticalizada, como apoio ao ser humano e a propria

informacéo.

2.4 ECONOMIA CRIATIVA

Todo este levantamento bibliografico € importante para
compreender conceitos e assimilar a teoria. Mas, ao serem inseridos em
uma realidade especifica, possibilitam que mudancas efetivas possam
surgir. Por isso, o cenario da Economia Criativa foi aproveitado, no
ambito deste estudo, para que a pesquisa encontre aplicagdes préaticas.

Assim, segundo publicacdo da FIRJAN (2012), a primeira vez
em que foram mencionadas razbes de vinculo econdémico a atividades
de cunho criativo, foi no final da década de 90, através de uma pesquisa
realizada pelo Departamento de Cultura, Midia e Esportes do Reino
Unido, cujo objetivo era expor o potencial das inddstrias criativas
mostrando que, além do papel fundamental da cultura, intrinseco a sua

natureza, também geravam empregos e riqueza.

Para isso, foram agrupadas diversas atividades econdmicas que

tinham como principal recurso produtivo a criatividade — lista que ia do

design ao desenvolvimento de softwares.
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Mais tarde, HOWKINS (2001 apud FIRJAM, 2012) aproveitou o
método britanico, e envolveu conceitos mercadoldgicos de propriedade
intelectual — onde marcas, patentes e direitos autorais concediam 0s
fatores para transformacdo da criatividade em produto; e cunhou o
termo “economia criativa” para designar atividades econdmicas que
dependem diretamente do exercicio da imaginacdo em contraste com a
exploragdo de seu valor econbmico; e pode ser definida como
“processos que envolvam a criagdo, producao e distribuicdo de produtos
e servicos, usando o conhecimento, a criatividade e o capital intelectual
como principais recursos produtivos.”.

Contudo, conforme o IPEA (2013) o termo “economia criativa”
ainda estd em evolugdo, e ndo ha um padrdo; cada pais tem suas
préprias definicdes, mensuracdo e caracteristicas. De todo modo, nédo
existe duvida sobre a esséncia desta nova dinamica: do ponto de vista
econdmico, pode ser definido um conjunto de segmentos dinamico,
"cujo comércio mundial cresce a taxas mais elevadas do que o resto da
economia, independentemente da forma de mensuragao.".

Neste sentido, o FIRJAN (2012) escalou atividades rotuladas

como industria criativa aquelas que:

(...) tem sua origem na criatividade, na pericia e
no talento individual e que possuem um potencial
para criagdo de riqueza e empregos através da
geracdo e da exploragdo de propriedade
intelectual”, (DCMS, 1998 apud FIRJAN, 2012,
p. 1).

No entanto, é interessante destacar que, nesse interim, foram

englobadas ndo s6 empresas diretamente ligadas ao setor, como aquelas
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envolvidas com a industria criativa. Como um exemplo mencionado,
um designer ndo atua apenas em empresas criativas, "pode trabalhar na
indUstria automotiva, siderdrgica ou de maquinas e equipamentos". Por
esta razdo, o estudo utilizou, na segunda edicdo, a Classificacdo
Brasileira de Ocupacdes (CBO), e ndo somente a Classificacdo
Nacional das Atividades Econémicas (CNAE).

Para refletir sobre o tema, o IPEA (2013) define que as
caracteristicas da criatividade podem ser agrupadas em trés grandes

areas: artistica, cientifica e econémica, assim descritas:

1) Artistica: envolve imaginacdo e capacidade de gerar ideias originais
e novas maneiras de interpretar 0 mundo, expressa em texto, som e
imagem;

2) Cientifica: envolve curiosidade e vontade de experimentar e fazer
novas conexdes em resolucdo de problemas;

3) Econdmica: processo dinamico conducente & inovacdo em
tecnologia, praticas de negdécios, marketing, e esta intimamente ligada a

obtencdo de vantagens competitivas na economia.

Sdo consideradas, portanto, conforme a FIRJAN (2012), 14
segmentos criativos: Arquitetura & Engenharia, Artes, Artes Cénicas,
Biotecnologia, Design, Expressdes Culturais, Filme & Video, Mercado
Editorial, Moda, Mdsica, Pesquisa & Desenvolvimento, Publicidade,

Software, Computacdo & Telecom.
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Outra definicdo, datada de 2011, apresentada pelo Departamento
de Cultura, Midia e Esportes do governo britanico estabelece que séo
“industrias que t€m suas origens na criatividade, habilidade e talento
individuais e que tém um potencial de criacdo de riqueza e empregos
por meio da geracdo e exploracdo da propriedade econdmica.”. Assim,
sob perspectiva do governo britanico, as inddstrias criativas abarcam:
propaganda, arquitetura, artes e antiguidades, artesanato, design,
estilismo de moda, filme e video, software interativo de lazer, musica,
artes cénicas, editoras e editoracao, software e servicos computacionais,
televisdo e radio. (HANSON, 2012)

Pela 6tica da BRITISH COUNCIL TRANSFORM (2010 apud
HANSON, 2012), essas indUstrias criativas podem ser classificadas em
quatro grandes areas: servicos, conteldo, experiéncias e originais; que

podem ser melhor visualizadas no gréfico abaixo:
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Figura 2 — Distribui¢do das atividades da Indstria Criativa

SERVICOS
«Relagbes Publicas, Marketing
« Arquitetura
+Design
- Publicidade

«Instalages de Pés Produgao

« Desenvolvimento web/mobile

« Fotografia +Heranga cultural @
CONTEUDO + Producdo de rddio e tv servicos de turismo
+Dx i degames +E , atragbes
3 « Publicagbes sob contrato (projeto e construcio)
+ Publicagdes + Agentes
« Mdsica gravada +Cinemas EXPERIENCIAS
+Transmissao e distribuicao « Mdsica ao vivo
de tve radio « Artes cnicas
+Publicagio de games + Fastivais
+Estadios e distribuidoras + Museus
Galerias

de filmes

« Merchandise*
« Estilismo de moda

+ Antiguidades
-Produtos dedesign ~ ORIGINAIS
« Artesanato

« Artes visuais

FABRICACAO DISSEMINACAO

«Equipamentos e
bens de capital
+ Melos de reproducio

« Atacado
«Varejo
- Aluguel

* Itens personalizacios como bonés, canecas e camisetas

Adaptac de Mapping the Creative Industries, 2010,

Fonte: Documento do British Council Transform, 2010. Traduzido e
redesenhado por Hansen (2012)

