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Rezumat: Articolul introduce noua perspectiva a managementului de cunogtinte (KM) in contextul adtivitafilor de management de proiect
(PM), desfasurate la nivelul organizatiilor virtuale: KM este vizul ca un proces ciclic, care implicd trei activitifi intercorelate: creare,
integrare si diseminare de cunostinte. Este necesari o abordare interdisciplinard in cazul structuririi §i dezvoltarii memoriilor organizationale
si @ modului cum pot fi ele integrate in activitilile practice, desfasurate de o comunitate virtuald. Este propus un model de integrare a
sistemelor informationale de management de proiedt (PMIS). in cadrul unei organizafii. De asemenea, este definitd o arhitecturi a aplicatiilor
software pentru un PMIS organizational.

Instrumentele de educafie colaborativi la distanta fac parte integranti din tehnologiile care suports KM pentru membrii distribuiti ai
echipelor virtuale, implicaji in activitatea de PM, aldturi de: organizarea confinutului memoriilor organizationale prin metainformatii g
instrumentele de regisire a informatiilor si de localizare a expertizelor.

Ontologia didacticd prezentatd reprezinti liantul care integreazi sistemele de baze de date. sistemele de obiedte distribuite, sistemele bazate
pe cunogtinfe, in aplicatiile integratoare, bazate pe colaborare, pentru PM. Ele reduc ambiguititile semantice in partajarea §i reutilizarea
cunostintelor.

Utilizarea memoriei organizationale permite capitalizarea cunogtinjelor™, ea fiind privita si ,.capitalul intelectual” al organizafici
respective. Aceastd capitalizare poate fi definita prin procesul de reutilizare in mod adecvat a cunogtinfelor dintr-un anumit domeniu de
proiectare, stocate §i modelate anterior, in scopul facilitarii realizirii unor proiecte noi.

Cuvinte cheie: management de cunostinje (KM), sisteme de management de cunogtinte (KMS), comunitafi virtuale de lucru, management de
proiect (PM), sisteme de cooperare, memoria organizafionald, sisteme educationale de cooperare, ontologii didactice.

1. Introducere

Convergenia tendintelor ce evolueazi acum pe tirimul tehnologiei si educatiei o reprezintdi fuziunca
activitatilor implicate in achizitionarea si managementul cunostintelor, invdtare §i performantd. Astfel, aceste
patru elemente reprezintd legitura dintre cel ce invatd si tehnologie, in efortul de sustinere a procesului de
invatare permanenta (life-long learning) intr-o socictate si economie bazate pe cunoastere.

Sistemele de management al invairii pot manevra procese ce sunt foarte flexibile. de multe ori in directii
neanticipate. Astfel, in accasti epocd a supraincircirii informationale, aceste sisteme sunt de un real folos prin
ajutorul dat oamenilor si organizatiilor (firmelor), in reorganizarea muncii lor.

in mod obisnuit, oamenii lucrcaza intr-un context social: se bazeazi pe contributii anterioare ale altor
persoane, se consultd sau colaboreaza activ cu ceilalfi colegi. se intilnesc pentru luarea unor decizii, transmit
rezultatele muncii lor altor persoane etc. Astfel de activitdti pot avea loc in cadrul unor grupuri conventionale sau
neconventionale de lucru.

Extinderea utilizarii Internetului si intraneturilor faciliteaza crearea de platforme de comunicare, de partajare
a informatiilor $i a suportului de coordonare pentru membrii grupurilor sau echipelor de lucru.

Este necesard o abordare interdisciplinard in cadrul cercetdrii asupra structurarii si dezvoltirii memoriilor
organizationalc si a modului cum pot fi ele integrate in activitatile practice, desfasurate de o comunitate virtuali.

2. Comunititile de lucru virtuale, una din structurile organizationale actuale

O echipd reprezintd un grup de persoane. organizat astfel incat si poatd lucra impreund. O organizagie este
formatd dintr-un numdr de persoane sau grupuri cu responsabilitdfi specifice. unite pentru atingerea unor
obiective specificate. O comunitate reprezinti un grup sau o clasi de persoane cu interese comune.

Ultimul deceniu al exploziei Internetului a permis crearea de puternice comunitd{i on-line (virtuale). Scopul
acestora poate {i de afaceri, invdtare, practicd, hobby (joc). Fiecare dintre acestea insecamni construirea de relatii
intre oameni, inseamna invitare impreuni, colaborare.

Pentru a exista. unei comuniti{i ii sunt necesare:

* scopuri bine definite, un set de principii de functionare,
*  moderatori subtili, experimentati. entuziasti,

e membri motivati, interesai.

e metafore care sd-i lege pe participanti,
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e un spatiu virtual corespunzator.

G. G. Constandache [3]evidentiazi ccle dousi valente ale problematicii comunitdtilor virtuale: ,a pune
problema comunitatilor virtuale insecamnd, pe de o parte, a cerceta numai un sector al realitdtii virtuale
inglobante, iar, pe de altd parte, inseamnd a sublinia, a scoate in evidenti partea umand sau sociald a acestei
realititi, prea adesea luatd in consideratic numai ca produsul unui artefact ingenios”. Deci, formarea unei
comunititi virtuale, presupune, alituri de utilizarca mijloacelor tehnice adecvate, dezvoltarea unor comportari
sociale adecvate: incredere, coeziune, motivare. Utilizarea tehnologiilor intimpind adesca probleme pentru
susfinerea activitatilor echipelor mari distribuite.

Comunitiile on-/ine pot include orice grup de persoane cu interes comun asupra informatiilor unei pagini de Web.

Comunititile virtuale ce lucreazi in cooperare (communities of practice) reprezintd un tip special de
comunitate virtuald. Ele sunt focalizate pe un domeniu de cunogtinge si acumuleaza expertiza in acel domeniw, in

timp. Membrii acestor comunitifi isi dezvoltd o practicd de lucru comund, interactionand in rezolvarea unor
probleme, construind o bazd comund de cunogtinge.

Toffler a intuit schimbirile organizationale in cadrul marilor corporalii incd din 1985: ,Birocrafiile
industriale clasice sunt piramidale in structuri, cu un mic grup de control in varf §i o desfasurare de
departamente permanente si functionale dedesubt. Forma superindustriali a corporatiei va fi mai probabil
alcituitd dintr-un cadru subtire si semipermanent, de care sunt suspendate diverse module mici §i lemporare.
Acestea, ca parte a unci constructii calderiene, se miscd la adierea schimbirii. Ele pot fi desfiinfate sau
reorganizate, dupd cum o cer schimbirile din lumea exterioard” [18].

