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Modelos de Representacao do Conhecimento

Conhecimento € o ato ou efeito de abstrair ideia ou nogéo de alguma coisa,
como por exemplo: conhecimento das leis; conhecimento de um fato (obter
informagao); conhecimento de um documento; termo de recibo ou nota em que
se declara o aceite de um produto ou servigo; saber, instrugao ou cabedal

cientifico (homem com grande conhecimento).

O tema "conhecimento" inclui, mas nao esta limitado a, descri¢cdes, hipbteses,
conceitos, teorias, principios e procedimentos que sao ou uteis ou verdadeiros.
O estudo do conhecimento é a gnoseologia. Hoje existem varios conceitos para
esta palavra e € de ampla compreensao que conhecimento é aquilo que se
sabe de algo ou alguém. Isso em um conceito menos especifico. Contudo, para

falar deste tema € indispensavel abordar dado e informagao’

Um dado € um conjunto de codigos decifraveis ou ndo. Em linguagem de
programacgao existem muitos simbolos que sao indecifraveis para os leigos em
programacao informatica. No entanto, depois de ser revelado o seu significado
préprio, obtém-se uma informacao a partir dessa descodificacdo. Desta forma
podemos dizer que dados ndo sao s6 codigos agrupados mas também uma
base de suporte de uma ou varias informacdes. Sendo a informagao o
resultado que se obtém da descodificagdo dos dados, ndo podendo existir sem
um processo de comunicacgao. Essas informagdes adquiridas servem de base
para constru¢ao do conhecimento. Assim sendo, o conhecimento derivas das
informacdes absorvidas. Constroi-se conhecimentos através das interaccoes
humanas bem como com o meio fisico e natural. Podemos entdo chegar a
uma definigdo grosseira de conhecimento: conhecimento é aquilo que se
admite a partir da captacio sensitiva sendo assim acumulavel a mente

humana. Ou seja, € aquilo que 0 homem absorve de alguma maneira, através
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de informacdes que de alguma forma Ihe sdo apresentadas, para um

determinado fim ou ndo.?

Proposigfes:

B Crengas Verdadeiras
[] Crengas Verdadeiras e Justificadas (Conhecimento)

A definicao classica de conhecimento, originada em Platao, diz que ele consiste de crenga

verdadeira e justificada

Tendo como ponto de partida que o “conceito chave é o conhecimento” entdo

como desenvolvé-lo, captura-lo, representa-lo armazena-lo, transmiti-lo,
processa-lo? Que papel é que as TIC podem ter ? As barreiras que podem

surgir a transmissao deste?

Para além da escolha do media que mais se adequa a determinado
conhecimento e a sua comunicacgao € necessario estrutura-lo de forma a que
seja compreensivel por todos. Isto é extremamente dificil de conseguir. Para
exemplifica-lo foi-nos proposto o “Paradigma dos atacadores” Que consiste na
seqguinte tarefa: Explicar por palavras e sem recursos a imagem ou exemplos,
ao maior e mais diversificado grupo de pessoas, como atar os atacadores de
um sapato. Rapidamente nos damos conta da dificuldade da tarefa, dado que
a os constituintes da audiéncia, certamente nao possuem todos os mesmos
conceitos uniformes. Como tal n&o irdo entender o significado das instrugdes.

Entdo como resolver este problema? Chega-se a conclusao que so por
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palavras nao se chega a la, entdo que outros meios devem ser usados? Que

medias poderao vir em nossa ajuda?

Uma das formas que nos foi proposta, foi identificar, num primeiro momento, se
a interacgao (atar o sapato) se encontrava desfasada no espaco. Entao
teriamos de incluir na nossa explicagao, conceitos culturais,( por exemplo o
concito de calgado) bem como conceitos conceptuais (por exemplo: o conceito
de sapato, de atacador para que serve este etc.) Se a interacgao fosse
desfasada no tempo; para além do acima exposto seria necessario incluir ajuda
embebida possivelmente na forma de esquemas explicativos durante as
diferentes fases da accdo. Bem como haver consisténcia de interfaces para

facilitar uma descodificacdo dos dados fornecidos.

Seguidamente, surge o problema do modelo de representagao. Conforme for
o tipo de conhecimento a transmitir sera necessario escolher a forma de o
representar. Por exemplo: ( A algebra através de algoritmos, a gramatica de
uma lingua através das regras desta que, sao em si um algoritmo...) No caso
do paradigma do atacador creio que um dos modelos a ser considerado seria o
dos esquemas de procedimentos com um minimo de palavras, tendo como
base imagens simples dos objectos em causa ex( sapato, atacador, pé) Bem
como desenhos esquematicos que representassem as manobras de dar o n6
nos atacadores. Isto € muito corrente nos livros que ensinam a arte de

marinheiro, no capitulo dos nés e voltas.

Pedro José Bentes Graca
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