Independentemente do detalhamento das atividades abarcadas, é
fato que o assunto tem recebido destaque, inclusive no Brasil, onde uma
secretaria especifica para o setor foi criada: A Secretaria da Economia
Criativa (SEC) — vinculada ao Ministério da Cultura, e oriunda do
Decreto 7743 de 1° de junho de 2012 — conforme o site do Ministério da
Cultura; que tem como missdo a condugdo, ‘“implementacdo e

monitoramento de politicas puablicas (...)” com “apoio
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e fomento” tanto a profissionais individuais como e empreendimentos
criativos; objetivando tornar a cultura um  "eixo estratégico nas
politicas publicas de desenvolvimento do Estado brasileiro"

Ou seja, acdo alinhada com o potencial deste novo nucleo
econdmico que, conforme IPEA (2013) “promove diversificagdo
econdmica, de receitas, de comércio e inovagdo.” — além de estar,
conforme o documento, relacionado de “forma simbdlica com as novas
tecnologias, notadamente as tecnologias da informagdo e comunicagdo”.

Ja em relacdo ao mercado de trabalho, as ocupac®es criativas, na
literatura, vem sendo associadas a melhor qualidade, e niveis de
satisfacdo “acima das ocupac@es de rotina, por conta do compromisso e
senso de envolvimento cultural e criativo." — embora, sob o ponto de
vista exclusivamente econdmico ndo exista ainda uma relacdo clara
entre criatividade e desenvolvimento socioeconémico.

Portanto, é claro que, com estes indicadores e com a dinamica do
empreendedorismo e das novas escolhas profissionais cada vez mais em
voga, tem sido observado uma crescente propulsdo a chamada area
criativa — encabecada por pessoas de esséncia criativa que buscam
maior satisfacdo pessoal.

No Brasil, por exemplo, segundo pesquisa encomendada pelo
Ministério da Cultura ao IBGE em 2006, o setor criativo ja respondia
por 6% do PIB, em 2006 e cresceu em média (cresceu em média parece
gue cresceu a cada ano 500%. N&o sera que é cresceu 500% nos Ultimos
10 anos?) 500% nos Gltimos dez anos, com cerca de 1,8 milhdo de
pessoas empregadas diretamente. Isso, desconsiderando trabalhadores

informais, que segundo HANSON (2012) é regra no segmento, ja que é
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habitual o emprego de trabalhadores por projeto — segundo ele, se estes

fossem considerados, os
trabalhadores por projeto — segundo ele, se estes fossem considerados, o
numero chegaria a mais que o dobro.

Também segundo a FIRJAN (2008), o ciclo parece ter sido
virtuoso, ja que as oportunidades de emprego na industria criativa vém
incentivando alunos a optarem por carreiras relacionadas a area. A
pesquisa aponta que no ano de 2006, dos 737 mil formandos em cursos
superiores no Brasil, 90 mil eram de algum dos 118 cursos relacionados
ao ndcleo da industria criativa — propor¢do que no Rio de Janeiro teve
um indice ainda maior, ja que 13,3% dos 74 mil formandos optaram por
carreiras criativas.

Outro dado interessante dessa mesma pesquisa aponta que 0s
setores de Arquitetura, Moda e Design, constam como representantes da
maior parcela da cadeia da industria criativa nacional — juntas abrangem
82,8% do mercado de trabalho criativo, 82,5% dos estabelecimentos e
73,9% da massa salarial. (FIRJAN, 2008).

No infografico abaixo é possivel ter uma visualizacdo mais geral

da disseminac&o deste novo segmento na economia nacional.
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Figura 4 — Infografico Industria Criativa

DADOS DA INDUSTRIA CRIATIVA

Zl.-s Gera N Emprega
mil R$ 110 bilhes 810 mil

do PIB, 0 que profissionais no mercado
empresas representa formal, o que representa
compde o 0 0,
nicleo no 2,7 A’ 1,7 A)
Brasil dovalor total dototal

EM SANTA CATARINA

Design emprega Zo,ll% dos profissionais criativos no Estado

TRABALHADORES CRIATIVOS REPRESENTAM REMUNERACAO MEDIA DOS
PROFISSIONAIS CRIATIVOS
3% 529
1,9% Rio deJaneiro  R$7.275
Média brasileira R$4.693
SantaCatarina  R$ 3.045*
* fica acima apenas de Pa-
S30 Riode Santa Rio Parana raiba, Mato Grosso e Ceard
Paulo“ Janeiro Catarina Grande
doSul

*dostrabalhadores formais

Fonte: Mapeamento da indUstria criativa no Brasil, realizado em 2011, pela Federagdo das Indistrias do Estado do Rio de Janei-

ro (Firjan). Consi 14 ) i e engenharia, artes, artes cénicas, biotecnologia, design, expressdes culturais,

filme e video, mercado editorial, moda, musica, pesquisa e d vil publicidade, soft computagio e telecom.
Fonte: Mapeamento da IndUstria Criativa no Brasil, realizado em 2011, pela FIRJAN,
adaptado pelo Diério Catarinense (2014).

Neste sentido, fica clara a importancia para estes individuos —
onde pessoa e profissional tornam-se praticamente um s6 — de dispor de

uma estrutura que permita a organizacao de seus artificios de inspiracéo,
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ja que, como lembra ROSZAK (1988 apud LARA, 2001), em “O Culto

da Informagdo”, ndo se pode fazer producdo em massa de conhecimento
porque ele é criado por mentes individuais, partindo de experiéncias
individuais — separando o significado do irrelevante, inclusive
realizando julgamento de valor. Sobre este conceito, o British Council
Transform — organizacdo internacional do Reino Unido visa estreitar

relagBes culturais e oportunidades culturais — coloca que:

Economia Criativa é um conceito em construgéo,
mas é sabido que sua préatica volta-se a economia
do intangivel, do simbdlico. Essa concepcdo da
economia prevé os ciclos de criagdo, produgdo,
difuséo, circulagdo/distribuicdo e
consumo/fruicdlo  de  bens e  servigos
caracterizados pela prevaléncia de sua dimenséao
simbdlica originada por setores cujas atividades
econdmicas tém como processo principal o ato
criativo, gerador de valor simbdlico, elemento
central da formacdo do preco, e que resulta em
producdo de riqueza cultural. (...) As indUstrias
criativas sdo aquelas orientadas pelo conceito da
Economia Criativa que valoriza criatividade
individual e/ou coletiva, habilidade e talento. S&o
também aquelas que tém o potencial para criar
riqueza e emprego através do desenvolvimento de
propriedade intelectual. (BRITISH COUNCIL
TRANSFORM, 2012)

Porém, embora o segmento tenha se tornado uma forte tendéncia,
€ preciso reconhecer que seus processos ainda sdo carentes de
padronizagdo e de ferramentas simples e objetivas que propiciem um

repositério e mecanismo de conhecimento ageis e dinamicos —
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conforme suas necessidades e a propria dinamicidade do setor, com o

apoio da web 2.0, inerente a chamada geracéo Y.

E isto é confirmado pelo resultado da aplicacdo de uma pesquisa
(que pesquisa? A sua pesquisa?) feita com 150 profissionais criativos do
municipio de Criciima (Santa
Catarina) que responderam, em sua maioria (76,6%) sentirem
necessidade de organizar informacdes relevantes relacionadas as suas
atividades (demanda), e se mostraram totalmente dispostos (82%) a
utilizar alguma ferramenta tecnoldgica para este fim (disposicdo) . E
interessante mencionar que, muitas vezes, o profissional ndo percebe
claramente a necessidade pela falta de oportunidade de sana-la. Um
indice que pode contribuir para atestar essa hipGtese € que, mesmo
aqueles que responderam ndo sentirem necessidade de organizarem suas
informacGes, muitos (72,3%) se mostraram completamente dispostos a

utilizarem uma ferramenta para este fim, se conhecessem alguma.

Figura 4 — Gréfico de Demanda E.C.
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DEMANDA

sim | Ndo)

Figura 5 — Grafico de Disposig¢do E.C.

DISPOSICAQ

[ Sim | Talvez | Nao

Figura 6 — Grafico Demanda x Disposigéo E.C.
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NAQ PRECISAM MAS...

Usariam se conhecessem | Talvez usanam | Nao usaniam

2.5 A FERRAMENTA EVERNOTE

Considerando esta caréncia e contextualizados os principais
assuntos intrinsecos & pesquisa, é importante falar também sobre a
ferramenta Evernote.

Criada em 2007 e sediada em Redwood City, no estado da
Califérnia (Estados Unidos) a empresa independente de capital fechado
anuncia em seu site (evernote.com/intl/PT-br/corp) ja ter alcangado,
com seu principal produto, mais de 100 milhdes de usuarios no mundo
todo. Na mesma pagina, o Evernote é definido como “local em que vocé
pode escrever livre de distragdes, reunir informacges, encontrar o que
precisa e apresentar suas ideias a0 mundo”.

O conteudo do software pode ser dividido, estruturalmente, entre

Notas, Cadernos, e Etiquetas; pode ser acessado de modo online (o
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usuario acessa o site e consulta o aplicativo com sua conta, com seus
dados salvos na nuvem), no computador (0 usudrio instala a
ferramenta), e em plataformas mobile (tablets e smartphones); sendo
que o usuério pode escolher entre a versdo Free (gratuita), Premium
(paga), Business (especifica para empresas).

Segundo CAMPOS (2012), o Evernote pode ser descrito como
um “espago para armazenamento e consulta de informagdes” e interage
bem com diversos tipos de arquivos em suas Notas (principal unidade
de armazenamento de dados), que podem ser comparadas a um
documento do Word simplificado em termos de formatacéo. Estas, por

sua vez ficam armazenadas em cadernos — passiveis de serem agregados

em pilhas.

E importante reiterar que a estrutura de apresentacdo dos dados
no Evernote ndo estd embasada na ordem alfabética, e sim na ordem
cronolégica. Além disso, o Evernote conta com um poderoso
mecanismo de recuperacdo e busca de dados, com filtros de nome, data,
local em que a data foi criada, etiqueta, etc.

Ou seja, pode-se dizer que existem muitas funcionalidades e
possibilidades para o Evernote, pois ele oferta uma estrutura agradavel,
eficiente e bastante livre — podendo, por isso mesmo, se adequar com
razoavel facilidade 4 dindmica humana de pensamento e processamento
de informacdo. Assim, embora possa ser dificil catalogar todas as
possibilidades de uso deste software, é possivel dizer que — no contexto
desta pesquisa — como principais instrumentos ele oferece, considerando

todas as plataformas de uso:
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Estrutura de tags

Esséncia da estrutura do Evernote, as tags (ou etiquetas) podem ser
caracterizadas como marcagfes para cada nota. No contexto do
software, podem-se criar infinitas tags para cada nota, sendo que
cada uma delas criard um novo item no indice de tags (principal

meio de navegacdo da aplicacdo).

Gravacao de audio
E perfeitamente possivel, no lugar de utilizar apenas a escrita para

0 registro de uma nota, gravar algum audio.

e Upload de arquivos

Conforme ja mencionado anteriormente, cada nota do Evernote

suporta diversos tipos de arquivos. Isso porque € possivel

armazena-los como anexo em notas.

e Registro de imagens

Bastante usual para plataformas mobile o Evernote permite que

uma imagem possa ser tirada e instantaneamente armazenada na

conta do usuario

e  Registro de paginas web favoritas

Pode ser feito por meio de algum recurso adicional, com o registro

de uma captura da tela, URL da pégina, artigo inteiro, etc.
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Compartilhamento de notas
Esta funcionalidade permite que uma nota seja compartilhada nas
principais redes sociais (Facebook, Twitter e LinkedIn), por e-mail

ou pela transformacdo da nota em link, permitindo maior liberdade

no compartilhamento

Além disso, também oferta alguns recursos adicionais como:

e Web Clipper

E um plugin que pode ser adicionado ao navegador do usuério ou

como aplicativo em plataformas mobile e permite que o usuério
capture dados de paginas da web; isso pode ser feio por meio da
selecdo dos dados a serem capturados, captura geral da tela,
captura geral do artigo, captura de artigo simplificado, captura de

toda a pagina, ou captura como favorito.

