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RESUMO

A capacidade de uma organizacdo em fazer a gestdo do seu conhecimento pode ser
o grande diferencial competitivo, principalmente quando se trata de organizagOes
gue trabalham com desenvolvimento de software, onde o capital humano é essencial
para a sua existéncia. O conhecimento representa o diferencial competitivo destas
organizacbes. A implementacdo de abordagens para prover a Gestdo do
Conhecimento (GC) pode levar tempo, pois depende acima de tudo da cooperacdo
das pessoas. Uma das abordagens citadas neste trabalho como provedora da GC é
a Fabrica de Experiéncias (FE). Em uma FE a organizacdo pode aprender com suas
experiéncias passadas, obtendo resultados mais significativos, melhorando com os
seus erros e acertos. Laboratérios de Pesquisa & Desenvolvimento (LPD) no ambito
da engenharia de software sdo organizagcées podendo ser compostas por alunos,
profissionais de mercado, professores mestres e/ou doutores préprios dos cursos
voltados para Tecnologia da Informacdo (TI). Neste contexto foram criados, na
Universidade de Brasilia - Faculdade Gama, os laboratérios Fabrica de Software
(LFS) e Information Technology Research and Application Center (ITRAC), ambos
buscando prover aos alunos de graduacdo do curso de Engenharia de Software
outras experiéncias como: pesquisa, capacitacdo e GC. Ambos procuram executar
acOes inovacdes, com vistas a estar a frente das necessidades do mercado. Muito
conhecimento tem sido gerado nestes laboratorios, porém, quando se trata
principalmente do conhecimento tacito, percebe-se que ndo ha mecanismos para
prover o compartilhamento do mesmo. A partir desta lacuna, propde-se neste
trabalho um modelo adaptado de FE a ser aplicado a LPD. Apresenta-se também
um processo de Compartilhamento do Conhecimento e os resultados obtidos com a
execucao deste processo.

Palavras-chave: Gestdo do Conhecimento. Criagdo do Conhecimento.
Compartilhamento do Conhecimento. Fabrica de Experiéncias. Competéncias.
Laboratérios de P&D.



ABSTRACT

The ability of an organization to do the management of its knowledge can be the
great competitive differential, especially when it comes to organizations that work
with software development, where human capital is essential for its existence.
Knowledge represents the competitive differential of these organizations.
Implementing approaches to delivering Knowledge Management (KM) can take time,
as it depends above all on people's cooperation. One of the approaches cited in this
work as a provider of KM is the Experiment Factory (FE). In an FE, the organization
can learn from its past experiences, obtaining more meaningful results, improving
with its mistakes and successes. Research and Development Laboratories (RDL) in
the scope of software engineering are organizations that can be composed of
students, market professionals, master teachers and / or doctors of the courses
focused on Information Technology (IT). In this context, the Software Factory (LFS)
and Information Technology Research and Application Center (ITRAC) laboratories
were created at the University of Brasilia - Gama Faculty, both of which seek to
provide undergraduate students of the Software Engineering course with other
experiences, such as: research, training and KM. Both seek to implement innovative
actions, in order to be ahead of market needs. Much knowledge has been generated
in these laboratories, but when it comes mainly to tacit knowledge, it is perceived that
there are no mechanisms to provide the sharing of the same. From this gap, we
propose in this work an adapted model of FE to be applied to RDL. Also presented is
a process for Sharing in Knowledge and the results obtained with the execution of
this process.

Keywords: Knowledge management. Experience Factory. Share Knowledge.
Experience Factory. Skills.
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1 INTRODUCAO

O mundo dos negécios tende a ser cada vez mais orientado ao
conhecimento. Embora as organizagbes no passado fossem mais focadas em
maquinas caras para producdo dos produtos, atualmente as organizacdes enfrentam
um ambiente muito mais competitivo, altamente baseado em conhecimento. Em
busca do sucesso, as empresas de hoje precisam se concentrar em obter o
conhecimento certo na hora certa (KUMAR; CHHOKAR; KUMAR, 2011).

Outro aspecto importante neste mercado global € a realizacdo de aliangas,
parcerias e cooperacao entre empresas em busca da competitividade. Neste sentido
a exploragéao do conhecimento dos eventuais parceiros e a intengao destes de obter
conhecimento da empresa em questdo, fazem parte da moeda de troca e de
negociacao neste mercado. As empresas de software estéao inseridas neste mercado
dindmico, marcado por uma constante evolucédo das tecnologias, técnicas e métodos
de desenvolvimento, surgimento de produtos e servicos concorrentes, pressao por
gualidade e rapidez no time-to-market (tempo entre analise do produto e sua
disponibilizagédo para a venda). O uso do conhecimento é intensivo em empresas de
software (QUEIROZ, 2001).

As organizacbes de software devem se esforcam continuamente para
maximizar a utilizacdo dos conhecimentos e experiéncia interna para a organizacao
aperfeicoar e melhorar suas praticas de desenvolvimento. Estas praticas sdo
realizadas em Ultima analise, com base nos conhecimentos e experiéncias dos
funcionarios da organizacdo. O desafio para alavancar experiéncias sobre préticas é
que elas estdo muitas vezes localizada no individuo ou projeto em que foram
adquiridas (IVARSSON; GORSCHEK, 2012).

N&o se pode esquecer a questdo da inovagao. Os processos que atuam na
evolucado do dominio tecnologico da empresa, isto €, os conhecimentos das equipes
envolvidas com o negocio da empresa, principalmente 0os que sao particularmente
relevantes para o desenvolvimento do produto de software. Estdo incluidos os
conhecimentos sobre tecnologias e sobre experiéncias existentes na aplicacdo

destas tecnologias em projetos similares (FIGUEIREDO et al., 2014).
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A FE reconhece que as organizagcdes precisam aprender com suas
experiéncias passadas, a fim de oferecer produtos de forma mais rapida, mais
barata e com maior qualidade do que antes (KUMAR; CHHOKAR; KUMAR, 2011).
Uma vez que estas organizacdes se comportam como mercados de conhecimento,
devem criar espagcos de mercado e locais onde esta negociacdo e partilha de
conhecimento possa acontecer, sabendo-se que a maioria da transferéncia de

conhecimento ocorre atraves de conversas pessoais (FIGUEIREDO et al., 2014).

Os LPDs LFS e ITRAC foram idealizados a partir da necessidade de criacao
de um ambiente que propusesse aos alunos da Engenharia de Software da
Faculdade do Gama experiéncias relacionadas ao desenvolvimento de software,
processos e metodologias, mas também para propiciar o contato com a pesquisa e
capacitacdo em busca de inovacdes. A GC se torna uma grande necessidade pois o
conhecimento esta sendo gerado a todo momento nestes ambientes, porém néo héa

um processo especifico para recolha, por exemplo.

A partir deste cenario, apresenta-se neste trabalho uma proposta de um
modelo adaptado de FE e um processo de Compartilhamento do Conhecimento, no
gual serd executado, utilizando como estudo de caso os laboratérios LFS e ITRAC.
Vale ressaltar, que como o ITRAC possui frentes de trabalho distintas apesar de
estarem inseridas em um mesmo contexto (engenharia de software), serd tratada
como estudo de caso a frente de trabalho Gestdo de Servicos de Tecnologia da
Informacéo (GSTI) tratada neste trabalho como ITRAC-GSTI.

1.1 PROBLEMA E MOTIVAQAO

A maioria das empresas contam com o fato de que seus funcionarios
possuem conhecimento relevante e que eles podem aplica-lo para a tarefa em maos.
O problema é que esse conhecimento ndo € propriedade da organizagdo como tal.
O conhecimento é possuido e controlado por seus funcionarios. A manutencéo de
um nivel adequado de conhecimento na organizacdo € uma questdo muito
importante. No entanto, ndo é uma tarefa facil para a maioria das organizacoes,
sendo particularmente problemético para as organizacdes de software, que é de um
“‘conhecimento intensivo” (KUMAR; CHHOKAR; KUMAR, 2011).

O LFS e o ITRAC-GSTI estao inseridos neste ambiente. Durante todo o

processo de execucdo de seus projetos percebe-se que muitos conhecimentos sao
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gerados, contudo ndo ha estratégias definidas para o repasse ou armazenamento de
forma que estes possam ser reutilizados. A perda de determinados integrantes do
time pode impactar diretamente nas atividades do dia-a-dia destes laboratorios. Isto
representa mais que uma perda de um recurso humano, mas a perda de todo o
conhecimento que este detinha sobre os processos, atividades e tecnologias. Esta
problematica foi a motivacdo para a execucdo deste trabalho em busca de tornar
estes laboratorios de pesquisa em uma organizacdo mais competitiva e capaz de

inovacgoes.

Neste cenario surgiu a seguinte questdo de pesquisa que norteia este

trabalho:

E possivel estabelecer um modelo que possa prover a GC em ambientes de
P&D, identificando atividades para apoio ao compartilhamento do conhecimento,

buscando melhorar a execucao dos seus processos?

1.2. OBJETIVOS

Este trabalho tem como objetivo Propor um processo que propicie o
Compartilhamento do Conhecimento que possa ser aplicado a Laboratérios de

Pesquisa e Desenvolvimento.
Derivando do objetivo geral estabelecido temos como objetivos especificos:
e Adaptar um modelo de Fabrica de Experiéncias ao contexto dos LPDs;

e Propor um processo de Compartihamento do Conhecimento a ser

aplicado a LPDs;

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

A estruturacdo deste trabalho como um todo considera seis elementos
principais: Introducdo, Fundamentagcdo Teorica, Metodologia, Modelo adaptado de
FE aplicado a LPDs, Resultados do processo de Compartiihamento do
Conhecimento, Consideracdes Finais e Referéncias Bibliograficas. Cada um destes
capitulos, podem se subdividir em outros elementos (Secbes e Subsecdes)

formando a estrutura global do trabalho, conforme a Tabela 1.:
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Tabela 1. Estrutura do trabalho (fonte: Autor)

Capitulo

1 Introducao

2 Fundamentacéo Teorica

Descricao

Apresenta um breve relato identificando o trabalho,
motivacao, objetivos, metodologia e estruturacéo.

Apresenta a teoria referente a GC, FE e Laboratorios
de P&D.

3 Metodologia

Apresenta a metodologia utilizada para a elaboracéo

deste trabalho.

4 Modelo adaptado de FE
aplicado a LPDs

Apresenta o modelo adaptado de FE.

5 Processo de
Compartilhamento do

Conhecimento

Apresenta o Processo de Compartilhamento do

Conhecimento.

6 Resultados do processo
de Compartilhamento do

Conhecimento

Apresenta os resultados da execucéo do processo de

Compartilhamento do Conhecimento.

7 Consideracdes Finais

Apresenta a conclusao deste trabalho.

Referéncias Bibliograficas

Apresenta as referécias utilizadas na elaboracdo deste

trabalho.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Este capitulo estd organizado em trés secoes:
e Secdo 2.1: apresenta-se conceitos referentes a GC;
e Secéo 2.2: trata de modelos de FE;

e Secéo 2.3: tém-se a descricao de LPD;

2.1 GESTAO DO CONHECIMENTO (GC)
A engenharia de software é considerada como um trabalho de conhecimento

intensivo, e como gerenciar estes conhecimentos tem recebido bastante atencéo,
visto que, o principal ativo das organizacdes de software é o conhecimento detido
por seus colaboradores (BJORNSON; DINGSOYR, 2008).