3. Informatii, cunostinte, intelepciune

Din perspeclivi generala, termenul informatii se refera la stimuli cu o anumiti semnificatie pentru receptorul
lor, intr-un anumit context. Aproape toate tipurile de informatii pot fi convertite in datfe si transmise alwi
receptor. In cazul calculatoarelor, putem spune fird echivoc: informatiile sunt formate din date ce se pot memora
si prelucra de calculator, rezultind date intr-o formd ce poate fi perceputd ca informatie. De exemplu: textele,
imaginile, muzica, filmul, programele de calculator etc. reprezinta astfel de informatii.

Informatiile se referi la descrierea datelor, prin definirea relatiilor dintre ele. Intrebirile la care pot raspunde
sunt: _ce”, .cine”, .cdnd”. unde”.

Cunostintele inscamn3 actiune: ele cuprind strategii, practici, metode sau abordiri. Sunt definite prin modele
sau tipare (patterns) si rispund la intrebarea ,.cum’.

Oamenii posedi intelepciune, cc incorporeazi principii, intuifii, morala si arhetipuri. Ei pot rispunde la
intrebarea ,de ce”, actionind intr-un anumit context motivational personal (credinte, valori, supozifii,
constringeri etc.), dar §i intr-un anumit context organizational, ghidindu-se dupi o anumitii paradigma.

Iati un citat edificator dintr-o poczie a marelui scriitor T. S. Eliot': ,.Where is the life we have lost in living?/
Where is the wisdom we have lost in knowledge?/ Where is the knowledge we have lost in inﬁ:rmarion'?"‘z. Acum
putem completa citatul cu: <<Where is the information we have lost in data?>>*

Conform raportului FRISCO (Framework for Information System Concepls) [6], care conceptualizeazi
domeniul sistemelor informationale, sunt valabile urmitoarcle definitii:
e cunogtintele reprezintd un set de conceplii relativ siabile §i suficient de consistente ale unei singure persoanc (ale unui singur
actor uman).
termenl date semmifici orice set de reprezentiin ale comogtingelor, exprimate intr-un limbay,
informatiile sunt cunogtingele adifionale, aduse printr-0 actiune de reocp{ie a urnui mesaj transferat, adici reprezinti diferenta
mmmﬂemmmmnmmlmmjgammemmmdem.
Cu toate ci, la prima vedere, ar putea rezulta o contradictic intre definitiile celor trei termem (cunogtinte,
informatii si date), 1a o analizd mai profunds, semnificatiile se pastreza in cazul sistemelor informationale
computerizate.

4

! T.8. Eliot (1934), poezia . The Rock™

2 _Unde este viala pe care am irosit-o trdind?/ Unde este infelepciunea pierduti in cunoagtere?/ Unde sunt cunogtinfele pierdute in
informatii?”

? <<Unde sunt in formatiile pierdute in date?>>
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4. Management de proiect

O lucrare dezvoltatii in cooperare distribuiti pentru atingerea unor obiective specificate este de fapl un proiect.
Obiectivele oricarui proiect sunt: performantd si calitate, incadrare in bugetul si durata de timp previzute.

Managementul de proicct (PM) reprezintd un instrument de planificare, coordonare §i control pentru
proiectele dezvoltate in diverse sfere de activitate: tehnologia informatiei, cercetare, constructii, inginerie,
educatie, siniitate, comer{ etc.

Tendintele actuale ale dezvoltirii proiectelor de mari dimensiuni sunt {20]: echipe geografic distribuite
(global teams), realizarea lor cu ajutorul unor firme specializate, din afara organizatiilor (outsourcing) si
imputernicirea angajatilor (empowerment of employees).

Managementul proiectelor este o disciplini integrativd. Sunt multe posibilitdfi de directii de cercetare in
domeniul de astizi la PM:
achizifia de proiecte si managementul de contract:
standardizarea celor mai bune practici si procese;
managementul proiectarii;
tehnologia informatiei (IT). KM si integrarea sistemelor.

Managementul proiectelor este un concept managerial, care poate susfine in mod deosebit din punct de
vedere metodic (organizare procesualid). structural (organizare structurald) si al managementului resurselor
umane o activitate complex3 intr-un mediu dinamic [11].

Managerul (sau conducdtorul) de proiect este persoana care conduce procesul de management de proiect si
asiguri organizarca echipei.

Grupul central al managementului de proiect este echipa proiectului, un grup de oameni care isi asumi
responsabilitatea proiectului gi raporteazi conduciitorului progresul activititii lor.

Sistemul informational al managementului de proiect (Project Management Information System - PMIS)
reprezintd sistemul de urmrire a activiti{ilor si datelor de desfisurare a proiectului; este utilizat pentru urmirirea
progresului proiectului si a fluxului de informatii. PMIS inseamni achizitionarea, inregistrarea. filtrarea si
diseminarea informatiilor pertinente membrilor echipei de lucru.

5. Managementul de cunostinte in perspectiva proiectirii

A

Managementul de cunostinje (KM) implicd achizitionarea si asimilarea informatiilor in cadrul refelelor

umane si a artefactelor dintr-o organizatie virtuala.

Sistemul de management de cunostinte (KMS — Knowledge Management System) reprezintd un tip specific
de sistem tehnologic, proicctat pentru managementul integririi functionale a elementelor distribuite de hardware,
software si a componentelor de refea intr-un tot functional, ce sustine procesele de producere, achizitie si transfer
de cunostinte in cadrul unei organizatii [4].

Tehnologiile de sustinere a KM fac posibild o schimbare de comportament a echipelor de lucru virtuale:
cooperarea dintre membrii echipei cu acelasi rang (,.egali” - peer), in moduri care cresc productivitatea si
eficien{a economici; tehnologia di posibilitatea participantilor s diferenficze transmiterea informatiilor de
impdrtasire a expertizelor.

in abordirile traditionalistc ale managementului de cunostinfe, structurarea continutului memoriei

organizationale (prin achizifionarea de cunostinte) este perceputi ca un produs finit la sfarsitul planificirii
proiectului si apoi are loc diseminarea acestor cunostinge, in timpul desivarsirii lui. Aceste abordiri sunt top-down
$i se pleacd de la premisa c, prin management. sc creeazi cunostinele, iar participantii la lucrare le primesc.