Skitch

E um aplicativo extra que permite que o usuario lide melhor com
registro de informagdes e imagens. Pode-se dizer que funciona
como um editor de PDF. Por meio dele, podem ser feitos

apontamentos, destaques, comentarios, etc.

Evernote Food
E um recurso voltado para armazenamento e busca

especificamente para gastronomia. Oferece uma espécie de rede
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social que permite a troca de informagfes e benchmarking entre

profissionais e entusiastas.

Evernote Cleary

E um plugin que pode ser adicionado ao navegador, de modo a
permitir que a leitura na web seja feita sem distracdes. Ou seja, por
meio da padronizacdo da fonte, diagramacdo e texto ele elimina
anuncios, propagandas e qualquer outra coisa que ndo esteja

relacionada com o contetido do artigo.

e Pen Ultimate

E um aplicativo especialmente para manuscritos, que, segundo o

site, “combina a experiéncia natural de papel e caneta com a

flexibilidade e sincronizagdo do Evernote”. Integrado a uma caneta

gue pode ser comprada no site é uma ferramenta especifica para

usuarios iOS.

E interessante reiterar também que o modelo de limitacdo do

Evernote é mensal, mas ndo esta baseado no indice de armazenamento,
e sim de TRANSFERENCIA. Ou seja, ele considera a transferéncia

mensal do usuario, e ndo 0 espago que 0 usuario utiliza nos servidores

da empresa. Na versdo Free esse imite é de 60MB por més; enquanto

gue usuarios Premium podem transferir até 1GB dentro do mesmo

periodo — metade dos 2GB liberados para usuarios Business.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo serd dedicado a apresentacdo da natureza
metodoldgica deste trabalho, considerando seus objetivos e 0s processos
aplicados na coleta e andlise de dados.

Pode-se classificar este estudo como de natureza essencialmente
descritiva — ja que objetiva observar, coletar e levantar evidéncias
concretas. Nesta pesquisa foram utilizados tanto o levantamento de
dados com revisdo bibliografica, como a investigacdo por questionario,
a fim de compreender a necessidade da populagdo da amostra de

organizar e gerenciar seu conhecimento individual, e as formas pelas

guais a mesma utiliza a ferramenta tecnolégica Evernote com este fim.
No processo de coleta de dados foram utilizados dois questionarios,

assim designados:

e Questionario n° 1: Andlise da necessidade de profissionais da area
criativa de gerenciar seu conhecimento/repositorio de conhecimento
individual

e Questionario n° 2: Analise de como profissionais da &rea criativa
utilizam a ferramenta Evernote para gerenciar seu conhecimento

individual

3.1 POPULACAO DA PESQUISA

Foram convidados a participar da pesquisa 150 profissionais de

diversas categorias da Economia Criativa, em atividade no municipio de
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Criciima para o0 empenho da realizacdo da aplicagdo do questionario n°
1, que visava identificar a demanda de profissionais da area criativa por
uma ferramenta que pudesse otimizar a gestdo de suas informagoes.

Ja, para a aplicacdo do questionario n® 2 foram convidados a
participar 50 profissionais visando atingir, como maioria, profissionais
da Economia Criativa, declarantes usudrios assiduos da ferramenta

Evernote.

3.2 PROCEDIMENTO

Para realizar a pesquisa direcionou-se 0 adequado inquérito a

aleatérios 150 profissionais da area criativa no municipio de Cricilma,

bem como para 50 profissionais que declararam utilizarem

assiduamente a ferramenta Evernote — a fim de identificar suas

necessidades de organizacdo do conhecimento individual e quais opgdes

gue mais utilizam no mencionado instrumento.

Para isso, sobre o questionario n° 2 foram encaminhados links

para usuarios da comunidade brasileira do Evernote, com uma

mensagem de convite para a participacdo, explicitando a natureza do

questionario, com as devidas garantias de anonimato, e um prazo de 45

dias para concluséo.

Conforme as respostas foram registradas, os dados foram sendo

computados e superficialmente analisados. A ferramenta primeira pela
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qual o processo realizou-se foi 0o Facebook — rede social largamente
utilizada pelo perfil da populacdo amostrada — e a propria comunidade
Evernote do site da empresa (evernote.com.br).

Neste ponto um empenho de sensibilizacéo foi direcionado, a
fim de obter o envolvimento necessario dos respondentes para a
pesquisa, qualitativos e quantitativos — estimulando a importancia da
participacdo consciente de todos.

Jad na realizacdo do questionario n° 1, o processo foi
intermediado pessoalmente, por mecanismos manuais de pergunta e
registro. ldentificados como pontos recorrentes de profissionais da area

criativa, foram realizados trés dias de pesquisa, em trés locais diferentes

da cidade de Criciima: Faculdades SATC, SENAI e UNESC. Optando-
se por locais onde havia maior movimentacdo de profissionais da area
criativa, proximo aos cursos desta segmentacdo (design, moda,

arquitetura, artes plasticas, artes visuais, etc).
3.3 SOBRE OS QUESTIONARIOS

O Questionario nimero 1 denominado “Analise da necessidade
de profissionais da &rea criativa de gerenciar seu conhecimento
Irepositorio de conhecimento individual”, composto de 3 itens, foi
aplicado com o objetivo de identificar a existéncia da necessidade de
profissionais da &rea criativa de organizar as informacbes do seu
processo criativo e entender a aplicabilidade de uma ferramenta

tecnolégica para este fim, conforme abaixo:

1. Qual sua atividade?
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2. Vocé percebe alguma necessidade de organizar informagdes
relevantes e armazena-las (topicos e links interessantes, imagens
agradaveis, leituras, possiveis filmes, artigos, masicas, etc.)?

3. Se conhecesse alguma, usaria uma ferramenta tecnoldgica com essa

proposta?

Por meio deste questionario, esperava-se:

o Identificar se o entrevistado atuava na area criativa;
e Conhecer a necessidade do profissional de organizar seu processo
criativo;

o Compreender sua disposi¢do em aproveitar alguma

ferramenta tecnoldgica que facilitasse seu processo criativo.