A GC esta em um grande campo interdisciplinar (BJORNSON;
DINGSOYR, 2008). Para Daventport e Prusak (2016), o conhecimento é diferente de
dado e informacdo, embora ele esteja relacionado com ambos. As diferencas entre
estes termos s&o0 muitas vezes apenas uma questdao de grau. Para melhor
entendimento € interessante que se comece com esses termos mais familiares, para

gue se possa entender melhor quando termos relacionados a GC sao referenciados.
A Tabela 2 apresenta uma descricdo destes termos:

Tabela 2. Termos familiares em relacdo GC

Termo Descricao

Dado Dados sdo considerados como um conjunto de fatos distintos e
objetivos sobre os eventos. Em um contexto organizacional, os
dados sdo mais Uteis quando descritos como registros
estruturados de transagdes. Por exemplo, quando um cliente vai a
um posto de gasolina e enche o tanque de seu carro, esta
operacdo pode ser parcialmente descrita por dados: quando ele
fez uma compra, quantos litros foram comprados, quanto foi o
pagamento (DAVENTPORT; PRUSAK, 2016).

Informacgéo Uma informacao é descrita como uma mensagem, geralmente sob
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a forma de um documento ou uma comunicagao audivel ou visivel.
Tal como acontece com qualquer mensagem, tem um emissor e
um receptor. Informacdes se destinam a alterar a forma como o
receptor percebe alguma coisa, para ter um impacto sobre o seu
julgamento e comportamento (DAVENTPORT; PRUSAK, 2016).

Conhecimento

O conhecimento € uma mistura fluida de um pacote de
experiéncias, valores, contexto, informacdo e uma Visédo
especializada que fornece uma estrutura para avaliar e incorporar
novas experiéncias e informacdes. Isto se origina e é aplicado nas
mentes dos conhecedores. Dentro das organizagdes,
frequentemente manifestam-se ndo s6 em documentos ou
repositérios, mas também em rotinas organizacionais, processos,
praticas e normas (DAVENTPORT; PRUSAK, 2016).

7

Para Takeuchi (2013), o conhecimento € um processo humano,
dindmico e social para justificar a crenca pessoal em relacdo a
verdade. Esta definicho de conhecimento difere da definicdo
tradicional grega, do conhecimento como crenca verdadeira
justificada, sugerindo que o conhecimento seja algo objetivo,
absoluto e livre de contexto. Para este autor, a estratégia é criada
e executada por um processo subjetivo, interativo conduzido por
seres humanos com base em suas crencas, julgamentos do "aqui-
e-agora" e acdes tomadas em contextos particulares. O foco esta
no condutor da estratégia.

O conhecimento possui trés caracteristicas: (1) o conhecimento é
criado por meio de interagdes humanas, (2) o conhecimento é
dindmico na sua prépria natureza, uma vez que € necessario para
criar o futuro, mas torna-se obsoleto no minuto em que é criado, e
(3) o conhecimento tem uma agenda social de orientar a empresa
para fazer o que é bom, o que é direito, e 0 que é apenas para a
empresa e para a sociedade. A visdo da estratégia baseada no
conhecimento complementa as escolas tradicionais de estratégia,

injetando nova forma de pensar ao longo das trés dimensfes
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descritas a seguir: colocar 0s seres humanos no centro da
estratégia, tratar a estratégia como um processo dinadmico e ter
uma agenda social (TAKEUCHI, 2013).

Experiéncia A experiéncia refere-se ao que temos feito e 0 que nos aconteceu
no passado. Uma das principais vantagens da experiéncia é o
fornecimento de uma perspectiva historica utilizada para entender
novas situacbes e eventos. O conhecimento nascido da
experiéncia reconhece padrdes familiares e pode fazer conexdes
entre 0 que estd acontecendo agora e 0 que aconteceu no
passado. A experiéncia muda ideias sobre o que deve acontecer
em detrimento ao passado (DAVENTPORT; PRUSAK, 2016).

Queiroz (2001) categoriza o conhecimento em dois tipos: tedrico e pratico.
Para este autor, o conhecimento préatico é considerado como essencial para uma
“alta performance”. O conhecimento tedrico é essencial para a “compreensdo da
expertise, progresso na disciplina e adaptabilidade”. Este mesmo autor apresenta a
partir desta categorizacdo (teoria e pratica) o conhecimento formal e o conhecimento

informal, que estdo detalhados na Tabela 3.

Tabela 2. Categorias associados a teoria e pratica do conhecimento

Tipo do Descricao
Conhecimento

Conhecimento

Formal O conhecimento formal pode ser armazenado e distribuido de

forma mais facil quando este € comparado ao conhecimento
informal. Este processo de formalizacdo pode ocorrer
eletronicamente, utilizando um “Repositério do Conhecimento”.
Neste repositério podem ser armazenados arquivos no formato
de video e audio. Os registros em papel também fazem parte do
conhecimento formal. Estas fontes de conhecimento formal
podem ser internas como formularios, gréficos, relatorios, etc. e
podem ser externos como jornais, benchmarking, internet e
outros (QUEIROZ, 2001).

A formalizacdo do conhecimento é um passo para transforma-lo
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em um ativo organizacional, possibilitando a distribuicdo, o
compartilhamento e a aplicagdo. Muitos autores propuseram
modelos de processos para GC, porém em sua maioria, as

atividades ndo seguem uma sequéncia linear (QUEIROZ, 2001).

Conhecimento

Informal Este tipo de conhecimento se encontra na memoria das pessoas

e da organizacdo. Para que nao seja perdido ele deve ser
formalizado o mais rapido possivel. Sdo consideradas como
fontes informais: sistemas de comunicacdo, observacbes de

comportamentos, conversas informais, etc. (QUEIROZ, 2001).

Figueiredo et al. (2014) refor¢ca a ideia da formalizagdo do conhecimento
guando propde gque o conhecimento se torne publico para ter um valor significativo.
Para que o conhecimento seja “entendido, revisto, compartilhado, aplicado e

debatido”, este deve ser documentado.
2.1.1 Criag&o do Conhecimento

A representacdo do conhecimento € um dos maiores desafios da GC. Esta
representacao esta relacionada com as maneiras em gque as pessoas representam
0S seus proprios conhecimentos, semelhancas e diferencas entre estas formas, bem
como métodos inteligentes para comunicar esse conhecimento para sistemas de
computador, ou seja, armazenar, manipular e recuperar. O conhecimento ndo é um
objeto fisico, mas um produto abstrato do consenso humano, que raramente
apresenta propriedades definidas (NTIOUDIS et al., 2006).

Para Takeuchi (2013), a frase: “o conhecimento € combustivel de criagcdo de
inovagéo” foi a mensagem central do livro Empresa criadora de Conhecimento
publicado em 1995 por Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi, qguando ambos estavam
na Universidade Hitotsubashi. Este livro apresenta uma teoria sobre como um novo
conhecimento pode ser criado através de um processo interativo conhecido como
SECI (Socialization, Externalization, Combination, Internalization). Takeuchi (2013)
argumenta que este processo de criagdo de conhecimento estabelecido com o
modelo SECI, detém a chave para compreender o que traz inovagao continua nas

empresas.
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A Figura 1 ilustra o modelo SECI:

I—- Tacito Tacito

Externalizacdao

J

Socializacao

Tacito

Internalizacao Combinacao

I— Explicito Explicito ‘—I

Figura 1. Modelo SECI adaptado de Takeuchi (2013)

oydxg  oyydxg

Tacito

Para melhor entender o modelo proposto na Figura 1, tem-se que buscar dois

conceitos importantes: o conhecimento tacito e explicito, visto que eles possuem

uma grande interagdo no modelo SECI:

Conhecimento Té&cito: é composto da expertise, memoria, valores e
crencas dos funcionarios, suposicdes e tendéncias, cultura corporativa, e
normas politicas e sociais. Geralmente sao dificeis de comunicar ou
explicar. Incluem raciocinio qualitativo na resolucdo de problemas,
tomadas de decisdo, diagndsticos, assim como compreensdo e
significado, comunicagéo e habilidades fisicas. Ndo estéa disponivel para
inspecdo, mas pode ser convertido em conhecimento explicito através de
observacio e protocolos verbais. E importante internalizar o conhecimento
tacito, tornando-o explicito (QUEIROZ, 2001).

As fontes tacitas de conhecimento podem ser encontradas na cultura das
organizagbes e no inconsciente das pessoas (QUEIROZzZ, 2001). O
conhecimento tacito € aquele intrinseco as pessoas, sendo resultado de
sua educacdo, experiéncia de vida e sua capacidade individual de
elaboracéo e aprendizado (PESSOA, 2009). O conhecimento tacito esta
profundamente enraizado nas acbes de um individuo e experiéncia
corporal, bem como nos subjetivos intui¢cdes, instintos, emocdes e ideais
(TAKEUCHI, 2013).



32

e Conhecimento Explicito: é o conhecimento que ndés podemos
representar de forma textual ou simbdlica (BJORNSON; DINGSOYR,
2008). O conhecimento explicito esta registrado e organizado de forma
que possa facilmente ser transferido de uma pessoa para outra (PESSOA,
2009). E o conhecimento objetivo e racional que pode ser expresso em
palavras, numeros, dados, som, imagem, uma férmula ou manual
(TAKEUCHI, 2013). E aquele que estéa registrado e organizado de forma
gue possa facilmente ser compartiihado de uma pessoa para outra
(PESSOA, 20009).

No modelo SECI, os dois tipos de conhecimento (t4citos e explicitos)
interagem entre si através de atividades criativas dos seres humanos. Dos
dois, muitos gestores tendem a confiar apenas no conhecimento explicito,
uma vez que pode ser facilmente codificado, medido e generalizado. No
entanto a dependéncia apenas no conhecimento explicito os impede de
contextualizar sentencas e decisdes especificas. Uma vez que todos os
fendbmenos sociais (incluindo as empresas) sdo especificos ao contexto,
s6 faz sentido analisa-los se forem considerados os objetivos, valores e
crengas das pessoas, juntamente com as relacdes de poder entre eles
(TAKEUCHI, 2013).

Além da ideia do conhecimento tacito e explicito a Figura 2 traz quatro areas

importantes que nomearam o modelo como SECI:

e Socializagdo: significa transferir o conhecimento técito para outra
pessoa através da observacao, imitacdo e pratica. Tem sido referido
também como “treinamento no trabalho” (TAKEUCHI, 2013).

e Externalizacdo: significa ir para o conhecimento explicito a partir do
conhecimento tacito. O conhecimento explicito pode tomar as formas
de metéaforas, analogias, conceitos, hipoteses ou modelos (TAKEUCHI,
2013).

e Combinagdao: significa ir de conhecimento explicito em conhecimento
explicito quando se trata de conhecimentos em diferentes fontes como
documentos, reunides, conferéncias telefénicas ou quadros de avisos,
agregando e sistematizando (BJORNSON; DINGSOYR, 2008).
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e Internalizacédo: significa tomar conhecimento externalizado e
transforma-lo em conhecimento individual na forma de modelos
mentais ou “know-how” técnico (TAKEUCHI, 2013).

Ainda sobre o modelo SECI ilustrado na Figura 2, Takeuchi (2013)

apresenta a sua visao estratégica:

e Partilha e criagcdo de conhecimento tacito através da experiéncia direta

(empatia):
o Percebendo a realidade como ela é;
o Empatizando, reconhecendo e antevendo;
o Compartilhando o conhecimento tacito;

e Articular o conhecimento tacito através do dialogo e da reflexdo

(conceituando):
o Articulando o conhecimento tcito usando linguagem simbdlica;
o Traduzindo conhecimento t4cito em um conceito ou prototipo;
e Aprender e adquirir novos conhecimentos técitos na prética (prética):

o Incorporando o conhecimento  explicito através da

experimentacao, testes de hipoéteses e reflexao;
o Contemplando em acéo;
e Sistematizar e aplicar o conhecimento e informacgéo explicita (modelar):

o Criando relacionamento e hipétese entre 0s conceitos, analise e

modelagem;
o Comunicar e compartilhar conhecimento explicito;
o Editando e sistematizando o conhecimento explicito.