Perspectiva noud presupune un stil de lucru, in care membrii echipei ce realizeazd un anumit proicct sunt
producdtori §i manageri de cunostinte, nu numai consumatori.

Managementul de cunostin{e este vizut ca un proces ciclic, care implicd trei activitd{i intercorelate: creare,
integrare si diseminare de cunostinfe [5] (figura 1.). Aceste activitii{i sunt susfinute in cadrul organizatiilor
virtuale de noile tehnologii informationale si de comunicatii.

Partajarea cunostin{elor intre participani (stakeholders) este un proces dinamic. Inteprarea cunostintelor
trebuie sd se realizeze nu numai prin comunicarea datelor externe, dar, de asemenea, prin crearea si dezvoltarea
unor semnificatii impartdsite, definitc de perspectiva proiectdrii. Perspectiva unui participant estc un hibrid al
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domeniului si al cunostiniclor de bazi, constand din obiective personale. confinut informational i contexte [9].
Problema integrarii cunostinielor se referd la a face conexiuni intre cunostintele vechi si cele noi. astfel incit
memoria organizationald si-§i poatd imbunitifi capacitatea de a oferi informaii utile in timpul desfasurinii
lucrului la proiect.

Participantii vor colabora pentru atingerea obiectivelor finale ale proiectului. Gestionarea conflictelor de
munci le poate schimba perspectivele si cunostiniele. Sistemul are nevoic de manevrarca conflicielor atdt in
deciziile tehnice, cit si in contextele de interactiuni sociale si astfel sa descopere cauzele, efectele si evolutia lor.
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Figura 1. Procesul ciclic al KM

Diseminarea face disponibili lucritorilor din echipd. informatia din memoria organizafionala, pentru a-i ajuta
in rezolvarca problemelor proprii: astfel, munca i educatia se integreazi.

-

6. Cooperarea in managementul de proiect

Problemele complexe de proicctare necesitid mai multe cunostinte dect posedd o singurd persoand, deoarece
cunostintcle relevante pentru o problemd sunt. de obicei, distribuite intre participan{i. Acesti participanti
individuali. implicati intr-un proces de proicctare poarti denumirea de stakeholders. in literatura de specialitate.
Ei pot fi sponsori. utilizatori. clienti, creatori, experii tehnici si alfii. Coroborarca punciclor diferite de vedere,
adesea controversate. duce la crearca cadrului pentru o infelegere unitard asupra problemelor, ccea ce poate
conduce la introspectii, idei si artefacte noi. Tehnologiile moderne informationale permit extinderca puterii
mintii umane individuale prin asocierea de competente.

Participantii (stakeholders) coopercaza schimbdnd intre i resurse informationale. luind paric la o lucrarc
(task) comuna.

Proiectarea aplicatiilor colaborative pentru PMIS trebuic si fie facuta pentru echipe multidisciplinare, cc
utilizeaza Internetul pentru trecerea granitelor geografice si temporale. Colaborarea bazata pe Web ofcra acest
suport. Infrastructura software oferd o intreagd gama de instrumente de colaborare pentru PM |8]. Conducerca
centralizatd mireste eficienta intregii echipe.

Aplicatiile groupware oferd interfefe multiutilizator, de accesarc a serviciilor de mesagerie electronicd. a
forumurilor de discutii §i a fluxului de lucru. Ele beneficiazi de memoria organizationald, deoarece se axeaza pe
comunicare si coordonare, dar sunt inadecvate pentru un KM eficient. Pentru acest deziderat, aplicatiile
groupware trebuie sa fie completate de un model de transformare a structurilor de date in formate adecvalte.

Modelul prezentat in figura 2 (prezentat si in lucrarea autoarei [13]) este al unui sistem colaborativ de
management de proiect organizational cu spatiu de lucru virtual, ce permile comunicarea, partajarea, geslivnea
si distributia informatilor asociate proiectelor si task-urilor lor.

Spatiul de lucru virtual di posibilitatea colaboririi membrilor echipei de proiect. Informatiile create in urma
acestor intalniri virtuale sunt structurate pentru o regésire eficienta.

Sistemul poate fi utilizat de toli cei interesati de proiect (stakeholders): director executiv. manageri de
proiccte din cadrul organizatiei, membrii echipci de proiect, sponsori, clienti. furnizori, consultanti.
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subcontractori ctc., fiecare dintre e¢i avand posibilitatea de a vizualiza intr-un mod specific desfisurarea
proiectului si de a-si formula puncicle de vedere.

Astfel, directorul executiv, poalc avea o vedere de ansamblu asupra stirii proiectelor organizatici,
permitandu-i luarea unor decizii strategice de afaceri corecte.

Managerii de proiect pot configura fluxul de lucru adecvat procesului de afaceri: programarea activititilor si
sarcinilor precum si repartizarca resurselor pentru proiect. Ei pot vedea disponibitatca resurselor organizatiei,
pentru alocare in proiect; de asemenca, resursele trebuie notificate in cazul alocdrii sau eliberdrii lor. Alegerea
membrilor echipei de lucru, repartizarea rolurilor in proiect pentru fiecare si a drepturilor de acces la sistem (ce
date de proiect pot vedea si modifica), sunt alte atributii ale managerului, pe care acesta le poate realiza cu
ajutorul sistemului. De asemenea, el poate anunta intdlnirile virtuale de lucru.

Pentru membrii echipei, sistemul permite notificarea sarcinilor si a informatiilor noi. Sistemul de lista de
discutii intrepatrunse (threaded discussions) faciliteaza comunicarea intre membrii echipei 24h/zi, indiferent de
localizarca lor geografica.

Orice persoand angrenatd in mai multe proiecte ale organizatici poate apela sistemul pentru a vedea in ce
proiecte si in ce 7ask-uri este soliciatd, si cat timp are la dispozitie pentru indeplinirea sarcinilor.

7. Descrierea modelului de integrare PMIS

Cum sc¢ poate rezolva integrarea functionalitdtii proiectelor unei companii? Un rispuns ar putea fi alegerea
unor sisteme standardizate [17] ce sunt proicctate pentru integrarea datelor, dar si pentru tipuri diferite de
utilizatori (cu diferite tipuri de interfete).