Sobre o questiondrio n° 2, “Andlise de como profissionais da area
criativa utilizam a ferramenta Evernote para gerenciar Sseu
conhecimento individual”, este se constitui de 11 perguntas que visam
identificar o perfil do profissional da &rea criativa e como este utilizava

a ferramenta Evernote.

o Descrever o perfil dos usudrios criativos do Evernote;

o Identificar, se existentes, segmentos criativos que utilizavam
mais a ferramenta;

e Entender como utilizavam o Evernote (qual a verséo,
frequéncia, finalidade, modos de uso e recursos mais

aproveitados, principal forma de acesso, etc.);
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e Analisar como chegam ao uso da ferramenta, e como a
utilizam;

e Identificar pontos de melhoria que estes profissionais
apresentavam;

e Coletar dados o suficiente que permitissem elaborar um
resultado grafico relacionando as respostas;

e Coletar dados que permitissem relacionar as possibilidades da

ferramenta com os conceitos de gestdo do conhecimento.

3.4 ANALISE DOS DADOS

Para explanacéo e analise dos dados foi utilizado, no questionario
n° 2 uma plataforma de questionarios online que ofertava uma planilha
de respostas. Destas respostas, foi possivel gerar um conjunto de
graficos que permitiu analisar as respostas amostradas com a pesquisa
bibliogréfica desenvolvida ao longo do trabalho.

Ja, para gerar um registro das respostas do questionario n° 1 foi
criada uma planilha onde os dados de resposta foram dispostos de modo
a facilitar a geracédo de graficos e outros resultados visuais que fossem

interessantes para a pesquisa.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme mencionado, para apurar como profissionais da area

criativa podem e vem utilizando as tecnologias da informacdo e
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comunicacgdo no seu processo de Gestdo da Informacdo, foi feita uma
abordagem da ferramenta Evernote — suas possibilidades e recursos e
como estes sdo aproveitados na dindmica de informacdo e processo

produtivo destes profissionais.

4.1 O QUESTIONARIO

No questionario aplicado para identificar como pessoas que
atuam na area criativa tém utilizado a ferramenta, foram elencados
pontos importantes de serem investigados, categorizados em trés
grandes grupos:

USUARIO

Atividade exercida

FERRAMENTA

Versdo utilizada

Tempo de experiéncia com a ferramenta
De que maneira chegou até a ferramenta
Assiduidade

Finalidade

Modo de acesso

USABILIDADE
Opcoes de uso
Recursos utilizados

Instrumentos adicionais
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Pontos de melhoria

Ou seja, 0 grupo atividades era importante para compreender a

incidéncia de uso de cada atividade com cada uma das respostas

seguintes. E importante reiterar que, no caso das atividades levantadas

foram consideradas as principais atividades econémicas criativas.

No entanto, para que a pesquisa tivesse relevancia e fosse o mais

solida possivel foi oportunizado um campo para atividades ndo

levantadas — assim, s6 foram realmente utilizadas para analise

aprofundada atividades que se encaixavam no escopo da economia
criativa. Para manter a transparéncia da pesquisa, no entanto, optou-se
por considerar respostas de usuarios cuja atividade econémica estava
fora do quadro das atividades criativas — classificadas, no contexto desta
pesquisa, em uma categoria “atividades convencionais”.

Ja as perguntas relacionadas especificamente & ferramenta foram
levantadas como essenciais para identificar o qudo envolvidos com a
versdo gratuita os usuarios estavam (versao), identificar o tempo médio
de experiéncia destes usuarios com a ferramenta (tempo de
experiéncia), os principais meios pelos quais este universo especifico
descobriu a ferramenta (de que maneira chegou até a ferramenta), a
frequéncia com que efetivamente utiliza a ferramenta (assiduidade),
descaobrir se as pessoas deste universo utilizavam a ferramenta com fins
mais pessoais, profissionais ou ambos (finalidade) e, por fim, descobrir
por onde essas pessoas mais utilizavam a ferramenta (celular, tablet ou

computador).
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Por Gltimo e igualmente importante, o grupo usabilidade visava
levantar e compreender de que maneira as pessoas da area criativa
vinham utilizando a ferramenta. Ou seja, foram consideradas as
principais possibilidades de uso e um campo adicional para acrescentar
outras ndo apresentadas (opgBes de uso), 0 uso dos recursos
prontamente oferecidos e estruturados pela ferramenta (recursos
utilizados), o uso dos instrumentos (plugins, extensdes, etc.) adicionais
ofertados e a identificacdo de pontos de melhoria vislumbrados por

estes usuarios.

4.2 CONSOLIDACAO DOS DADOS

Este capitulo tratara da apresentacdo gradual e estruturada dos
resultados do questionério. Primeiramente, serd feita uma analise geral
sob a perspectiva de cada pergunta e assertividade das respostas.

Posteriormente, alguns outros pontos importantes serdo também

apresentados e relacionados entre si, quando oportuno.

4.2.1 Atividades

Foi identificado que, do grande grupo questionado, destacaram-
se respostas de atividades vinculadas a Blogs (escritores de blogs,
criadores de blogs, desenvolvedores de blogs, etc.) com 24% e Design,
com 20%. Como minoria foram identificadas as respostas de pessoas
relacionadas & Artes Plasticas (4%), Fotografia (4%) e Moda (6%) —

conforme pode-se visualizar nos graficos abaixo.
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Figura 7 — Gréfico Representativo das Atividades
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Figura 8 — Grafico Padrdo das Atividades
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4.2.2. Versao

Conforme esperado, a pesquisa mostrou concentracdo de 50% no uso da
versdo Free, no entanto, uma consideravel parcela, ou seja, 32%

utilizavam a versdo Premium e 18% a versdo Business.

Figura 9 — Gréfico Versao

0%

 Free | Premium § Business |
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4.2.3 Tempo de experiéncia

Dentro do grande grupo pesquisado, houve maior incidéncia de
experiéncia de uso datada de uma média de dois anos (50%), seguidos
por aqueles que alegaram utilizar ha menos de dois anos (20%). No
entanto, entre 0s mais experientes — ou seja, 0s 30% que utilizam a
aplicacdo ha mais de dois anos — destacaram-se aqueles que utilizavam

a ferramenta ha pelo menos quatro anos.