A caracteristica mais proeminente do conhecimento, em comparacao com 0s
recursos fisicos e informacbes, € que ela nasce da interacdo humana. O
conhecimento € criado por pessoas em suas interacdées com 0S outros e 0 meio
ambiente. Assim, para entender o conhecimento, devemos primeiro compreender o
processo interativo a partir do qual o conhecimento emerge entre os seres humanos

(TAKEUCHI, 2013).
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Para Figueiredo et al. (2014) o processo de criagdo do conhecimento envolve
duas atividades: “identificar pro-ativamente o conteddo desejado e fazer com que as
pessoas contribuam com ideias, através de discussdes (on-line ou ndo) ou envio de
materiais. Os aspectos culturais constituem-se na principal barreira para este
processo”. O conhecimento € usado como uma ferramenta importante para a
realizacdo das atividades, sejam elas operacionais, gerenciais ou estratégicas

(PESSOA, 2009).

2.1.2 Compartilhamento do Conhecimento (CC)

Para Queiroz (2011), o acesso a conhecimentos armazenados em
repositorios do conhecimento e sua distribuicdo para uso faz parte de compartilhar o
conhecimento. Em uma organizacdo que prové a GC, os seus colaboradores séo
estimulados a partilha de ideias, opinides, experiéncia e conhecimento por “telefone,
fax, voice-mail, e-mail, groupware, audio, video e conferéncia em computador”. O
compartilhamento torna acessivel o conhecimento através de papéis ou meios
eletrbnicos. Neste contexto, os colaboradores podem trocar ideias, opinides,

conversas informais, conhecimento e expertise em reunides presenciais ou virtuais.

Facilitar o compartilhamento de conhecimentos entre os trabalhadores do
conhecimento representa um dos principais desafios da gestdo do conhecimento
(STROHMAIER et al., 2007).

Figueiredo et al. (2014) apresentam em seu trabalho um consolidado com
algumas estratégias e suas descri¢cdes para compartiihamento do conhecimento. A

Figura 2 ilustra as estratégias identificadas por estes autores:
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Estraténia Descricin

Conversas nos bebedouros, restaurantes das empresas e até
mesmo em boates s30 boas ocasides para a transferéncia
informal de conhecimento.

Criagio de locais e situagies para que os colaboradores
interajam informalmente. 580 05 passeios promovidos para cnar
oportunidades de intercdmbio entre funcionarios que nunca
tiveram oportunidades de se encontrar e de feiras do
conhecimento.

Bebedouros, cafeterias,
jantares, boates g conversas.

Feiras e foruns abertos do
conhecimento.

Consideragao de outros meios
tradicionais, formais e
intencionais de
compartilhamenio e
transferéncia de informacio e
conhecimento;

AdocAo de arguitetura informacional eficiente & de estruturas
politicas internas que viabilizem adistribuiciio entre funcies e
unidades

Figura 2. Estratégias para compartilhar o conhecimento (fonte: Figueiredo et al.
(2014))

A eficacia das estratégias evidenciadas na Figura 2 dependem dos
stakeholders que participam e compartilham um interesse deste conhecimento (tais
como programadores de software ou gestores), e sobre a sua aceitagdo, motivacao
e objetivos. Andlises de eficacia do compartilhamento de conhecimentos devem
levar em conta as partes interessadas e seus objetivos. Instrumentos para
compartilhar conhecimentos visam melhorar e facilitar diferentes aspectos das
relagbes de conhecimento. Os instrumentos tecnolégicos para compartilhar o
conhecimento incluem ferramentas de comunicagéo sincronas e assincronas, como
“‘wikis”, féruns de discussao, etc. Linguagens de modelagem podem auxiliar a
identificacdo e visualizacdo das relagbes conhecimento concreto entre
organizacionais especificas (tais como individuos especificos, funcdes, grupos,
departamentos, etc.) (STROHMAIER et al., 2007).

Tonet e Paz (2006) apresentam em seu trabalho um modelo de

compartiihamento do conhecimento, que pode ser visto na Figura
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Amndlise de
necessidades e

oportunidades

Priitica de

conhecimento
ﬂ I::> assimilado

Localizagio de Interagio Exercitamento /
|:> fonte x destinatario ED pritica

fontes de
arientada

conhecimento

@

Iniciagio

Implementagio Incorporagio

Figura 3. Modelo de Compartilhamento do Conhecimento proposto por Tonet e Paz
(2006)

Este modelo apresentado na Figura 3 traz as seguintes fases:

e Iniciacdo: nesta fase € considerada a identificacdo de necessidades ou
demandas de conhecimento, que servirdo como motivacdo para a

localizacéo de fontes de conhecimentos para suprir estas caréncias;

e Implementacdo: sao estabelecidos os vinculos entre a fonte possuidora

do conhecimento e o destinatario do conhecimento;

e Apoio: nesta fase supde-se que exista a necessidade de esclarecimento

e/ou retificagdo dos conhecimentos repassados.

e Incorporagdo: o conhecimento compartiihado deve ser incorporado

guando este é utilizado no seu dia-a-dia.

Ainda sobre o modelo apresentado na Figura 4, é importante ressaltar que ele
aborda os elementos basicos do processo de compartilhamento do conhecimento: o
destinatério, o conhecimento em si e a acao de compartilhar o contexto no qual tudo
isso ocorre. “A proposta de um modelo de processo de compartilhamento de
conhecimento no trabalho tem como finalidade ajudar a compreender o que ocorre
guando pessoas compartilham no trabalho conhecimentos que possuem, e discutir
elementos que integram esse processo, procurando contribuir para melhorar a sua
eficiéncia e resultados” (TONET; PAZ, 2006).
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2.1.3 Aprendizagem Organizacional

Crossan, Lane e White (1999) abordam o chamado Framework dos quadro
41’s. Voltado para a aprendizagem organizacional, contém quatro sub processos:
intuicdo, interpretagéo, integragéo e institucionalizagéo. Estes processos ocorrem em
trés niveis de aprendizagem: individual, grupo e organizacdo. Estes trés niveis
definem a estrutura da aprendizagem organizacional proposta. A intuicdo e
interpretacdo ocorrem a nivel individual, interpretacéo e integracdo ocorrem ao nivel
do grupo, interpretacdo e integracdo ocorrem no nivel do grupo. A integracdo e a
institucionalizacdo ocorrem no nivel organizacional. A Figura 4 ilustra esse

framework:

Aprendizado / Renovagio nas Organizagdes: Quatro Processo

através de trés niveis

Nivel Processo Entradas/ Resultados
Experiéncias
Individual Intuicdo Imagens
Metaforas
Linguagem
Interpretagdo MMapa Cognitivo

Conversacdo/ dialogo
Grupo
Entendimentos compartilhados

Integracdo Ajuste mdtuo
Sistemas interativos

Rotinas
Organizacdo  Institucionalizacdo  Sistemas de diagndstico
Regras e procedimentos

Figura 4. Framework dos 4I's adaptado de Crossan, Lane e White (1999)

A descricdo dos itens apresentados na Figura 4, a um nivel conceitual

realizada por Crossan, Lane e White (1999) pode ser vista na Tabela 4:

Tabela 3. Conceitos propostos por Crossan, Lane e White (1999)

Processo Descricao

Intuicéo Estudiosos muitas vezes assumem que a aprendizagem, quer
seja a nivel individual, grupo ou organizacdo, € consciente,
sendo um processo analitico. O subconsciente é fundamental
para a compreensdo de como as pessoas vém para discernir

e compreender algo novo, para o qual ndo havia nenhuma




38

explicacdo prévia. A teoria da aprendizagem tem de ser capaz
de resolver como isso ocorre. Dessa forma, o processo de
intuicdo (um processo em grande parte subconsciente) € uma
parte importante da estrutura aqui apresentada. A capacidade
de fazer novas conexdes e discernir as possibilidades também

é fundamental para intuir.

Quando se fala em peritos em determinadas areas, este ja
nao tem que pensar conscientemente sobre a acgéo.
Reconhecendo o padrdo a partir de situacdes similares, o
perito sabe, quase que espontaneamente, o que fazer. Porém
se ele tiver que explicar suas agdes, ele pode ser incapaz de
fazé-lo. Mesmo que o padrao seja familiar, a justificacéo
subjacente tem diminuido a partir da memdria consciente.
Essa ideia ajuda a explicar por que experiéncia é tao dificil de
transferir de uma pessoa para outra. E altamente subjetiva,
profundamente enraizada nas experiéncias individuais e muito
dificil para a superficie, examinar e explicar. A intuicdo é o

inicio de um novo aprendizado.

Interpretacéao

A interpretacdo ocorre em relacdo a um dominio ou um
ambiente. A natureza do dominio dentro do qual os individuos
e as organizacdes operam é a origem dos dados, sendo

crucial para a compreensdo do processo interpretativo.

O processo interpretativo se move para além do individuo e
torna-se incorporado dentro do grupo de trabalho, tornando-se
integrativo. Os processos interpretativos individuais se reinem
em torno de um entendimento comum do que € possivel, e 0s

individuos interagem e tentam promulgar essa possibilidade.

O foco da interpretacdo é a mudanca na compreensdo e

acoes do individuo.

Integracao

O foco da integracdo é acdo coerente em relacdo ao coletivo.
A compreensdo compartilhada por membros do grupo é

necessaria. A evolucdo da linguagem estende o processo de
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interpretar a integrar os individuos em: grupos de trabalho,
organizagfes, comunidades e até sociedades. A linguagem
desenvolvida através de conversa e didlogo trazem a
evolucdo do significado compartilhado para o grupo. A
linguagem ajuda a aprender e preservar o que foi aprendido.
Para uma organizacdo aprender e renovar sua linguagem
deve evoluir. As conversas devem ser usadas para transmitir

um significado.

Institucionalizagdo O processo de institucionalizacdo define a aprendizagem
organizacional como algo além da aprendizagem individual ou
grupo “ad hoc”. Pressupbe-se que as organiza¢gfes sao mais
do que simplesmente um conjunto de individuos. A
aprendizagem organizacional é diferente de uma simples
soma da aprendizagem ou da aprendizagem de seus
membros. Embora os individuos possam ir e vir, 0 que
aprenderam como individuos ou em grupos hao
necessariamente saem com eles. Alguns aprendizados sao
incorporados aos sistemas, estruturas, estratégias, rotinas,
praticas prescritas da organizacao, sistemas de informacéo e

infraestrutura.

A aprendizagem organizacional € um processo dinamico. O aprendizado n&o
ocorre apenas ao longo do tempo, mas entre niveis, criando uma tensdo entre
assimilar novas aprendizagens (feed-foward) e explorar ou utilizar o que ja foi
aprendido (feedback). Através de processos de feed-forward, novas ideias e acdes
fluem a partir do individuo ao grupo através dos niveis de organizacdo. A0 mesmo
tempo, o que ja foi aprendido realimenta a partir da organizacdo de grupo e
individual, afetando a forma como as pessoas agem e pensam (CROSSAN; LANE;
WHITE, 1999). Esta ideia esta ilustrada na Figura 5:
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A aprendizagem organizacional como um processo dindmico

Individual Grupo Organizagdo
Para frente
Intuicdo —
Individual . Interpretacdo

Grupo Integracgao

Realimentar

Organizacdo ~ e

= - - s Institucionalizacdo

Figura 5. Dinamica do aprendizado organizacional adaptado de Crossan, Lane e
White (1999)

A Figura 5 mostra que além de o processo que alimenta a aprendizagem do
individuo e dos grupos para a organizacdo, a aprendizagem institucionalizada
realimenta os impactos da aprendizagem individual e em grupo. A importancia
dessas interagcdes pode ser destacada por dois relacionamentos que Ss&o
especialmente problematicos: interpretando - integracdo (feed-forward) e
institucionalizacao - intuicdo (feedback) (CROSSAN; LANE; WHITE, 1999).

2.1.4 Gestéo por Competéncias (GpC)

Para Branddo e Guimardes (2001) uma competéncia é definida por alguns
autores nao apenas como um conjunto de qualificacbes que o individuo detém. Mas
também colocar em pratica o que se sabe, ou seja, mobilizar e aplicar tais

gualificagdes em um contexto especifico.