Realizarca unui proiect in comun necesiti reprezentiri asemdnitoare i intcrese apropiate, dar nu identice.
Dimensiunea cognitivd a cooperarii intre ,actori” este csentiald. Ea presupune constructia si schimbul de
cunostin{e, precum i experienfe impartisite.

Fiecare participant vede realizarca proicctului din perspective diferite. Un sistem informational de management
de proiect (PMIS). care tine scama de factorii sociali si tchnici va putca nu numai si manevreze datele de
proiectare. ci s si faciliteze reconcilierea acestor perspective de proiectare prin intermediul Internetului.

In ultimii ani, tehnologia XML (FExtensible Markup Language) [21] a reusit si facid un pas inainte in
rezolvarea problemei integririi tehnologiilor colaborative de regea.
Functionalitatile XML sunt de doua tipuri:
i miireasc gradul de control asupra modului de prezentare a documentelor pe Web;,
¢ sievplice standardele de schimb de informatii. ce sunt stracturale pentru prehucrin ultericare,
Paginile de Web vor include descriptori de proces bazafi pe XML si, in acest fel, persoanele individuale si

organizafiile virtuale vor fi ajutate in organizarca activitifilor, prevenind fenomenul de L.supraincircare
informationald” (information overloading).

Prin urmare. integrarea sistemelor de PM va fi facilitati de noile standarde XML

Project Management XML Schema defineste ca document principal: ProjectManagementSchema |135].
Schema XML este de interes pentru aplicatiile sofiware, care se axeazi pe schimbul de date standard PM, cum
sunt: costurile. programarea si resursele informationale. Documentul PM reprezintd un set complet de informatii
de proiect, utilizate de obicei de produscle software PM. si sunt cele mai reprezentative pentru schimbul corect
de stiri de proiect intre douil sisteme software.

Modclul din figura 2 reprezintd un cadru conceptual de sustincre a colabordrii virtuale pentru crearca,
integrarca $i diseminarea informatiilor in sistemele informationale de management de proiect (PMIS) ale unei
organizatii. Scopul acestui model este de a gestiona cunostintele utilizate in managementul de proiect, prin
capitalizarea si reutilizarea lor.

Fluxurile de informatii si cunostinic sunt reprezentate in figurd prin sigeti. Datele initiale ale proiectului sunt
prelucrate de un instrument de planificare PM, conform modelului generic de proces. Rezultatul este modelul de
proces specific proiectului initiat. de fapt. planui proiectului.

Cele trei componente ale sistemului groupware sunt ficute accesibile participantilor prin puncte securizate de
acces la Internet. ., Actorii” sunt participanti in crearea cunostintelor, nu numai consumatori. Cunostintele reprezinti
informatii ce devin actionabile prin contextualizare i personalizare. In timpul lucrului, ficcare participant la PM
poate accesa ..depozitul de cunostinte™ al memorici corporatiei pentru regisirea informatiilor utile.
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Figura 2. Model de integrare PMIS

Sistemele de programari (Calendaring/Scheduling Svstems) fac posibile intilnirile virtuale, conform planului
PM. Insemnirile intilnirilor sunt exportate intr-o bazi de date gen Notes sau Collabra. care furnizeazi un forum
organizat al discutiilor in curs si al deciziilor de continuare a proiectului.

Noile date ale proiectului sunt colectate de WKS (Web Knowledge Server). Rezultatele acestor tipuri de
intalniri virtuale sunt sarcinile (tasks) si activitdtile (asignments) care vor fi importate de un instrument software
al fluxului de lucru, ce este util in maparea procesului proiectului. Acest instrument va putca sd simuleze fazele
proiectului si si aleagi cea mai convenabild cale de continuare a proicctului. Instrumentul de flux de lucru va
putea urmiiri §i redirectiona sarcinile si activititile fiecirui membru al echipei de proiect, cu stampile” de timp
de realizare. Un astfel de sistem va verifica alocarea sarcinilor planificate sau replanificate, in urma intalnirilor
virtuale. Faza proicctului va fi incheiati si ciclul poate reincepe, pentru urmétorul stadiu. Dacid esie necesar.
urmitoarele faze vor fi replanificate pentru a corespunde datelor initiale de proces si, astfel, modelul de proces
specific proiectului va fi actualizat.

Proiectul este incheiat cand toate obiectivele sunt indeplinite. Modelul generic de proces va fi imbundtatit si
de acest lucru vor beneficia urmiitoarele proiecte ale organizafiei.

Sunt trei modele de proiect implicate in acest cadru: modelul generic de proces, modelul specific de proces i
modelul dinamic de proces. Primul este generat din experienia trecutd §i prezenta a organizatiei si ajutd la definirea
modelului specific al proiectului in derulare; datele dinamice de proces ajutd la actualizarea primelor doud.

Pasii de integrare a unui PMIS in acest cadru:

identificarea ochui mai urgent proiect pe care echipa trebuie si-l planifice;

acumarea tuturor notitelor despre proiect, inclusiv informatii referitoarc la rezultate, program, resurse €tc.;

identificarea _actorilor” (stakeholders) proiectului: sponsori, utilizatori, consumatori, creatori, experfi tehnici §. a.

pregitirea unei sesiuni proiectate pentru utilizatori, in scopul atingerii obiectivelor proiectului:

stabilirea unui set de instrumente de planificare PM pentru membrii echipei de proiect;

construirea consensului intre participanti, privind rezultatele exacte pe care trebuic si le produca

proiectul si a procesului de munca care va fi utilizat pentru producerea lor;

o facilitarea unor serii de activititi in care membrii echipei isi vor crea propriul lor plan de proiect,
incluzind: o declaratie clard si concisd a obiectivului de proiect, WBS', lista activitdtilor si sarcinilor de
proiect, exprimate sub forma unei diagrame tip refea, lista resurselor necesare, programarea, estimarea
costurilor, planul de comunicatii al proiectului, planul personalului inclus in proiect, cu malricea
rolurilor si responsabilitdtilor, mecanismele de urmdrire a desfasurdrii proiectului.

e & o & @ o

* wRs (Work Breakdown Structure) - structurarea ierarhica a activitajilor
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Memoria organizationali

Din perspectivi macro, memoria organizationald reprezintd o resursd virtuald bazatd pe expertizi. Fa
permite managementul de  know-fow” al companiei.