Figura 10 — Gréafico Tempo de Experiéncia
8%

TEMPO DE EXPERIENCIA

50%

Ha quatro anos em média
Ha menos de dois anos
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4.2.4 Como chegou soube da ferramenta

Neste item, evidenciaram-se os 48% de usuarios que descobriram
a ferramenta por intermédio da internet, seguidos por um empate de
22% entre aqueles que chegaram até o Evernote por meio de redes
sociais ou recomendacdo. Também empatadas com 4% foram as
respostas daqueles que alegaram terem sabido da ferramenta por algum

tipo de midia impressa (jornal, revista, etc.) ou recomendacao.

Figura 11 — Gréafico Como soube da ferramenta

83



COMO SOUBE DA FERRAMENTA

 Midia impressa | Intemet | Redes Sociais | Eventos gerais_

4.2.5 Assiduidade

Neste contexto, percebeu-se que os usuarios menos assiduos (ou
seja, que ndo lembravam a Gltima vez que utilizaram a ferramenta, ou
que alegaram utilizar no maximo uma vez por semana) eram minoria,
somando 14%. Os outros 86% foram classificados como usuérios
assiduos (que utilizam pelo menos duas vezes por semana, quase todos
os dias, ou todos os dias). Destes Ultimos, 50% alegaram fazer uso da
ferramenta todos os dias, seguidos por aqueles que utilizavam duas ou

mais vezes por semana (24%).
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Figura 13 — Gréfico Assiduidade
4%

ASSIDUIDADE

Nao lembro da dltima vez | Algumas vezes por més
Quase todos os dias | Todos os dias

4.2.6 Finalidade

Foi possivel identificar, com a analise das respostas, que boa
parte dos usuarios questionados (84%) ndo faz distingdo entre 0 uso

pessoal e profissional da ferramenta.
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Figura 13 — Grafico Finalidade

12%

FINALIDADE

4.2.7 Modo de acesso principal

Neste sentido, pode-se dizer que 0s meios pelos quais 0s usuarios
mais acessam a ferramenta sdo bastante equilibrados, pois ndo houve
uma forte incidéncia de uma das opg¢bes — embora o0 uso do smartphone
para acessar o Evernote ficou sensivelmente destacado, com uma
diferenca de apenas 10%, alcancando 40% dos usuarios; enquanto que o
empate deu-se entre 0s 30% que utilizam no tablet e outros 30% que
fazem o uso principal da ferramenta por meio do computador (desktop

ou notebook).
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Figura 15 — Gréafico Modo de Acesso Principal

40%

MODO DE ACESSO PRINCIPAL

n
50% —

4.2.8 Opc0es de uso

Identificou-se maior frequéncia na utilizagdo da organizacdo de
dados para inspiracdo e armazenamento de links interessantes, ambos
com 86%. O menor indice de resposta ficou com o trabalho em rede:
apenas 18% utilizam a ferramenta com esta aplicabilidade — desta
minoria, 50% sdo designers, seguidos por um empate entre a categoria
outros e publicitarios (25%).

Neste interim tem-se as outras opgdes com 0s seguintes indices:
criar e organizar notas (70%) e criar e gerenciar listas de pendéncias e

diversas (64%). Com incidéncia também relevante estdo as opgdes de
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uso: organizar e acompanhar leituras (50%), organizar contatos (48%) e
organizar dados de clientes (40%). Em menor aproveitamento estdo as
opcBes de uso: criacdo e gerenciamento de projetos (36%) e de

trabalhos gerais (32%) e armazenamento de mensagens (22%)

Figura 15 — Grafico Opgdes de Uso
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4.2.9. Recursos utilizados

Sobre o0s recursos mais utilizados, identificou-se que 84%
utilizam a estrutura de tags oferecida pela ferramenta, seguida do upload
de arquivos, com 68%. O recurso de compartilhamento das notas
também teve alto indice de respostas, com 62%, e apenas a gravacédo de
audio teve menor nimero de respondentes, 24% — op¢do marcada pela
maioria dos musicos (75%).

Figura 16 — Gréfico Recursos Utilizados

Upload de arquivos

Compartilhamento de notas

Gravagao de paginas web

Gravacao de audio

4.2.10 Instrumentos adicionais

Notavelmente, a extensdo do Evernote para armazenar dados

diversos da web por meio de sele¢do, captura, ou registro de favoritos
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apresentou maior assertividade entre os respondentes. Segundo respostas
dos usuarios, 84% utilizam o Web Clipper.

O aplicativo Skitch também teve bom indice de respostas,
alcangando a margem dos 66% de usuérios declarados. J& o Evernote
Food, por nédo ser caracteristico de nenhuma das atividades profissionais
abordadas néo apresentou nenhum indice de concentragéo significativo,
embora tenha apresentado um bom indice de usuarios: 38% usufruem
deste recurso — mesma quantidade de usuérios declarados do Pen
Ultimate.

Ja o Evernote Cleary mostrou-se utilizado por 40% dos usuérios
e a penas 10% responderam ndo utilizar nenhuma das ferramentas

adicionais oportunizadas pela marca Evernote.

Figura 17 — Gréafico Instrumentos Adicionais

84% Web Clipper

Evernote Cleary
Pen Ultimate

90



4.2.11 Pontos de melhoria

Para descobrir se os usuarios achavam que a ferramenta pode
melhorar, ou se a achavam perfeita, a maior parte dos usuarios mostrou-
se completamente satisfeita com a ferramenta e néo identificou nenhum
ponto a ser melhorado (70%). Mas 30% alegaram algumas alteragdes
que poderiam ser realizadas para que a ferramenta ficasse melhor.

Destes, identificou-se que boa parte das reclamagfes estava no
uso da opcdo de upload de arquivos (40%); da gravacdo de audio
(26,6%); e do modo de gravacdo de péaginas favoritas (20%). Outras
reclamac@es alcangaram a margem de 6,6%, solicitando: que as tabelas
fizessem operagbes matematicas simples, que a ferramenta para
Windows e o Web Clipper fossem mais leves e rapidos, que fosse
possivel a edicdo em HTML, e houvesse maior liberdade de formatacédo

para os textos.