Pires, Prata e Dos Santos (2012) relatam que para melhor entender o
conceito de competéncias deve-se ter em mente a razdo do uso que se pretende
fazer. As competéncias podem ser descritas sob a forma de comportamentos
passiveis de observagfes, quanto a tratamos como um instrumento de avaliacdo de
desempenho no trabalho, como norteador para mensurar o desempenho do avaliado
na execucao de suas atividades no trabalho. As competéncias também podem ser
utilizadas na formulacdo de acbes de treinamento, onde € necessario descrever nao

apenas o0s comportamentos desejados (referenciais de desempenho), os quais
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constituirdo o foco para o treinamento, mas também os conhecimentos, as
habilidades e as atitudes correspondentes, que constituirdo os conteudos

educacionais que deverdo ser ministrados.

Para Branddo e Guimaréaes (2001), a GpC faz parte de um sistema maior em
relacdo a Gestdo Organizacional, pois tem como referéncia estratégias da
organizacdo, direcionando suas acdes de recrutamento e selecdo, treinamento,
gestdo de carreira, entre outras, para a captacdo e o desenvolvimento das
competéncias necessarias para atingir seus objetivos estratégicos. A GpC envolve
os diversos niveis da organizacdo, do individual ao corporativo, porém, o mais
importante é que ela esteja em perfeita sintonia com a estratégia organizacional

(misséao, visado de futuro e objetivos).

Fleury e Fleury (2014) abordam algumas areas de desenvolvimento por
competéncias, ilustrado na Figura 6:

Competéncias

Sobrea

Processos Técnicas o]
QOrganizagdo

Sociais

Ling. de Estrutura Autonomia Responsabili

Gestdo Execugdo Ferramentas " w
Programagdo zacdo

Comunicacdo

Figura 6. Areas de Desenvolvimento de Competéncias adaptado de Fleury e Fleury
(2014)

Sobre a Figura 6, temos:

Competéncias sobre processos: 0os conhecimentos sobre o processo de

trabalho;

e Competéncias técnicas: conhecimentos especificos sobre o trabalho que

deve ser realizado;
e Competéncias sobre a organizagao: saber organizar os fluxos de trabalho;

e Competéncias de servigo: aliar a competéncia técnica a pergunta “qual o

impacto que este produto ou servico tera sobre o consumidor? ”; e
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e Competéncias sociais: saber ser, incluindo atitudes que sustentam o
comportamento das pessoas. Estas competéncias possuem trés dominios:

autonomia, responsabilizacdo e comunicacdo (FLEURY; FLEURY, 2004).

7

O crescente interesse pela abordagem da competéncia € resultado do
reconhecimento do fator humano como elemento chave para o sucesso de uma
organizagcdo. As atividades de mapeamento de competéncias (conjunto de
habilidades, conhecimentos e atitudes) de que dispdéem os integrantes de uma
organizacao e a capacitacdo para a execucao de determinadas atividades, alinhado
aos seus objetivos estratégicos, surgem como importantes para a elaboracdo e o
desenvolvimento de seus projetos. Essas acdes sao subsidios para as atividades de
gestado de recursos humanos (PIRES; PRATA; DOS SANTOS, 2012).

2.1.5 Utilizacdo da GC

A maioria das empresas contam com o fato de que seus funcionarios
possuem conhecimentos relevantes e que possam aplica-lo para a tarefa em maos.
O problema é que esse conhecimento ndo € propriedade da organizacdo como tal.

O conhecimento € possuido e controlado por seus funcionarios (BASILI et al., 2001).

A engenharia de software é um trabalho de conhecimento intensivo, e como
gerenciar software conhecimentos de engenharia tem recebido muita atencdo. Para
organizacdes de software, os principais ativos néo estao relacionados a elaboracéo
de plantas, construcfes e maquinas, mas o conhecimento detido pelos funcionarios.
A engenharia de software ha muito reconheceu a necessidade de GC, aprendendo
muito com a comunidade de GC, que se baseia em disciplinas bem estabelecidas,
como a ciéncia cognitiva, ergonomia e gestdo (BJORNSON; DINGSOYR, 2008).

A GC é baseada na contribuicdo dos empregados. Ela é construida sobre o
fato de que os funcionarios conhecedores capturam e partilham os seus
conhecimentos com os funcionarios menos experientes. Quando a GC é vendida
para funcionarios individualmente a mensagem que ouvem é: se voceé investir agora,
alguém pode colher mais tarde. Essa resposta, muitas vezes ndo é satisfatoria o

suficiente para motiva-los (BASILI et al., 2001).

Em se tratando de desenvolvimento de software, a forma mais comum de
aprendizagem € durante os projetos. A necessidade é capturar qualquer tipo de

conhecimento que surja, para ajudar a aprendizagem organizacional. O
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conhecimento de todos o0s projetos devem ser documentados, coletados e
organizados em um repositério estruturado destinado a apoiar a decisdo posterior

tomada com relacéo a projetos futuros (NTIOUDIS et al., 2006).

A GC em atividades de engenharia de software e melhoria de processos de
software colocam desafios em como as iniciativas sao implantadas. A maioria das
abordagens existentes sdo muito caras para implantar ou ndo sdo especificas as
necessidades de uma organizacdo. Assim, ha uma necessidade de melhoria
escalavel nas abordagens para alavancar o conhecimento que ja reside nas
organizacgoes (IVARSSON; GORSCHEK, 2012).

Basili et al. (2001) contextualiza em seu trabalho a seguinte pergunta: se a
GC é a resposta para os problemas de manutencdo do conhecimento, porque nao
sdo todas as organizacbes a fazer a gestdo do conhecimento? A partir deste
guestionamento ele argumenta o quanto a resposta é dificil de ser materializada!
Para Basili et al. (2001) a recompensa de uma implantacdo de GC leva tempo e é
dificil de vender. Quando a administracdo € abordada para investir nessa area, eles
fazem as perguntas fundamentais: qual é o retorno sobre o investimento e qual é o
tempo de recompensa? Para o autor, 0 problema é que a GC é vendida a
organizacéo, principalmente como um investimento a longo prazo, o que significa
gue a organizacdo investe agora e sO obtera retornos mais tarde. Mesmo o0s
primeiros beneficios, estes muitas vezes nao sao evidentes, porque eles séo dificeis
de ver e medir. Isto é principalmente o mesmo problema que as atividades de
melhoria de processo de software enfrentam: os beneficios dessas atividades sé&o

muitas vezes intangiveis e é dificil de avaliar.

Implementar a GC ndo é uma tarefa facil. Reter conhecimento garante poder
e influéncia. No entanto, especialistas frequentemente querem partilha-lo para que
tenham mais tempo para dedicar-se a casos mais dificeis e outros interesses
profissionais (QUEIROZ, 2001). Os obstaculos mais frequentes apontados por
Queiroz (2001) sao:

e Barreiras culturais: énfase cultural nos produtos e resultados, excluindo

0S processos;
¢ Resisténcia a reutilizacdo do conhecimento;

e Barreiras técnicas;
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e Como tornar o processo de captacao e reutilizacao facil e transparente;
e Como garantir a relevancia e inteligibilidade do conhecimento.

A GC pode ser vista como uma atividade de risco, pois é dificil medir os
beneficios. Ela requer um investimento relativamente grande e um compromisso
fundamental para mudar a cultura organizacional para a transferéncia do
conhecimento. O risco reside no fato de que é preciso um longo tempo para
perceber se a abordagem selecionada foi errada, e que outra abordagem poderia
ser bem sucedida (BASILI et al., 2001).

A manutencédo de um nivel adequado de conhecimento na organizacédo é uma
guestdo muito importante. Nao € uma tarefa facil para a maioria das organizacdes e
€ particularmente problematico para as organizacdes de software, que sdo de um
conhecimento humano intensivo. Os funciondrios sdo 0s principais ativos das
organizacfes de software. A industria de software é caracterizada por mudancas
tecnoldgicas frequentes, o que exige um fluxo continuo de novos conhecimentos.
Além disso, a taxa de rotatividade em organizacfes de software muitas vezes € alta,

0 que torna o problema de manter o conhecimento mais dificil (BASILI et al., 2001).

As organizagdes de software devem trabalhar para maximizar a utilizagao dos
conhecimentos e experiéncias internas para a organizacdo para aperfeicoar e
melhorar suas praticas de desenvolvimento. Para superar esse desafio, a GC em
engenharia de software tem se concentrado em documentacdo e utilizacdo de

experiéncias de generalizar e destilar as melhores praticas (BASILI et al., 2001).

~

Essa ideia proposta por Basili et al. (2001) remete a utilizacdo da FE,
propiciando uma infraestrutura que permita a cobranca efetiva e utilizagcdo do
conhecimento da empresa de forma sistematica, de cima para baixo, utilizando uma
abordagem orientada a meta (DANOVARO et al., 2008).

Strohmaier et al. (2007) reforca a ideia da utilizacdo da abordagem FE. Para
estes autores, esta abordagem representa uma iniciativa para prover a gestdo do
conhecimento, objetivando facilitar a transferéncia de conhecimento e experiéncias
através do desenvolvimento de software. Facilitar o compartiihamento de
conhecimentos entre os trabalhadores do conhecimento representa um dos
principais desafios da GC. A FE representa um meio para facilitar o

compartilhamento de conhecimento nas organizagoes.
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2.2 FABRICA DE EXPERIENCIAS (FE)

Uma FE representa uma iniciativa de GC em busca de facilitar o
compartiihamento de conhecimentos e experiéncias entre as equipes de
desenvolvimento de software e projetos. Este conceito apresenta um comportamento
ativo por mediar e facilitar a transferéncia de conhecimentos entre o0s
desenvolvedores de software, e aumentar o contato entre eles de forma pré-ativa. E
apresentada como mediadora e facilitadora da compartilhamento de conhecimentos
entre os desenvolvedores de software (STROHMAIER et al., 2007). O conceito de
FE foi introduzido para institucionalizar o aprendizado coletivo da organizacdo que

esta na raiz da melhoria continua e vantagem competitiva (PROJECT, 1997).

O Paradigma de melhoria FE foi proposto inicialmente por Basili (1989), que
consiste na ideia de que a melhoria de processos pode ser alcancada através de
planejamento iterativo, execucdo de planos e reutilizacdo de experiéncias entre
projetos de desenvolvimento de software, em curso ou anteriores, dentro de uma
organizacdo. O paradigma evidencia a necessidade de capturar e reutilizar

conhecimentos, produtos e processos de projetos anteriores.

Um modelo de processo orientado a reutilizacdo deve considerar reutilizagéo,
aprendizagem e feedback como componentes integrais e colocar toda a experiéncia
sobre o controle de uma base de experiéncias. A implementacdo do paradigma de
melhoria considera duas estruturas organizacionais distintas e separadas: a
Organizacdo do Projeto, cujo objetivo é entregar os sistemas requeridos pelos
clientes e, a Fabrica de Experiéncias, que tem o papel de analisar e monitorar o
desenvolvimento dos projetos, empacotando experiéncias para reutilizacdo e

fornecendo-as para a organizacéo do projeto (BASILI, 1989).
Para Basili (1989), este paradigma de FE possui quatro aspectos essenciais:

e Caracterizagdo do ambiente: identificagcdo do uso de recursos, mudangas
e defeitos historicos, as dimensdes do produto e 0s aspectos ambientais
de projetos anteriores e previsdbes para 0 projeto atual. Trata-se de
informacfdes sobre quais processos, meétodos e técnicas foram bem-
sucedidos no passado em projetos com estas mesmas caracteristicas,
fornecendo uma andlise quantitativa do meio ambiente e um modelo do

projeto no contexto desse ambiente.
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e Planejamento: fase responsavel por definir objetivos, escolher e adaptar o
processo ao modelo, métodos e ferramentas de forma a satisfazer as

metas do projeto.

e Andlise: realizacdo da anélise de dados durante e depois do projeto. As
informacBes devem ser divulgadas aos Orgdos responsaveis. As
definicbes operacionais de processo e objetivos do produto devem
fornecer métricas rastreaveis. Durante o desenvolvimento do projeto, a
analise pode fornecer feedback para o projeto atual possibilitando uma

acao corretiva.

e Aprendizado e Feedback: os resultados da fase de andlise podem ser
alimentados de volta para a organizacao para que esta possa mudar a sua
forma de fazer negd6cios, com base em sucessos e fracassos
explicitamente determinado. Por exemplo, a compreenséo de que estamos
permitindo que as falhas de omissdo possam passar pelo processo de
inspecdo e ser pego no teste do sistema fornece informacdes explicitas

sobre como devemos modificar o processo de inspecgao.