Din perspectivd micro, memoria organizationali esic o colectie distribuitd de baze de cunogtinte eterogene
ce cuprind expertize individuale de proiectare si de instrumente de managemen! a acestor baze de cunostinfc
pentru utilizare in situatii noi de proicctare.

Aceste baze de cunostin{e detaliaz istoricul proiectelor in termeni ai:
1. subiectelor PM (ex. modul de alcituire a echipei proiectului. planificarea activitatilor si a bugetului,
monitorizarea proiectului, aspecte sociale si organizatorice referitoare la echipa proiectului);

2. subiccte legate de proiectarea tehnicd (proiectarea relationald, solufia altemativelor explorate, argumente
invocate pentru fiecare alternativi);

3. lectiile invdtate (ex. sfaturi, adesea la nivel metodologic, referitoare la modul de rezolvare a problemelor
pentru proiecte similare).

Primele doud tipuri de experien{e nu sunt in mod necesar reprezentate intr-o modalitate care sa permiti
reutilizarea directi.

8. Arhitectura aplicatiilor software pentru un PMIS organizational

in scopul achizitionarii si al managementului cunostinielor in sistemele informationale de management de
proicct (PMIS) ale unei organizaii virtuale prin programe specializate ce ruleazii in Internet, este necesari o
abordarc integrati a unui site dc Web, numitd _arhitecturi Internet pe trei niveluri” (three-tier Internet
architecture). Accastd abordare sc evidentiaza prin cele trei aspecte prezente in proiectarea oricirui site de Web:
prezentare, logicd si date. Un astfel de sistem (figura 3.) consta dintr-un nivel de interfatd cu utilizatorul, un
nivel intermediar - al arhitecturii sistenului si un nivel al integrdrii bazelor de date. Aceste niveluri accepta
tranzactii, management de continut, flux de lucru, precum si sablonarea.

Primul nivel. al interfetei cu utilizatorul, este reprezentat in figura 3, prin aplicatiile client, de tip browser de
Web (Netscape sau Internet Explorer), prin intermediul cirora toate categoriile de participanti la proiect
(stakeholders) an acces la sistemul de management al proiectului, in cadmul intranetului organizatiei (in cazul
transmisiei securizate) sau prin Internet.

Nivelul central al arhitecturii sistemului este reprezentat de servernl de Web (TOMCAT) si servercle de
aplicafii specializate, care formeaza sistemele de c-business organizational. Dintre acestea, am evidentiat
sistemele pentru managementul proiectului P1: GSS P/ (Group Calendaring/Scheduling Systems — sistem de
programare a activitdtilor de grup). serverul de comunicatii multimedia, WES PJ (sistemul de flux de lucru
pentru P1) si sistemul WKS (Web Knowledge Server — serverul de cunostinic).

Sistemul de programare a activitdtilor de grup (GSS P1) este reprezentat prin produse software peniru
intocmirea calendarelor personale de programare a activita{ilor de grup, coordonarea intlnirilor i resurselor.

Serverul de comunicatii multimedia di posibilitatea activirii spatiului virtual de colaborare. El este alciituit
din aplicatii groupware de intalniri virtuale, sisteme pentru conferinie in timp real (sincrone), sisteme pentru
conferinte desfasurate asincron, posta electronici si serviciile de posta electronici si de sisteme de manevrare a
documentelor de grup.

WKS are rolul unui sistem de management de cunostinte (KMS) la nivelul PM. sustinind procesele de
producere. achizitie i transfer de cunostinte in cadrul organizaici virtuale, pentru acele categorii de procese de
management, evidentiate in sistemul de haze de cunogtinte ale proiectului [14]:
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Figura. 3. Arhitectura aplicatiilor software pentru un PMIS organizational
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1. Managementul integririi proiectului P1 - 1. M-Integrare P1

2. Managementul obiectului proiectului P1 2> 2. M-Obiect P1

3. Managementul timpului proiectului P1 2> 3. M-Timp Pl

4. Managementul costului proiectului P1 2> 4. M-Cost Pl

5. Managementul calititii proiectului P1 - 5. M-Calitate P1

6. Managementul resurselor umane ale proicctului - 6. M-ResUmane Pl
Pl

7. Managementul comunicirii in proiect P1 2> 7. M-Comunicare P1

8. Managementul riscurilor proiectului P1 - 8. M-risc Pl

9. Managementul achizitiilor pentru proiect P1 2> 9. M-Achizitii Pl

Toate problemele KM in cadrul dezvoltirii unui proiect sunt legate de cele ale PMIS:

¢ conceptele si termenii PM;

¢ ciclul de viatid al proiectului (planificare, analizi, design, asamblare, testare, instruire si dezvoltarea
fazelor de intretinere);

e tehnicile si principiile PM (integrare, obiective, timp, cost, calitate, resurse umane, comunicatii, risc si
managementul achizifiei de proiect);

e  software-ul de PM.

Managementul de cunostinfe este un proces ce se realizeazi in cadrul schimbirilor din cultura organizatiei si
este facilitat de tehnologii. Ele permit o schimbare de comportament a echipelor virtuale de lucru: cooperarea de
la egal la egal (peer-to-peer) si colaborarea in modalitéfi ce pot miri productivitatea i eficien{a economici.
Tehnologiile si infrastructurile fac posibild constientizarea diferentei dintre transmisia de informatii s
impértisirea expertizelor.

Sistemul de management de cunostinte trebuie si detind capacitatea definirii metamodelelor in termenii

obiectelor ce reprezintd componentele de cunostinte de interes. Asociatiile dintre aceste componente trebuie, de
asemenea, reprezentate, aldturi de caracteristicile si atributele conceptelor.

La formarea si actualizarea acestui sistem de cunostinte concuri mai multe sisteme de baze de date,
reorganizate prin descriptori de metadate, conform utilizirii lor din timpul procesului de management de proiect.

Serverul de cunostinte (WKS — Web Knowledge Server) faciliteazi integrarea si organizarea continutului de
cunostinfe explicite si tacite, distribuite spatial.