Figura 18 — Gréafico Pontos de Melhoria

PONTOS DE MELHORIA

4% —

Gravagdo de Zudio
Upload de Arquivos

91



4.3 CONSIDERAGCOES RELEVANTES

Além dos dados observados e ilustrados anteriormente, com a
analise minuciosa das respostas, alguns outros resultados foram
analisados mediante fusdo de dois ou mais campos de resposta. A
seguir, comentarios.

Entre os usuarios mais antigos da ferramenta (ou seja, 0os 30%
gue usam de quatro a seis anos), identificou-se que uma boa parcela
trabalha com blogs e afins* (53%) ou design (33,3%).

Quanto a assiduidade, ndo foi possivel identificar uma
concentracdo de alguma atividade especifica entre 0s usuérios mais
assiduos (que utilizavam pelo menos duas vezes por semana), no
entanto, observou-se que todos os profissionais da area de Design,
Blogs e Web, e Moda séo usuarios assiduos.

Destacaram-se também neste sentido areas diversas em que, 80%
dos respondentes tém frequéncia assidua, como Publicidade, com 83,3%
de usuarios frequentes — ou seja, com excecdo de alguns que exercem
esta atividade e responderam o questionario, boa parte deles utilizam
com assiduidade a ferramenta. Ja entre aqueles que menos utilizam a
ferramenta (ou seja, que ndo lembram a Ultima vez que usaram, que
usam uma vez por més ou N0 Maximo uma vez por semana) destacou-se
a atividade de Musico, onde 75% deles utilizam mais raramente a
ferramenta.

Quanto a finalidade, foi identificado que dos 16% que alegaram
utilizar com fins principalmente profissionais 50% eram designers; e

apenas 4% utilizam a ferramenta com fins principalmente pessoais.
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Interessantemente, dos 40% que colocaram como principal modo de
acesso o smartphone, 85% fazem uso da ferramenta para ambas as
finalidades.

No quesito modo de acesso as atividades que apresentam
maiores respondentes por meio do computador sdo as de Design (30%)
e aquelas enquadradas na categoria “Outros” (25%).* Outro destaque é
a concentragdo de Bloggers, WebWriters e afins que utilizam,
principalmente, como modo de acesso, 0 computador: 75% daqueles
que utilizam o computador como principal modo de acesso exercem
esta atividade — sendo que apenas 25% dos blogueiros e afins NAO
consideram este meio de acesso como principal. Sobre os outros modos
de acesso ndo houve destaque de concentracdo de alguma atividade
especifica, embora todos os profissionais das Artes Plasticas
considerem o tablet o principal meio de acesso a ferramenta e 60% dos
designers utilizam o smartphone como meio de acesso principal,
seguidos pelos 50% daqueles enquadrados na categoria “outros”.

Dos 84% que alegaram utilizar o Web Clipper, muitos
assinalaram como principal meio de acesso o Smartphone (38%) e o
Tablet (28,6%) — embora o plugin tenha sido desenvolvido para ser
usado principalmente no computador. Ja entre os 66% de usuarios do
Skitch boa parte respondeu ter como principal modo de acesso o
smartphone (42,4%), seguido do tablet (39,4%). Também boa parte dos
optantes por essa ferramenta adicional, pertinentemente, sdo designers

(24,2%), seguidos por escritores de blog e similares (21,2%).
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Sob outra perspectiva, tem-se que: 50% dos publicitarios utilizam
este aplicativo, bem como aqueles da categoria ‘“outros”;
convenientemente, todos os profissionais da moda e artistas plasticos
responderam fazer uso deste aplicativo; mas merece destaque o fato de
mdsicos, em sua maioria, utilizarem a ferramenta adicional.

Sobre o Pen Ultimate, dos 38% que o utilizam 26,3% séo
designers. No entanto, considerando que designers figuraram como
guase maioria entre os respondentes, é interessante mencionar que todos
0s artistas plasticos utilizam esta ferramenta, e que boa parte (66,6%)
dos profissionais da moda faz uso da mesma. Destes, que alegam
utilizar a Pen Ultimate, identificou-se como acesso principal mais
eminente o tablet (57,9%), ganhando do smartphone (36,8%) e do
computador (5,2%).

Ja o plugin Evernote Cleary, dentre seus 40% de usuarios
guestionados, 50% colocaram como principal modo de acesso o tablet.
A maior parte dos muasicos utiliza 0 modo gravacdo de audio (75%);
porém, este modo foi um dos alvos de respostas sobre pontos de
melhoria (33,3%), junto com a gravacdo de paginas favoritas (20%) e o
vencedor das reclamagdes, com 53,3%, 0 modo de upload de arquivos.

Aqueles que usam a ferramenta hd mais tempo (os 30% que
utilizam entre quatro a seis anos) apresentaram assertividade também
guanto a frequéncia de uso (duas ou mais, quase todos os dias e todos os
dias), ndo havendo nenhum usuario experiente que tenha apresentado
uma frequéncia inferior a pelo menos duas vezes por semana —
inclusive, estes eram minoria, com 33,3%; aqueles que alegavam

acessar praticamente todos os dias somavam 53,3% e, destes,
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curiosamente, 75% sdo usudrios ha quatro anos. Mas apenas 13,3%
alegaram utilizar todos os dias — esta alternativa teve mais incidéncia
entre usuarios de até dois anos de experiéncia com a ferramenta (66,6%
do total).

Sobre a relagdo da frequéncia de uso com a identificacdo de
pontos de melhoria, observou-se que, dos usuarios mais assiduos (86%),
apenas 27,9% identificaram pontos de melhoria contra os 72,1% que
ndo identificaram nenhum ponto a melhorar. Esta diferenca € mais
sensivel entre os 14% de usuarios que utilizam com menor assiduidade:
57% ndo identificaram pontos de melhoria, ficando pouco & frente dos
42,8% que acham que a ferramenta pode melhorar.

No tangente da relacdo entre a experiéncia do usuario com a
Versdo utilizada, observou-se que dos 30% com maior tempo de
experiéncia (entre quatro e seis anos), 46,6% utilizavam alguma das
versdes pagas (Business com 20%; Premium com 26,6%) contra 53,3%
que utilizavam a versdo gratuita (Free) — ou seja, uma diferenca de
6,7%.