A FE reconhece que as organizagcdes precisam aprender com suas
experiéncias passadas, a fim de oferecer produtos mais rapido, barato e com maior
gualidade do que antes (BASILI et al., 2001).

Uma FE nao é apenas a informacao “bruta” reportada diretamente a partir dos

projetos. Ela também inclui os resultados valiosos da analise e sintese de
experiéncias locais, como o conhecimento “novo” gerado a partir da experiéncia.
Mas o novo conhecimento é baseado na aplicacdo de experiéncias anteriores em
projetos reais, e ndo em analise no vacuo. Assim, uma FE deve empacotar a
experiéncia por meio de analise, sintese e avaliacdo da experiéncia “crua” e
construir modelos que representam abstracdes desta experiéncia (BASILI; SEAMAN,
2002).

A FE analisa e sintetiza todos os tipos de experiéncia, incluindo as licbes
aprendidas, dados do projeto e relatorios de tecnologia fornecendo servigcos de
repositério para esta experiéncia (BASILI; SEAMAN, 2002).

A base para o conceito Organizacdo Fabrica de Experiéncias (OFE) proposto

por Basili e Seaman (2002) € que o0s projetos de desenvolvimento de software
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podem melhorar o seu desempenho (em termos de custo, qualidade e calendario),
aproveitando a experiéncia de projetos anteriores. O conceito também leva em conta
a realidade de que a gestédo desta experiéncia nao é trivial e ndo pode ser deixada
para projetos individuais. Com prazos, as altas expectativas de qualidade e
produtividade, e questdes técnicas dificeis, a maioria dos projetos de
desenvolvimento ndo podem dedicar 0s recursos necessarios para tornar a sua
experiéncia disponivel para reutilizacdo. A OFE foi proposta para resolver este
problema, separando essas responsabilidades em duas organizacdes distintas:
Organizacéo do Projeto, utilizando o pacote de experiéncias para entregar produtos
de software, e a Fabrica de Experiéncia, apoiando o desenvolvimento de software,

fornecendo uma experiéncia personalizada.

A Figura 7 ilustra o fluxo de informac¢des do modelo proposto por Basili e
Seaman (2002), assumindo as duas organizacBes logicas e/ou fisicas com

diferentes prioridades, processos de trabalho e requisitos de especializacao:

Organizacdo Fabrica de Experiéncias

Organizacdo do Projeto Fabrica de Experiéncia

Mecessidades

; * Apoioao
Planejar g .
r— projeto
Experiéncia
Empacotada,
consultoria
a2 Experiéncia (sintese)
Empacotada
¥
Experiéncia bruta
Fazer ) Analise
Feedback

i
|
i
i Flano do . Basede |, Pacote
i
i
]
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
]
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i

Figura 7. Fluxo de informac¢des através da Organizacéo Fabrica de Experiéncias
adaptado de Basili e Seaman (2002)

Hanafiah et al. (2015) apresentam um modelo de FE apoiado por uma

interface que fornece a facilidade de criacdo de conhecimento, pesquisa e
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recuperacao. Este modelo traz ferramentas de apoio adequadas para incentivar o

aprendizado colaborativo, tais como e-mail, bate-papo, foruns e férum de discusséo.

O modelo proposto por Hanafiah et at. (2015) pode ser visto na Figura 8.

Organizagdo do Projeto Fabrica de Experiéncia
Project N Contexto do Projeto, ozl el e
Experiéncias do GC de Software
Project 1 Desenvolvimento de Base de
Soft e Conhecimento
fitware Aquisicdo
I . - Interface e A f
j rmazena-
Planejando ferramentas
mento

de suporte

lv Disseminagdo

Executando - Aplicacdo

/ . Pacote
Dados, ligbes

aprendidas,

analises

Analise

Figura 8. Modelo de FE adaptado de Hanafiah et al. (2015)

Na Figura 8 é possivel observar que as organizacoes sédo definidas com base

na abordagem de FE: Organizacao do projeto e Fabrica de Experiéncia.
Hanafiah et al. (2015) exemplifica a dinamica apresentada na Figura 8:
¢ A Organizacéao do Projeto:

o Define o conhecimento que sera arquivado na FE, metas que

pretende alcancar e expectativas em relacéo a FE;

o Seleciona projetos existentes e determina as fases do
desenvolvimento de software que deseja incluir na base de

conhecimento (caracterizacéo);

o Define objetivos para fazer uso de licbes aprendidas como

aprendizagem organizacional (metas);

o Define ferramentas e solugdo para atingir a meta (escolha do

modelo) adequados;
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o Implementa o modelo com base nos elementos identificados nas

licobes aprendidas em cada fase do desenvolvimento de software

(executar).

e A Fabrica de Experiéncia:

o Analisa e sintetiza todos os tipos de experiéncia definidos pela

Organizacgdo do Projeto (analise);

o Organiza e estrutura das experiéncias e armazenam em um

repositorio de base de experiéncias (pacote).

A FE permite que a aprendizagem organizacional evidencie a necessidade da

existéncia de uma organizagéo de apoio separado. O papel da organizagao de apoio

€ suportar a organizagado do projeto, a fim de gerenciar e aprender com sua propria

experiéncia. Este objetivo é alcancado através do apoio a organizacao do projeto em

observacédo e recolha de dados sobre si mesmo, a construcdo de modelos e tirar

conclusbes com base nesses dados. A experiéncia recolhida é armazenada em

pacotes para posterior reutilizacdo. Estas experiéncias armazenadas sdo enviadas

de volta para a organizacdo do projeto (NTIOUDIS et al., 2006) como ilustrado na

Figura 9:

Organizacdo do Projeto

Modelo de
Execucdo

Planejando fe——o__

Dados —m—
Fazendo — produzidos

Experiéncia

Empacotada —T——

Fabrica de Experiéncia

Analise

l

Sintese

l

Base de
Experiéncia

!

Apoio ao
Negdcio

Figura 9. Modelo de Fabrica de Experiéncias adaptado de Ntioudis et al. (2006)
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(BASILI et al., 2001) apresenta uma abordagem “conhecimento poeira para
pérolas”. Esta abordagem traz as no¢des de melhoria continua e iteracbes como o
veiculo principal para o planejamento, execucéo, avaliacdo e melhoria de processos.
Ela permite que a organizagéo invista menos no momento atual e possa ter retornos
mais rdpidos. A organizagdo pode avaliar a abordagem, melhorando com base nos
resultados. Quando a organizagao esta pronta para avancar, pode investir mais para
obter mais resultados. Isto leva a uma situacdo em que os trabalhadores individuais
identificam os beneficios mais cedo, permitindo que a iniciativa possa ser ajustada
mais rapido. Esta nova abordagem adiciona um circuito novo e curto de feedback

para a Organizacdo do Projeto.

Para melhor entender esta abordagem proposta por (BASILI et al., 2001), os

seus conceitos chaves sdo descritos a seguir:

e Conhecimento poeira: o conhecimento poeira é produzido pelos
individuos durante suas atividades principais. Assim o0 conhecimento
poeira € um bom efeito colateral produzido durante a execugdo das
atividades obrigatérias. Recolhendo esta informacédo que ja € produzida
e aplicando-a em um contexto mais amplo, estende-se a sua utilizacéo.
Para agrupar a poeira em uma organizagdo, esta deve solicitar aos
seus funcionarios uma pequena alteracdo no comportamento. Um
exemplo desta mudanca é capturar o conhecimento tacito, enquanto
eles estdo sendo trocados entre dois funcionarios, ou fazendo
conhecimento explicito, mas privado, disponivel a um maior de
empregados grupo. Em outras ocasides, a organizacado deve solicitar
aos funcionarios mais informagdes. Um exemplo sdo informacfes a
serem adicionadas aos relatérios de “bugs”, para que possam ser mais
facilmente analisadas mais tarde. O conhecimento de poeira € muito
menor e mais granular a partir de uma perspectiva de gestdo de
conhecimento. Cada particula de poeira ndo pode transmitir uma
grande quantidade de informacfGes, mas torna-se Uutil quando

recolhidos, publicados e se faz pesquisavel (BASILI et al., 2001).

e Conhecimento pérola: as pérolas de conhecimento sdo conjuntos
maiores de poeira que sao analisados, evoluindo para niveis mais

elevados de conhecimento. Estas pérolas muitas vezes comegam
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como pérolas menores que crescem gradativamente ao longo do
tempo. Cultivando o conhecimento poeira, para obter o conhecimento
em pérolas tém-se um processo de melhoria continua. A medida que
mais poeira € recolhida, uma analise mais extensa pode ser realizada,
0 que resulta em pérolas mais completas e mais organizadas. O cultivo
de pérolas de conhecimento pode ser uma atividade relativamente
sofisticado que pode levar tempo. Portanto, deve ser conduzido pela
entidade FE, especializada em técnicas de analise e de sintese, tais
como a andlise qualitativa e quantitativa, métodos estatisticos e
modelos baseados em dados empiricos. As pérolas sdo alimentados
de volta para a base de experiéncia para uso futuro, tanto pela
organizacdo do projeto e o grupo EF. Como as pérolas sdo utilizados
pela organizacdo, o feedback sobre o uso é coletado e analisado. As

pérolas sao melhoradas com base nesse feedback.

A Figura 10 ilustra a proposta de (BASILI et al., 2001):

Organizacdo do Projeto Fabrica de Experiéncia

Dados L —» Analise
Fazendoa |b—— produzidos
(Poeira) -
¥ Sintese
Maodelo de )
Execucdo ) Base de
Pérolas Experiéncia
Planejando le |  Experiéncia Apoio ao
Empacotada —T——— . .
MNegocio

Figura 10. Modelo de Fabrica de Experiéncias adaptado de Basili et al. (2001)
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A Figura 10 mostra o0 modelo de FE proposto por Basili et al. (2001). A
organizacdo FE recolhe dados produzidos pela organizacdo do projeto. Os dados
passam através de uma extensa fase de andlise e sintetizado em niveis mais
elevados de conhecimento e sdo embalados sob a forma de pacotes de experiéncia.
Os pacotes de experiéncia sdo armazenados na base de experiéncia. Sao
colocados a disposicdo da organizacdo do projeto, principalmente sob a forma de

apoio empresarial fornecida pela organizacédo FE (BASILI et al., 2001).

Nesta abordagem de captura do conhecimento poeira, os funcionarios se
relacionam em uma base diaria e com modificagdes minimas, tornando disponivel
em toda a organizacdo. Este processo € realizado através da criacdo de um sistema
gue suporta atividades peer-to-peer; ou seja, os funcionarios da organizacéo ajudam
uns aos outros a cumprir metas de curto prazo de retorno, capturando o
conhecimento e compartilhando-o. Em paralelo, o conhecimento poeira é analisado,
sintetizado e transformado em pérolas de conhecimento, que representam itens
sofisticados, refinados e valiosos de conhecimentos que demoram mais tempo para
serem produzidos. Este trabalho & muitas vezes complexo por isso é realizado pelo
grupo FE (BASILI et al., 2001).
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2.3 LABORATORIO DE PESQUISA & DESENVOLVIMENTO (LPD)

Laboratérios de pesquisa e desenvolvimento sao instrumentos que assumem
as seguintes funcdes: abrigar atividades de inovacao e dar suporte as organizacdes
por meio de servigcos tecnoldgicos e pesquisa direta ou indiretamente vinculados as
suas atividades (MARINS, 2005).