Un astfel de server trebuie si combine o serie de elemente, cum sunt:
*  capacitifile de ciutare pe Web. pentru giisirea informatiilor noi;
camdﬁ;idcdasiﬁmremnmmﬁpaﬂumamgmmﬂhﬂbnmﬁmnllamﬁ mare;
abilitatea de a acoesa atéit datele structurate, cat §i pe ocle nestructurate ale corporatici;
capacititi de flux de hucny, inclusiv recuperarea erorilor,
mijloc de recuperare a confinutului mformational etc.
Nivelul al treilea, al , integriirii bazelor de date”, este reprezentat de un server de baze de date (ORACLE), cu
procedurile de stocare definite.

Astfel de sisteme de baze de date sunt: datele proiectelor finalizate si ale proiectului in curs, baze de date ale
demeniului proiectului, bazele de date ale discutiilor echipelor de realizare a proiectelor (stocate tematic si cronologic).

9. Modelul sistemului educational
Instrumentele de educatie la distantd fac parte integrantd din tehnologiile care suporti KM pentru membrii
distribuiti ai echipelor virtuale implicati in activitatea de PM, alituri de: organizarea confinutului memoriilor

organizationale prin metainformatii (parte din faza de »integrare” a cunostingelor) si instrumentele de regisire a
informatiilor si de localizare a expertizelor.

9.1. Probleme in procesul achizitionirii cunostintelor

Sunt citeva probleme care intervin in procesul achizifiondrii cunostiniclor, ele necesitind instrumente
specializate, folosite in procesul colaboririi:
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Achizifionarea si regiisirea cunostinfelor tacite

O solutie ar fi convertirca unei par{i a cunostinfelor tacite in baze de cunostinfe explicite. inregistrind
supozilii (assumptions) si credinte (beliefs). Cunostiniele explicite reprezintd cunostinfe formale, usor de
transmis intre indivizi §i grupuri diferite.

Stocarea contextului aferent informatiilor memorate

Contextul poate fi:

organizational: proces (flux de lucru) si structurd (ontologia intreprinderii);
bazat pe domeniw/continut (ontologia domeniului si profiluri de cunostinie);
personal (profiluri/modele utilizator si profiluri de interes).

fizic (localizare si timp).

Specificarea unui complex de informatii despre conceptele precizate de utilizatori:

ce informatie este reprezentata:

cum esle reprezentati informatia (prin mijloace formale sau intuitive),
cine sunt participaniii (stakeholders).

cénd a fost achizitionatd, modificatd si dezvoltata informatia respectiva;
unde ecste reprezentatd (sursa);

de ce a fost reprezentat sau dezvoltat conceptul;

etc.

Achizifionarea i reutilizarea cunostiniclor create in timpul procesului de colaborare

Informatiile de proiectare ale proiectelor mai vechi si ale celor in desfasurare, stocarca versiunilor de
proiectare multiple identificabile intr-un singur .recipient” central, accesibil de la distanid si asigurarca unui
mediu comun de desfasurare a discutiilor pentru tofi participantii, indiferent de cultura din carc provin, sunt
accesibile membrilor echipei de realizare a proiectului curent. .

Crearea unor baze de cunostinte indexate corespunzitor

Schimbarea compunerii echipei de lucru este o alti problema de luat in considerare. Toate interventiile din
intrunirile de lucru ale fiecirui membru sunt inregistrate si, de asemenca, supozifiile ficute in timpul desfasurdrii
proiectdrii.

Crearea unei indexiri corecte permite descoperirea problemelor similare si a solutiilor aferente cu care au
fost confruntate echipele de lucru anterioare. Reprezentarea corespunzdtoare a metainformatiilor (utilizand
tehnologia XML) di posibilitatea unor introspectii noi. a gisirii unor noi solutii. mai cficiente, de rezolvare a
problemelor curente de proiect.

9.2. Definirea modelului educational

in arhitectura aplicatiilor software pentru un PMIS organizational (figura 2.), instrumentele educationale
ocupd locul componentelor de ,.diseminare” cunostine, dar si de ..creare” si .integrare” a cunostintelor in cadrul
sistemului informatic, pe toatd durata ciclului de via{d al proiectului (planificare, analizd, design, asamblare,
testare, instruire si dezvoltarea fazelor de intrefinere).

Deoarcce am demonsirat ¢, in cazul activitifii de MP, prin intermediul sistemului informational (PMIS)
munca si cducalia sunt integrate in acelasi sens, modelul prezentat in figura 2 este §i modelul unui sistem
educational, bazat pe colaborare prin Web, pentru PMIS.

Acest model educational, bazat pe colaborare prin Web pentru o echipa distribuitd. carc realizeazd un proicct,
este un model de proiectare instructionald orientatd obiect. Modelul propus combind concepie ale paradigmei
orientate-obiect si standardele actuale pentru sistemele educationale bazate pe Web (prezentate in [12])

Acest model va furniza ghidarca necesara pentru un proiectant al unui sistem informational de PM in crearea
unor obiecte educationale reutilizabile, de fapt. a unor unitd{i de cunostintc si a unor reguli de reintegrare a lor in
unitéti de invdrare pentru diferitii participanti la realizarea proiectului, in functie de rolul lor in PM.

Unitatile de cunostinte (KU — Knowledge Unit) sunt unititi decontextualizate la maxim, ce pot fi infelese de
sine-stititor (de exemplu: arficole de dictionar sau directive de utilizare).
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Unitdtile de invatare (LU - Learning Unit) reprezinti un set de KU, relative la o temd. Seturile de KU sunt
definite ca si containere de unitati (materiale) de invifare, ce pot fi invifate autodirijat (explorativ sau prin
strategii de invitare).

in cadrul unitfilor de invitare LU existd o microstructuri diferenfiatd de tipul de cunogtinte, de media, de
competente, precum si de informafii, sarcind §i comunicatii. La nivelul microstructurii diferentiem cereri de
cunogtinte ghidate de: teorie, exemplu, actiune, reguli etc. Orientarca cunostinfelor poate fi: vizuali, textuali,
acusticd, simbolicd, iconici etc. si sunt definite de tipul de actiune: recepfivitale, interactivitate sau de cooperare.

10. Caracterizarea obiectelor de invitare, in cadrul unei ontologii didactice
pentru PMIS

in cazul modeldrii, ontologia reprezinta o specificare a unei conceptualizari [7].

O ontologie include [19]: categoriile, conceptele fundamentale, proprietifile conceptelor, relatiile si
distinctiile dintre concepte si axiome.

Studiul ontologiilor a devenit o necesitate pentru furnizarea unor modele bunc” ale domeniilor
organizationale in contextul dezvoltirii subsistemelor informationale computerizate cum sunt: sisteme de baze
de date/cunostine, sisteme expert sau sisteme de suport a deciziei.