Ja entre 0s 70% com menos experiéncia na ferramenta (até dois
anos), notou-se que 51,4% utilizavam alguma versdo paga (Business
com 17,1% e Premium com 34,2%), enquanto que 0s usuarios de
versdes free totalizavam 48,5% - ou seja, uma diferenca de 2,9% (3,8%
a menos que 0s Usuarios mais experientes).

No tangente da relagéo entre a experiéncia do usuario com pontos
de melhorias identificados observou-se que dos 30% com maior tempo

de experiéncia (entre quatro e seis anos), 80% néo identificaram
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nenhum ponto de melhoria, enquanto que apenas 20% apontaram
alguma melhoria a ser realizada — ou seja, 60% de diferenca. Ja entre 0s
70% menos experientes, 65,7% ndo identificaram melhoria, mas houve
maior quantidade de respondentes que identificaram pontos a ser
melhorados (34,2%) — ou seja, 31,5% de diferenca; 28,5% a menos que
0S usuarios mais experientes.

Um ponto interessante foi analisado quando se comparou a
versdo utilizada com as respostas de melhorias identificadas. Dos 50%
de usudrios da versdo free, 76% nao identificaram melhorias e 6%
acham que a ferramenta pode melhorar (diferenca de 52%). Entre os
18% de usuarios da versdo business, 66,6% alegaram nao identificar
melhorias, contra 0s 33,3% que enxergam pontos a melhorar (diferenca
de 33,3%).

Ou seja, analisando estes numeros, existem mais usuarios
descontentes por usuario satisfeito na versao business do que na versao
gratuita (0 que ndo deve ser levado a literalidade considerando o
tamanho da amostragem). No entanto, um ndmero interessante se deu
entre 0s usuarios da versdo Premium, os quais, em sua totalidade, néo
identificaram pontos de melhoria na ferramenta.

Sobre a relacdo da frequéncia de uso com a finalidade, analisou-
se que, dos usuarios mais assiduos (86%), apenas 27,9% identificaram
pontos de melhoria contra os 72,1% que ndo identificaram nenhum
ponto a melhorar. Esta diferenca é mais sensivel entre os 14% de
usuarios que utilizam com menor assiduidade: 57% nao identificaram
pontos de melhoria, ficando pouco & frente dos 42,8% que acham que a

ferramenta pode melhorar.
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Também foi analisada a relagdo entre 0 modo de acesso principal
e identificacdo de melhorias. Dos 30% que escolheram o tablet como
principal meio de acesso a ferramenta, 53% né&o identificaram pontos a
melhorar e 46,6% acham que a ferramenta pode melhorar em alguns
pontos (diferenca de 6,7%).

Ja nos 40% usuarios principais de smartphone, identificou-se que
apenas 15% identificam pontos de melhoria contra os 85% que nédo
identificaram nada a ser melhorado na ferramenta (diferenga de 70%).
Fazendo a mesma analise nos usuarios de computador, a incidéncia
entre usudrios descontentes e satisfeitos também foi maior que a dos
usuérios de tablets: 66,6% ndo identificaram nenhuma melhoria, contra

33,3% que acham que a ferramenta ainda pode melhorar.

5 CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

A proposta principal deste trabalho foi apresentar — mediante o
contexto da necessidade — uma relacédo palpavel entre as Tecnologias da
Informagdo e Comunicacgéo e Gestdo do Conhecimento, aliando estes
conceitos a dindmica da Economia Criativa. Assim, a ideia era expor
uma ferramenta, o Evernote, e compreender como atuantes da
Economia Criativa vém utilizando-o para gerenciar seu conhecimento
individual, e visualizar se este seria um mecanismo mais adequado as
suas necessidades e as atividades executadas neste modelo de negécio.

Por isso, buscou-se, primeiramente, explanar conceitos chave

relacionados ao desenvolvimento da pesquisa — e que a embasariam.
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Neste interim, primeiramente foram abarcadas caracterizacdes da
era que hoje se presencia — cujo insumo principal é a informacdo e o
conhecimento — e foram delineados impactos negativos trazidos por ela
para, entdo, apresentados os problemas, tecer possiveis alternativas. A
andlise da revisdo bibliografica, portanto, foi crucial para dar
fundamento ao trabalho, proporcionando melhor entendimento sobre os
assuntos relacionados.

A coleta de dados, por sua vez, veio ao encontro da necessidade
de verificar, na pratica, a aplicabilidade da ferramenta para o objetivo
proposto, e foi dividida em duas etapas. Na primeira buscou-se atestar a
necessidade e disposicdo de profissionais criativos em relagdo a um
processo eficaz de gestdo do conhecimento. Num segundo momento, foi
aplicado outro questionario, com profissionais criativos usuarios do
Evernote — primordial para investigar como exatamente os profissionais
da area criativa utilizam o software em seus processos individuais de
producdo e gestdo do conhecimento.

A pesquisa constatou que muitas pessoas da area criativa — ou
seja, que nela atuam direta ou indiretamente; formal ou informalmente;
com fins lucrativos ou ndo — desconhecem essa nova categorizacao de
dindmica s6cio econémica que tem se tornado uma tendéncia. E mesmo
aquelas que a conhecem e dizem fazer parte dela, desconhecem em que
nomenclatura a atividade exercida se encaixa. Isto tornou a coleta de
dados do segundo questionario um pouco mais dificil, com uma
amostragem relativamente menor que a esperada.

No entanto, foi importante a constatacdo da pesquisa de que

faltam trabalhos direcionados ao estudo da Economia Criativa — que
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investiguem, diagnostiquem, padronizem e estruturem este segmento
cada vez mais significativo.

A mesma analise foi feita para a ferramenta Evernote — cuja
esséncia foi dificil de captar em estudos e pesquisas, pois ha
pouquissimos materiais bibliograficos e documentais que tratem
formalmente do software, ou que proponham uma definicéo e aplicacdo
estruturada, eficiente e eficaz.

Para futuros trabalhos, portanto, é importante considerar
metodologias mais sélidas que visem produtividade, gestdo do
conhecimento e outras aplicagfes para o Evernote, bem como relacionar
outros aplicativos oferecidos pelas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo que proponham solucfes vidveis, adequadas e acessiveis
em relacdo a organizacdo e processamento de capital intelectual —

desafio cada vez mais inerente ao momento atual.
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