Os LPDs das Universidades possuem caracteristicas diferentes dos centros
de pesquisa e desenvolvimento das empresas, visto que seus pesquisadores sdo
professores e alunos que na maioria das vezes ndo se dedicam exclusivamente a
pesquisa, pois desempenham outras atividades (ensino e extensédo) (CARVALHO;
RENAUX; CARVALHO, 2001).

As instituicOes de ensino superior estdo buscando cada vez mais desenvolver
pesquisa e desenvolvimento em cooperacdo com o setor produtivo, por ser esta uma
maneira de troca que traz ganhos para as partes envolvidas (CARVALHO; RENAUX;
CARVALHO, 2001).

Outro aspecto que diferencia os LPDs das instituicbes de ensino superior sao
as caracteristicas de seus projetos. Como atendem as mais diversas solicitacdes da
sociedade, normalmente requerem tecnologias diferenciadas e exclusivas, o que faz
com que os trabalhos desenvolvidos sejam Unicos em suas particularidades, ficando
a experiéncia e o conhecimento adquiridos (CARVALHO; RENAUX; CARVALHO,
2001).

Moutinho e Kniess (2012) afirmam que os projetos de P&D desenvolvidos
pelas universidades publicas carecem de uma estrutura formal voltada para o seu

gerenciamento.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo aborda a metodologia de pesquisa elaborada para a realizacao
deste trabalho. Na secao 3.1 tem-se a caracterizagédo da pesquisa, na Secao 3.2 a
caracterizacdo dos objetos de estudo e na Secado 3.3 a descricdo do procedimento

realizado para a construcao da proposta e execucao.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Uma pesquisa pode ser definida como um mecanismo racional e sistematico
cujo objetivo é proporcionar respostas as questdes propostas. Sua realizacdo ocorre
em inumeras fases, desde a formulacdo do problema até a apresentacdo dos
resultados.

Em relacdo aos seus objetivos, esta pesquisa pode ser classificada como
uma pesquisa exploratoria. Neste tipo de pesquisa, busca-se considerar os mais
variados aspectos relativos ao fato estudado, sendo que na maioria dos casos

assume a forma de uma pesquisa bibliografica ou estudo de caso (GIL, 2002).

Uma pesquisa bibliografica é vista como um aprofundamento do estudo sobre
um tema em particular, buscando autores e obras associados ao tema ou préximos a
eles, para que o pesquisador possa sistematizar suas reflexdes sobre o estudo. Para
(GIL, 2002), uma pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de materiais ja
elaborados, principalmente artigos cientificos e livros. A execugdo da pesquisa
bilbiografica neste trabalho foi realizada a partir de bases cientificas e trabalhos

conhecidos nas areas de GC, Gestao por Competéncias, FE, etc.

Um estudo de caso permite um estudo exaustivo sobre o objeto em busca de
conhecé-lo de forma detalhada (GIL, 2002). O estudo de caso esta contextualizado
na Secado 3.2, no qual foram gerados os insumos para: proposicdo do modelo
adaptado de FE, elaboracdo do Mapa de Competéncias e proposicdo do processo

de Compartilhamento do Conhecimento.
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3.2 CARACTERIZACAO DO OBJETO DE ESTUDO

Nesta secao sera caracterizado os objetos de estudo para deste trabalho, os

laboratorios LFS e ITRAC, ambos localizados na Universidade de Brasilia —

Faculdade Gama.

3.2.1 Laboratério Fabrica de Software (LFS)
O Laboratério Fabrica de Software (LFS) foi criado em 2013 por professores

do curso de Engenharia de Software da Faculdade UnB Gama. A Tabela (5) traz

conceitos importantes sobre o termo Fabrica de Software, que sera base para o

entendimento do contexto do LFS.

Tabela 4. Conceitos de Fabrica de Software

Autores Conceitos
Fernandes e Conceituam Fabrica de Software como “um processo
Teixeira (2004) estruturado, controlado e melhorado de forma continua,
citado por considerando abordagens de engenharia industrial, orientado
(NOMURA, para o atendimento a multiplas demandas de natureza e escopo
2008) distintas, visando a geracdo de produtos de software, conforme
0s requerimentos documentados dos usuario e/ou clientes, da
forma mais produtiva e econémica possivel”.
(OLIVEIRA; O termo Fabrica de Software refere-se “a planta necessaria ao
NETO, 2003) desenvolvimento da etapa de programacdo, na cadeia de
desenvolvimento de software que consiste: andlise do negécio,
fabrica l6gica, fabrica fisica, testes, certificacdo e homologacao”.
Segundo o autor, este termo surgiu de uma analogia as linhas
de producédo da industria fabril de montagem de produtos em
série, utilizando componentes com caracteristicas similares.
(ROCHA; Uma Fabrica de Software requer uma organizagdo abrangente,
RONALDO; no qual varios fatores devem ser levados em consideracao

OLIVEIRA, 2004)

como: gestdo de pessoas, gestdo empresarial, qualidade de
software, de processos e de produtos, utilizacao de ferramentas,

etc.
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(NOMURA, Uma Fabrica de Software deve apresentar uma estrutura
2008) organizacional que seja flexivel, dinAmica e com atividades
segmentadas, para que possa atender a multiplas demandas de
natureza e escopos diversos, buscando atender as

necessidades especificas de cada cliente.

Diante dos conceitos apresentados na Tabela 5, foi idealizada a criacdo de
uma organizacdo que tivesse em seu nucleo os conceitos de uma Fabrica de
Software, mas agregando outros componentes em seu ambiente. Criou-se entdo o
Laboratério Fabrica de Software (LFS) ou Fabrica de Ideias que, além do
desenvolvimento do produto (software), tipicamente encontrado em uma fabrica de
Software, tem como objetivo um ambiente que proporcione capacitacdo e pesquisa,
bem como o desenvolvimento de ferramentas e metodologias na area de

Engenharia de Software, envolvendo alunos e professores do curso.

Nas subsecdes 3.2.1.1, 3.3.1.2, 3.3.1.3 e 3.3.1.4 apresenta-se 0
detalhamento das atividades planejadas para o LFS.

3.2.1.1. Desenvolvimento
O Desenvolvimento é uma unidade do LFS, que tem como objetivo principal a

construcdo do produto de Software.

O LFS é adepto do método agil de desenvolvimento de software Scrum. O
termo “Metodologias Ageis” tornou-se popular em 2001, quando a Alianca Agil e o

Manifesto Agil foram criados (Manifesto Agil, 2001).

O método Scrum divide um projeto em pequenas repeticdes denominadas
“sprints”. Estas sprints possuem duracdes de, normalmente, 30 dias. A prioridade do
Backlog é definida mensalmente em funcdo das demandas e negociacdes com
clientes, além da disponibilidade dos recursos (humanos e equipamentos). E
definido entdo quais entregas devem ser realizadas durante este periodo.
Diariamente sao realizadas reunides com as equipes (normalmente 15 minutos) para
um acompanhamento das atividades. Essas reunides s&o de grande importancia
para estabelecer um canal de comunicag&o entre os membros da equipe (PESSOA,
2009). O Backlog do produto representa principalmente o conjunto de requisitos que
devem ser convertidos em sprints. (MUNDRA; MISRA; DHAWALE, 2013) E 0 nome



57

dado as pendéncias de atividades a serem realizadas. E a fila de servigos pendentes
(PESSOA, 2009).

O LFS, em seu processo de desenvolvimento instituiu sprints com duracéo de
03 semanas. Ao final da sprint é realizada a Retrospectiva, no qual sao
apresentados pela equipe os pontos positivos e negativos que ocorreram durante a

execucdo. A cada 03 sprints, é reservada 01 semana para a integragcdo das

funcionalidades executadas e ocorre a release do produto.

Atualmente os alunos desenvolvem projetos utilizando tecnologia C# (web) e
Android (mobile) para uma instituicdo privada.

3.2.1.2 Capacitacao e Treinamento

O LFS busca oferecer aos alunos e professores da area de engenharia de
software um ambiente para experimentacdo, capacitacdo e treinamento. Os préprios
alunos estdo aptos a produzir materiais de treinamento e proferir estes treinamentos
a outros alunos. Os treinamentos incluem manuais de utilizacdo/ instalacdo de
ferramentas, relatos sobre um determinado processo ou metodologia, etc. que

podem ser utilizados para capacitar novos membros.

A maior parte da capacitacdo é fornecida aos alunos integrantes do LFS
através das disciplinas do curso de Engenharia de Software. E fundamental que as
pessoas sejam adequadamente treinadas, sendo de grande importancia a definicao
de politicas e processos que descrevam como estes treinamentos devem acontecer
e de que forma se dard. Atualmente os treinamentos sado realizados de forma

informal, sem procedimentos ou métodos definidos.

3.2.1.3 Pesquisa

O LFS une o aprendizado das disciplinas do curso de Engenharia de Software
e atuagdo pratica de projetos reais, 0 que propicia a utilizacdo de diversas
tecnologias, ferramentas, metodologias, abordagens e/ou processos. Este contexto

potencializa a pesquisa/publicacao cientifica.

A é&rea de pesquisa no LFS deve ser bem abrangente, visto que engloba:
padrées, metodologias, métodos, modelos, processos e ferramentas de apoio. Além
disso, essa area tem um papel essencial na busca por inovacdo. Os projetos

buscam resolver problemas do mundo real, além da pesquisa aplicada a academia.
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3.2.2 Information Technology — Research and Aplication Center (ITRAC)

O ITRAC (LFS) foi criado em 2012 por professores do curso de Engenharia
de Software da Faculdade Gama, com o nome de Centro de Qualidade e Testes
(CQTS), com o objetivo inicial de executar projetos de P&D voltados para qualidade

de software.

Com a evolucdo das atividades do laboratério, iniciou-se ainda em 2012 um
acordo de cooperacdo entre o laboratério e um 6érgdo da Administracdo Publica
Federal, cujo contrato abrangeu outras areas: gerenciamento de Tl no contexto de
governanca com foco na estratégia de gerenciamento de TI, processos de
contratacdes de servigcos de TI, gestdo de projetos e portfélios, infraestrutura, e
medicdo e qualidade de software produto e processo de desenvolvimento de

software.

Diante desta nova realidade, surgiram &reas de trabalho chamadas de
“frentes de trabalho” para atender a estas novas demandas. Neste trabalho sera

abordado a frente de trabalho Gestao de Servicos de Tl (GSTI).

Devido a este novo contexto surgiu a necessidade de buscar um nome mais
significativo e mais amplo ao centro. Todos os integrantes do laboratério puderam
sugerir um novo nome e as sugestdes foram votadas. Em dezembro de 2015, o
CQTS passou a se chamar oficialmente de Information Technology - Research and
Aplication Center (ITRAC).

Para este estudo, sera abordado a frente de trabalho que trata de gestdo de

servicos de TI, caracterizada na Subsec¢é&o 2.3.2.1.
2.3.2.1 Frente GSTI (ITRAC-GSTI)

A frente de GSTI est4 voltada para a melhoria dos processos de gestdo de
servicos de Tl do 6rgdo da administracdo publica federal. A equipe de trabalho esta
organizada de acordo com os papeis definidos na Tabela 6:

Tabela 5 . Papeis e responsabilidades - Frente GSTI (fonte: Autor)

Papeis Responsabilidades

Coordenador Responsavel pela definicdo da metodologia de trabalho bem como

da frente de a definicdo da equipe;
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trabalho

Exerce um papel de decisdo em todos os ambitos da frente de

trabalho;

Gerente  de Responsavel por definir atividades, alocar pessoas, comunicar

projetos decisbes importantes e controlar o cronograma do projeto;

Faz o contato entre o Orgéo da Administracédo Plblica Federal e os

demais integrantes da equipe;

Equipe Os demais membros da frente de trabalho. Possuem a

responsabilidade de realizar as atividades alocadas a elas;

Todos

Pesquisa de novas metodologias, ferramentas e processos;

Producéo cientifica.