Metamodelarea strategiilor didactice pentru proiectul ,.L3", dezvoltat in Germania, a fost propusi de Meder [10].

in aceasti ~ontologie didacticd”, conceptele didactice sunt utilizate Ia descrierea a sasc dimensiuni pedagogice:

*  Dimensiunea obiectului descrie conceptele subiectului materici § a relafiilor dintre ele similar co un tezaur (ex
genenalizare, specializare, componeni). Aceasti dimensiune poate fi extinsi prin conceptele specifice wni domeniu gi a
relatiilor dintre ele. O astfel de extensic permite , instruirea la cerere”, deoarece contextul g poate fi transferat direct in
sisternul de friviitare.

*  Dimensiunea competentei descrie competentele si deprincerile care trebuie transferate de un obiect de cunogtinie. S¢
foloseste o taxonoimie de descriere a relaiilor dintre competente, performant, teste si proprietitile competentei.

*  Dimensiunea tehnologicd descrie mediul utilizat pentru transferl cunogtingelor Ia cel ce invatil. De exemplu, tipurile de
mediu pentru obiectele de amogtinge colaborative sunt; text. imagin, filme, diagrame pentru receptarca cunogtiniclor,
videooonfering, un instrument de chat i mail.

*  Dimensiunea cunogtintelor descrie tipurile de cunostinte. Pertru receptionarea cunogtingelor, se utilizeaza patru tipuri de
bz cunogtinge de orentare, cunogtinte conceptuale, cunogiinie operationale, cunogtinie de referentiere (a i unde i
ghsesti cunoine),

®  Dimensiunea retoricd consti dintrum set de relatii dintre obiectele de cunogtinge si descrie dependentele care trebuie
urmrite cind se construieste o structurd navigational.

* Interactivitatea descrie interaciunca oclui care sc instruiegte cu sistemul sau cu alte persoane. Se diferentiaza din accasti
categorie obiedtele de cunogtinie de reoeptare, interactivitate si de colaborare.

10.1. Sistemul de cunostinte al PM

Pentru a caracteriza obiectele de invitare, in cadrul unei ontologii didactice pentru PMIS (tabelul 4.). este
nevoie de dimensiunea obiectului PM, care poate fi un sistem de cunostinte al PM.

Maparea proceselor de PM pe grupuri de procese si domenii de cunostinte este prezentati in tabelul 1. La
randul for, subdomeniile de cunostinte se divid in subsubdomenii de cunostinte.

Tabelul 1. Sistemul de cunostinte al PM

lzz::;ﬁﬁrie Gpn;g ::sede Initierea | Planificarea Executia Controlul | Inchiderea
1.1 Dezvoltarca 1.2 Executia 1.3 Controlul
1. Managementul integrarii P* planului P planului P integrarii
schimbirii
2.1 Initierea | 2.2 Planificarea 2.4 Verificarea
2. Managementul obiectului P obiectului obiectului P
2.3 Definirea 2.5 Controlul
obiectului schimbarii
obiectulu
*p- proiect(ului)
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3. Managementul timpului P

3.1 Definirea
activitatilor

3.2 Succesiunea
activitafilor

3.3 Estimarea
duratei
activitafilor

3.4 Programarea
activitafilor

3.5 Controlul

progr_mn_érii
activititilor

4. Managementul costulu P

4.1 Plamficarea
resurselor

4.2 Estimarea
costurilor

4.3 Planificarea
financiard

4.4 Controhul
costurilor

5. Managementul calitafii P

5.1 Planificarea
calitafiz

5.2 Asigurarea
calitifii

5.3 Controlul
calitafii

6. Managementul resurselor
umane

6.1 Planificarea
organizafionald
6.2 Achizifia de
personal

6.3 Dezvoltarea
echipei de P

7. Managementul comunicéri
inP

7.1 Planificarea
comunicarilor

7.2 Distributia
informatiilor

7.3 Raportarea
performantelor

7.4 Inchide-
rea adminis-
trativd

8. Managementul riscurilor P

8.1 Planificarea
niscurilor P

8.2 Identificarea
riscurilor

2.3 Analiza
cantitativi/calita
-tivé a riscurilor
8.4 Planificarea
raspunsurilor la
riscuri

8.5
Monitorizarea
si controlul
rscurilor

9. Managementul achizifiilor
pentru P

9.1 Planificarea
achizitulor
9.2 Planificarea
solicitirilor

9.3 Solicitar

9 4 Selectarea
surselor-
achizifie
9.5Administra-
rea contractului

9.6 Inchide-
rea contrac-
tului

10.2. Dimensiunea competentei

Pentru dimensiunea competentei am ales o taxonomie de tip Bloom (tabelul 2.) [1].

Alte domenii pentru obiective educationale sunt domeniul afectiv (sentimente si emotivitate) i domeniul

psihomotor (legat de aptitudini motrice).

Tabelul 2. Categorii in taxonomia obicctivelor educationale (taxonomie de tip Bloom)

COMPETENTE APTITUDINI DEMONSTRATE PROBLEME

e obscrvarea §i regiisirea informatiilor listeazii, defineste, identifica, arati,
1. Cunoastere e amoasterea datelor, evenimentelor, locurilor colecteazd, examineazd, citeaza,

e  amoagerea ideilor de bz in problemsi numeste, cine, cind, unde etc.

e  competenta in subiect

e  injelegerea semnificatiel informatiilor rezumad, descrie, interpreteazi,
2. Intelegere o trnspmerca amogtinielorin contextcnoi | prezice, asociazi, distinge,

e inferpretarea faptelor, prin comparatie estimeazd, diferentiazd, discuta,

‘ e ordonarea, gruparca, doducerea cawzelor extinde.