Sobre a gestdo do projeto, o Project Manager Body of Knowledge (PMBoK)

esta sendo utilizado como guia, em suas fases principais:

Iniciacdo: fase em que o escopo do projeto € definido. As partes interessadas
(ITRAC-GSTI e o Orgdo da Administracdo Publica Federal) interagem para
construcdo/aprovacdo do termo de abertura do projeto que contempla as
especificacdoes do mesmo. Esta interagcdo nesta primeira fase € importante
para que se tenha uma entrega mais condizente com o0 que o cliente espera

como resultado final do projeto.

Planejamento: a partir da definicdo do escopo e da aprovacdo do termo de
abertura do projeto, € planejado quais atividades devem ser executadas para
gue se obtenha o resultado esperado. Este planejamento aborda atividades,
alocacdo de responsaveis e tempo previsto para execucdo. Sao realizados

estudos para viabilizar a proxima fase de execucéo.

Execucdo: execucdo das atividades planejadas na fase anterior para
conclusao do projeto de forma a atingir as especificacées do projeto. Durante
a execucdo pode ser necessario alterar o planejamento, que podem afetar
diretamente o prazo do projeto. Estas acles e definicbes devem ser tratadas
entre os stakeholders do projeto, pois algumas mudancas podem interferir

diretamente no resultado final.
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e Monitoramento e Controle: deve-se estar atento as mudancas, e
principalmente ao prazo. A partir de problemas ou mudangcas no
planejamento, deve-se tomar acdes para que ndo haja impactos negativos ao

final do projeto.

e Encerramento: ao final do projeto, este é apresentado ao cliente. Obtendo a
sua aprovacao, todo um material de repasse de conhecimento é elaborado
para alinhar o conhecimento adquirido durante a execucdo do projeto para
toda a organizacdo. Caso haja necessidade de adaptacdo para o

encerramento do projeto, é realizado e reapresentado ao cliente.

Uma atividade que ocorre em todas as fases do projeto esta relacionada a

publicacao cientifica, no qual envolve pesquisas associadas ao tema GSTI.

3.3 PROCEDIMENTO REALIZADO PARA A REALIZACAO DESTE TRABALHO

A proposta deste trabalho € a elaboracdo de um processo para
compartilhamento do conhecimento para LPDs. Para a construcdo deste processo

as seguintes ac¢des foram realizadas:

e Pesquisa bibliogréfica: realizada através de buscas manuais para melhor
entendimento sobre os temas abordados neste trabalho;

e Caracterizacdo dos objetos do estudo de caso: identificagdo do contexto
utiizado como estudo de caso. Esta caracterizagdo foi realizada em
conjunto com Araujo (2016) e se deu através de:

o Reunides com os Coordenadores dos laboratérios (LFS e ITRAC-
GSTI);

o Conversas informais com os Gerentes de Projeto;

o Conversas informais com a equipe;

¢ Adaptacdo de um modelo de FE ao contexto dos LPDs: atividade realizada

em conjunto com Araujo (2016), no qual foi executada em 3 partes:
o Estudo dos modelos de FE existentes, apresentado na se¢ao 3.2;
o Caracterizacdo dos contextos em ambos LPDs utilizados no estudo
de caso (LFS e ITRAC-GSTI);
o Adaptacdo do modelo de Fabrica de Experiéncia aos contextos dos
LPDs.
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e Mapeamento de competéncias para LPDs: atividade que envolveu:
o Estudo realizado sobre Gestao por Competéncias;
o lIdentificacdo de competéncias necessarias aos LPDs;
o Mapeamento das competéncias;
e Elaboracédo do processo para Compartilhamento do Conhecimento:
o Estudo sobre Compartilhamento do Conhecimento;
o Adaptacdo de um modelo de Compartilhamento do Conhecimento
adaptado aos contextos dos LPDs.
o Construgdo de um processo para Compartilhamento do
conhecimento que possa atender a LPDs;
e Execucao do processo de Compartilhamento do Conhecimento

o Realizacao de atividades propostas no processo;
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4 MODELO ADAPTADO DE FE APLICADA A LABORATORIOS DE P&D

Tendo em vista o contexto dos Laboratorios de P&D e suas necessidades,
bem como o estudo sobre paradigmas de FE apresentados no Capitulo 2, Secéo 2.2
deste trabalho, foi possivel realizar a adaptacdo de um modelo de FE, pautado pelo

modelo apresentado por Basili et al. (2001). A Figura 11 apresenta o modelo

adaptado:
LABORATORIO DE P&D FABRICA DE EXPERIENCIAS
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Figura 11. Modelo de Fabrica de Experiéncias adaptado de Basili et al. (2001)

No modelo de FE apresentado na Figura 11 identificamos duas organizagoes:
Laboratorio de P&D e Féabrica de Experiéncias, porém as responsabilidades
atribuidas a cada uma destas organizacfes sdo desempenhadas por um Laboratorio

de P&D. O detalhamento deste modelo € apresentado a seguir:
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a) Planejamento

A primeira fase do planejamento engloba o planejamento de projeto ou
subprojeto, que sera executado pelo Laboratério de P&D. Deve ser realizada a
concepcgao do Projeto, buscando estimar complexidade, alinhamento dos processos,
atividades, recursos necessérios e elaboragdo de um cronograma, etc. obtendo a

aprovacao do cliente;
Ainda no planejamento temos duas outras fases importantes:

¢ Andlise de Capacitacdo Necessaria: identificar, a partir da natureza do
projeto ou subprojeto, os conhecimentos e competéncias necessarias para

gque a equipe possa executa-lo de forma eficiente;

e Andlise de Pesquisas Associadas: identificar, a partir da natureza do
projeto ou subprojeto, quais pesquisas precisam ser feitas para executar o
projeto, e quais resultados cientificos (publicacfes) podem ser gerados a

partir de sua execucao.
b) Pesquisa e Capacitacao

Tendo em vista os insumos gerados no Planejamento, em um primeiro
momento procura-se identificar na B.E. se as pesquisas e/ou conhecimentos
armazenados suprem as necessidades apontadas nas tarefas de Analise de
Capacitacdo Necessaria e Analise de Pesquisas Associadas (ambas pertencentes a

atividade de Planejamento da F.E).

Caso estes conhecimentos ja existam na B.E. o Gestor do Conhecimento
devera planejar como este conhecimento devera ser compartilhado, como por
exemplo: enviar o conteudo para os interessados, planejar ciclos de palestras ou

minicursos, etc.

Se ndo existirem ainda na B.E. o Gestor do Conhecimento ird em busca de
pessoas externas a equipe, que possuam as competéncias requeridas, e promover
acOes que possam capacitar os demais para a devida execucdo do projeto. Esta
capacitacdo também pode ser realizada através de outros materiais como cursos
online, publicacdes cientificas, livros e/ou apostilas. Desta forma, pode-se derivar as

seguintes tarefas da atividade de Pesquisa e Capacitagao:
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e Identificar e selecionar na B.E. os conhecimentos necessarios;

e |dentificar pessoas externas a equipe que possuem a competéncia

necessaria;
e Planejar a producdo de materiais e treinamentos para a equipe;

e Pesquisar materiais, cursos e afins e/ou elaboracdo de material de

treinamento;

A execucao do planejamento do treinamento ou capacitacdo pode ocorrer ao
longo da ao longo do projeto, podendo ser alocado nas fases definidas para o

projeto.

Esta atividade também busca identificar os conhecimentos dos novos
membros da equipe. Este mapeamento sera base para um planejamento de

capacitacdo em busca de melhor compartilhar o conhecimento.
c) Execucéao

A atividade de Execucdo engloba todas as atividades inerentes ao
desenvolvimento das demandas recebidas pelo Laboratério de P&D para que se
obtenha um entregavel ao final da execucdo. Para isto, a atividade de Execucao
pode se repetir, conforme o planejamento estabelecido para o projeto. Nesta
atividade sé@o gerados artefatos que constituem o conhecimento do Laboratério de
P&D, englobando conhecimentos cientificos, oriundos de pesquisas e publicacdes,
além da experiéncia extraida ao final da execucdo. Estes sdo denominados de
‘conhecimento poeira”. Durante a atividade de Execucdo também acontece o

treinamento e capacitagao da equipe.
d) Entregével

A atividade de Execucdo gera o elemento denominado entregavel. Um
entregavel pode ser entendido como um relatério, uma pesquisa, um incremento de
software, um processo mapeado, ou seja, qualquer coisa que seja entregue ao

cliente.

A cada etapa de execuc¢do do projeto, um incremento do entregavel € obtido,
formando ao final, um entregavel completo. Este entregavel é entregue ao cliente

gue ira valida-lo. Caso existam correcOes a serem feitas, estas serdo planejadas na
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atividade de Planejamento da Fabrica de Experiéncias. Assim, ocorrera uma nova

execucao e, posteriormente, a entrega de um novo entregavel.
e) Analise

A atividade de Andlise utiliza os conhecimentos e experiéncias gerados pela
atividade de execucéo. Estes conhecimentos mais simples e sem tratamento formam
o conhecimento chamado de “poeira”. E realizada uma selecdo destes
conhecimentos, conforme a experiéncia extraida, para que eles sejam armazenados
na base de experiéncias. Estes conhecimentos armazenados sdo denominados

como mini-pérolas.
f) Feedback Inicial

O feedback inicial € passado da organizacdo F.E. para a organizacao
Laboratérios de P&D a cada ciclo de atividades da execuc¢do, a fim de que a
atividade de Planejamento da proxima etapa possa ser executada considerando as

melhorias necessarias identificadas.
g) Base de Experiéncias (BE)

Repositorio de conhecimentos e experiéncias do Laboratorio de P&D onde
sdo armazenadas as mini-pérolas e pérolas de conhecimento, conceitos abordados
na subsecdo (h). A BE é acessada pelas atividades de Pesquisa e Capacitagéao,

Andlise e Empacotamento da Fabrica de Experiéncias.
h) Empacotamento

Atividade que transforma as mini-pérolas, jA& armazenadas na base de
experiéncias, em pérolas de conhecimento. Esta atividade é realizada ao final da
demanda. ApO6s 0 empacotamento estas pérolas serdo armazenadas na base de
experiéncias e sao retornadas para a organizacdo para que possa ser reutilizada

através do Feedback.
3.2.9 Feedback

O feedback é passado da organizacdo Fabrica de Experiéncias para a
organizacdo LPD ao fim de cada demanda ou demanda. Desta forma, a demanda

seguinte sera planejada considerando as melhorias necessarias identificadas.
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O modelo proposto faz com que o Laboratério de P&D obtenha respostas
rapidas (através da atividade de Feedback Inicial) sobre a execucdo de seus
projetos, o que acarreta em melhorias que podem ser aplicadas o mais cedo
possivel. Ademais, 0 modelo proposto propicia, além do desenvolvimento e gestado
de conhecimento, ja intrinsecos ao modelo de FE, os aspectos de capacitacao,

treinamento, pesquisa e inovacdo ao ambiente do Laboratério de P&D.
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5 PROCESSO DE COMPARTILHAMENTO DO CONHECIMENTO

Este Capitulo aborda o processo de compartiihamento do conhecimento
elaborado para atender as caracteristicas dos LPDs (LFS e ITRAC-GSTI), alinhados
ao modelo de F.E. proposto neste trabalho.

Para melhor entendimento, este capitulo esta dividido em duas Secfes: 5.1
gue aborda um modelo de compartilhamento do conhecimento, insumo para a
construgcédo do processo de compartilhamento do conhecimento, descrito na Segao
5.2.