e  utilizarea informatilor aplicd, demonstreazi, calculeazi,

3. Aplicare o utilizarea metodelor, conceptelor i teoriilor in | completeaza, ilustreazi, arati,
situatii noi rezolvii, examineazi, modifici,
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¢ rezolvarea problemelor utilizind amostinge si | relationeazi, schimba, clasifica,
aptitudini adecvate experimenteaza, descoperi.
e identificarca modelelor analizeaz3, separd, ordoneazi,
4. Analizi . m@fm;ﬁlﬂm _ explica, conecteazd, clasifjcﬁ,
¢ recuncagterea infelesurilor asumse aranjeaza, divide, compard,
e identificarea componentelor selecteazd, explici, deduce
(inferentiazi).
* utilizeazd ideile vechi pentru crearea unora | combind, integreazi, modifica,
5. Sinteza noi rearanjeazd, substituie, planifici,
e generalizare din faptele date creeazd, proiecteazi, inventeazi,
e relationarea cunogtinjelor din diverse domenii | compune, formuleaz3, pregiteste,
e  prezicere, conchuzii rezultate generalizeaza, rescric.
e compari g stabileste distincii infre idei estimare, decizie, clasificare,
*  estimeazi valoarea teoriilor, prezentirilor testare, asigurare, recomandare,
6. Evaluare *  alegere bazati pe argumente rafionale con\{ing_ere, _sele_ctgre, Jjudecata,
*  verifici valoarea evidenici exphlcaye, filscmplnare,
recuncaste subiectivitatca concluzie, incurajare,
: bt concluzionare, comparare,
rezumare

10.2. Dimensiunea tehnologici

Dimensiunea tchnologici cuprinde ontologia mediilor de reprezentare (tabelul 3.), ontologia mediilor
interactive (tabelul 3.) si ontologia mediilor cooperative.

Tipurile de medii cooperative sunt: e-mail, chat, videoconferinte, audioconferinte, liste de e-mail, partajare
aplicatii (whiteboard), grupuri de stiri etc.

Tabelul 3. Ontologia mediilor de reprezentare neinteractive si inferactive

o Text
e  Tabel stabil
* Tabm e Tabel interactiv
e Desen »  Diagrami (harti cognitivi, model grafic)
° *  Desen animat o
. ¢ Imagine singulari
¢ Imigice e Slide-uri (animate sau nu)
e  Muzici
e  Sunet e Vorbire
e  Zgomot
e Fil e  Film neinteractiv
- e  Film interactiv
w s g e Simulare
> Hempiemierpin e Instruire programati

10.3. Ontologia didactici pentru PMIS

Tabelul 4. Caracterizarea obiectelor de invdfare, in cadrul unei ontologii didactice pentru PMIS

DIMENSIUNEA | TIP UNITATE . : ;
PEDAGOGIC. :4 DE KU de receptare KU interactive KU cooperative
(DIDACTICA) CUNOSTINTE

1. Dimensiunea obiectului PAM
2. Dimensiunea competentei

Sistemul de cunostinte al PM (Tabelul 1.)
Taxonomie de tip Bloom (Tabelul 2.)
Ontologia mediilor Ontologia Ontologia mediilor
de reprezentare mediilor cooperative
(Tabelul 3.) interactive
(Tabelul 3.)
cunostinte de orientare, conceptuale, operationale, de
referentiere

3. Dimensiunea tehnologici

4. Dimensiunea cunogtintelor
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5. Difnesisiunaa relasionala retoricd Relatia didactica Relatia ,.didactic Relatia obiect de
’ afionali reored) pentru ,,un tur inainte” legiturd cu temele
ghidat” cooperarii

Metoda didactici este de organizare a materialului instructional (unititile de cunostinte) intr-o hartd
semanticd in timpul invifirii. Astfel, strategiile de invitare si invitarea prin colaborare (scenarii structurate,
comunicalii structurate) pot fi reprezentate prin descriptori de metadate.

Ontologia didactici expusi reprezinta liantul care integreaza sistemele de baze de date, sistemele de obiecte,
sistemele bazate pe cunostinfe, in aplicajiile integratoare, bazate pe colaborare pentru PM. Ele reduc
ambiguitifile semantice in partajarea si reutilizarea cunogtinielor.

11. Remarci finale

Modelul sistemului educational se suprapune modelului de integrare PMIS. Sistemul de management de
cunogtinte este corelat cu modelul organizatiei. El da posibilitatca membrilor organizatiei si invefe in timp ce
lucreazi. Echipele ce utilizeazi sisteme eficiente de management de cunostinfe reprezintd cheia succesului in
viitorul apropiat.

Utilizarea memoriei organizationale permite ,capitalizarea cunostinfelor”. ea fiind privitd ca si ..capitalul
intelectual” al organizatiei respective. Aceastd capitalizare poate fi definitd prin procesul de reutilizare in mod
adecvat a cunostinfelor dintr-un anumit domeniu de proiectare, stocate i modelate anterior, in scopul facilitdrii
realiziirii unor proiecte noi. '

Managementul de cunostinje din perspectiva proiectdrii, prezentat in aceasta lucrare, necesitid o schimbare
culturald, in care toti participantii trebuie si invefe noi relatii intre practica si atitudini.

Constructia unei organizatii bazate pe invatare (learning organization) implica utilizarea a cinci principii
educationale [16]:

e  inviarea recumoasterii tiparelor,

& o ol chss et phosile e
e  imviarea moduhi de a crea noi relati,

e  invifarea organiziri sistemelor,

e  invitarea moduhi de a ob{ine perspective.

Este de retinut gi formularea lui Roger Bohn [2] pentru notiunea de invitare: “Learning is evolution of
knowledge over time” (Invatarca este evolufia cunoasterii in imp).

ANEXA Acronime utilizate

CORBA The Common Object Request Broker

CSCW Computer Supported Cooperative Work

CSS Cascading Style Sheets

DCE Distributed Computing Environment

DCOM Distributed Component Object Model

DHTML DynamicHTML

FRISCO Framework for Information System Concepls
GSS Group Calendaring/Scheduling Systems

HTML HyperText Transfer Language

HTTP HyperText Transfer Protocol

HTTPS HTTP Secure

1(0)3 Internet Inter-ORB Protocol

IS Sistem(e) informational(e) (Information System)
IT Tehnologiei informatiilor (Information Technology)
KM . Knowledge Management

KMS Knowledge Management System

KU Knowledge Unit

LU Learning Unit

PM Management de proiect (Project Management)
PMIS Sistenul informaional al managementului de proiect (Project Management Information System)
RMI Remote Method Invocation
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TCP/IP Transmission Control Protocol/ Internet Protocol

WBS Structurarea ierarhici a activitatilor (Work Breakdown Structure)
WFS Work Flow Systems
WKS Web Knowledge Server
XML Extensible Markup Language
XSL Extensible Stylesheet Language
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