5.1 MODELO DE COMPARTILHAMENTO DO CONHECIMENTO

No modelo de F.E. proposto para este laboratorio, evidencia-se a interacao
entre as entidades Laboratério de P&D e Fébrica de Experiéncias. Na entidade
Laboratério de P&D a geracdo do conhecimento € um fato que ocorre
constantemente, em todas as etapas do projeto. Este conhecimento deve ser fluido
entre as duas entidades. A Figura 12 ilustra os elementos propostos no modelo
adaptado de FE que serdo abordadas em se tratando do compartilhamento do

conhecimento, evidenciando assim o foco deste trabalho:

LABORATORIO DE P&D FABRICA DE EXPERIENCIAS

Planejamento €

l

Pesquisa e Capacitacdo

l

Execucdo
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Inicial
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Figura 12. Compartilhamento do Conhecimento entre as entidades Laboratorios de
P&D e Fabrica de Experiéncias (fonte: Autor)

Na Figura 12 pode-se identificar que a organizacdo Laboratorio de P&D é o
responsavel por gerar o “conhecimento”, ainda em forma de “poeira” e este deve ser
encaminhado para a organizacdo Fabrica de Experiéncias, mais especificamente
para realizagdo de uma analise sobre o “conhecimento” recebido. Para Basili (1989),
os resultados da fase de analise devem ser enviados de volta para a organizacéo
Laboratorio de P&D (feedback inicial), podendo mudar a sua forma de execugéo

imediata, com base em sucessos e fracassos explicitamente determinados.

Ainda sobre a Figura 12, foi realizado uma comparacéo na Tabela 7, entre o
modelo apresentado, o modelo de criagdo do conhecimento SECI, proposto por
Takeuchi (2013) e algumas atividades do framework dos 4ls, apresentado por
Crossan, Lane e White (1999), agregando conceitos de aprendizagem

organizacional.

Tabela 6. Comparacao entre modelo proposto de FE x SECI x Framework 4I's

Modelo proposto Modelo SECI Framework 4Is (CROSSAN;
(Figura 13) (TAKEUCHI, 2013) LANE; WHITE, 1999)
LPD Socializagao Interpretacéo
Conhecimento Externalizacéo Integracao
Andlise Combinacao -

Feedback Inicial Internalizacao -

A partir da Tabela 7 temos uma breve descricdo destes elementos, e como se

da o relacionamento entre eles:

e LPD: Representado na Figura 12 como a organizacdo Laboratério de P&D e a
organizacdo Fabrica de Experiéncias. Responsavel pela construcdo de um
entregavel, podendo ser um processo, um software ou uma pesquisa, entre

outros.

e Socializagdo: Em acordo com o modelo SECI a socializagdo est4 presente
nas interagbes entre os individuos durante a execugdo dos processos do

laboratorio, estabelecendo um conhecimento técito. Independente dos
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modelos adotados, as atividades excutadas favorecem a socializagdo, como a
programacdo em pares, a ideia de piloto e copiloto quando falamos em
metodologias ageis e codigo coletivo, colaboracédo entre o time, reunides de
acompanhamento do projeto, etc. acdes que podem ser aplicadas a outras

metodologias.

Interpretacdo: A interpretacdo esta presente quando um integrante do time
se utiliza de uma linguagem comum utilizada para explicar uma ideia, tarefa
ou problema, contextualizando de forma que se crie um conhecimento

compartilhado com os colegas.

Conhecimento: o conhecimento tacito oriundo do LPD deve ser convertido
em conhecimento explicito, para que este possa ser analisado e armazenado
pela Fabrica de Experiéncias. Esta transformacédo esta claramente definida
pelo modelo SECI como Externalizagao.

Integragéo: A Integragéo proposta pelo framework dos 4 I's estda amplamente
presente na fase de Retrospectiva para os métodos ageis, que ao final de
cada sprint, ha uma continua troca de ideias entre os membros do time. Tudo
0 que é falado, escrito ou qualquer dindmica realizada na Retrospectiva deve
ser armazenada em formato digital, que deve conter relatos sobre: pontos
positivos e negativos, problemas encontrados, feedbacks sobre gestdo do
projeto, ferramentas e métodos utilizados na execucdo, sugestdes de
melhorias, o que foi aprendido durante a execucdo da sprint, etc. Quando
falamos em metodologias mais tradicionais, temos uma grande interacao
entre as pessoas, no qual a Comunicacdo € um elemento fundamental.
Temos tabém as reunides de acompanhamento do projeto no qual séo
externalizdos os problemas encontrados na execucdo de suas atividades e
também o que ocorreu conforme o planejado. O gestor do projeto deve
acompanhar as atividades do time, de forma que todos possam entender o
projeto como um todo, podendo propor solucdes, identificar problemas em
areas que no momento possam nao fazer parte da sua area especifica de

atuacao na equipe.
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e Andlise: atividade da Fabrica de Experiéncias, no qual a “poeira” é
transformada em “mini-pérolas”; As informacgdes devem ser analisadas, para
gue se possa avaliar a pratica atual, determinar problemas, gravar as
conclusdes iniciais e fazer recomendagdes para melhoria nas proximas
sprints (BASILI, 1989). Do ponto de vista do modelo SECI, na analise se da a
transmissdo de conhecimento explicito para explicito, do grupo para a
organizacdo como um todo, visto que o0s resultados desta analise sao
convertidos em um Relatorio de Resultados que é armazenado na base de
experiéncias tornando-se pesquisavel pela organizacdo, além de ser

retornado no Feedback Inicial.

e Feedback inicial: resultado de uma andlise preliminar sobre a “poeira”; Por
exemplo, a compreensdo de que estamos permitindo que as falhas de
omissdo passem pelo processo de inspecdo para serem pegas no teste do
sistema, fornece informacdes explicitas sobre como devemos modificar o
processo de inspecédo (BASILI, 1989) ou o entendimento dos pontos positivos
gue ocorreram durante a execucao. Todo o resultado da atividade de Anélise
€ apresentado para a organizagdo como insumo para o planejamento futuro.
De acordo com o modelo SECI, ao realizar o feedback estamos
internalizando o conhecimento, ou seja, Convertendo-o de explicito para

tacito.

Tendo em vista a atender ao modelo proposto de FE, com o foco em
compartilhamento do conhecimento conforme mostrado na Figura 12, foi elaborado o

modelo para compartilhamento do conhecimento, apresentado na Figura 13:

Figura 13. Modelo de Compartilhamento do Conhecimento adaptado de: Fleury e
Fleury (2004)
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O Modelo apresentado na Figura 13 esta dividido em 3 grandes fases,

conforme segue:

e |Iniciacdo: Para Fleury e Fleury (2004), nesta fase ocorre a identificacdo de
necessidades ou demandas de conhecimento, que servirdo como estimulo
para a localizacdo de fontes de conhecimentos para suprir estas
necessidades. O ingresso de um novo membro no time traz a necessidade de
repasse de conhecimento; Para que este repasse de conhecimento aconteca
€ interessante que seja realizada uma andlise de quais conhecimentos devem

ser repassados e qual a melhor forma para que isto aconteca.

e Implementacdo: Na fase de Implementacdo, deve-se estabelecer vinculos
entre a fonte o conhecimento e o demandante do conhecimento que sera
compartilhado. Nesta fase o mais importante sdo as trocas que ocorrem entre
a fonte e o destinatario, e as condi¢cdes nos quais elas ocorrem (FLEURY;
FLEURY, 2004).

e Incorporacao: fase importante pois esta relacionada ao esfor¢co para eliminar
obstaculos ao uso do conhecimento compartilhado, lidando inclusive com
mudancas na propria organizacdo (FLEURY; FLEURY, 2004).

5.2 PROCESSO PARA COMPARTILHAMENTO DO CONHECIMENTO (CC)

Tendo em vista as fases apresentadas no modelo de compartilhamento do
Conhecimento (Figura 13) o primeiro passo para a definicAo do processo foi
identificar os seus participantes e quais suas responsabilidades. Na Tabela 8 temos

a definicao dos papeis e responsabilidades:

Tabela 7. Papeis e responsabilidades para execucéo do processo de CC (fonte:
Autor)

Papel Responsabilidade

Gerente do Responsavel por identificar, avaliar e gerenciar o conhecimento

Conhecimento armazenado na BE. Conhece em detalhes a BE;

Planejar acdes para prover GC;
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Analista do

Conhecimento

Tem como principal responsabilidade garantir que o processo de
CC esteja sendo seguido, modificando-o0 e adaptando-o quando

achar necessario.

Responséavel por buscar fontes externas de conhecimento que
sejam pertinentes a organizacdo e fazer um plano de acdo para

gue este conhecimento seja repassado a equipe;

Sintetizar e adaptar o conhecimento explicito e tacito gerado na
organizacdo aos padrdes previamente definidos e armazena-los
na BE;

Auxiliar o Gerente do Conhecimento no planejamento de agdes

para GC;

Apoiar o Gerente do Conhecimento quanto a execucdo do

processo de CC.

Gerente de

Projeto

Equipe

Stakeholders

Responséavel pela execucao dos projetos no LPD.

Apoiar 0 Analista do Conhecimento em relacdo a informacgdes
referentes ao conhecimento necesséario para a execucdo das

atividades.

Todos os integrantes do LPD, responsaveis pela execucdo das
atividades do dia-a-dia.

Demais interessados no projeto como clientes externos e clientes

internos, Coordenadores e/ou Supervisores do LPD.

Tendo em vista o0 modelo apresentado na Figura 13 e os papeis definidos na

Tabela 8 foi elaborado o processo para Compartilhamento do Conhecimento (CC)

ilustrado na Figura 14:
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Figura 14. Processo de Compartilhamento do Conhecimento (fonte: Autor)

O processo apresentado na Figura 15 possui atividades e subprocessos. O
subprocesso Implementar Estratégias para Compartilhar o Conhecimento esta

definido na Figura 15:

Analisar
.| documentos

gerados no
planejamento

Elahorar Sirm

Filmar reunido de

Definir Ternplate para ngo | acompznhamenta Patlronizar os Elaborar h 4
padric dos Relatorio de P oo o artefatos Relatério de @)—)O
artefatos Andlise do aieto apresentados Analise A
conhecimento O projeto j B Feedback|para
estd em fase de Gererte do
planejamento? Frojet

Gerar Relatério
de Identificacdo
te Competéndias

( Elaborar Questiondrio
¥ para identificar
competéncias do time

Aplicar
Questionario

Figura 15. Subprocesso Implementar Estratégias (fonte: Autor)

As subsec0Oes a seguir apresentam o detalhamento deste processo de acordo

com cada fase definida na Figura 14.

3.2.1.1 Fase: Iniciacéo
Nesta fase do processo, € definida a atividade: Mapear necessidade do

conhecimento. As Tabela 9 traz o detalhamento desta atividade:
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Tabela 8. Detalhamento da atividade: Mapear necessidade do conhecimento (fonte:

Autor)
Atividade: Mapear necessidade do conhecimento

Descricao Esta atividade tem por objetivo identificar quais conhecimentos
sdo necessarios para o0 bom desempenho das atividades de um
LPD.

Responséavel Analista do Conhecimento.

Outros Stakeholders, Equipe.

envolvidos

Artefatos de
Entrada

Informagdes sobre conhecimentos utilizados na realizagdo de

selecdo de novos integrantes para a equipe.

Planos de trabalho referentes aos projetos executados.

Artefatos de
Saida

Mapa de Competéncias

Procedimentos

a) Analisar informacdes de processos seletivos;

b) Analisar Planos de trabalho ou Contratos de Trabalho

guando estes existirem.

c) Buscar informacdes diretamente com o(s) Gerente(s) de
Projeto;

d) Mapear as competéncias identificadas;

e) Armazenar o Mapa de Competéncias na BE.

3.2.1.1 Fase: Implementacao

Na fase de Implementacdo tem-se o Subprocesso Implementar estratégias

para compartilhamento do Conhecimento. Este Subprocesso e suas atividades estéao

detalhadas nas Tabelas 10 a 20:
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Tabela 9. Detalhamento do subprocesso: Implementar estratégias (fonte: Autor)

Subprocesso: Implementar estratégias

Descricao Neste subprocesso estdo definidas as atividades a serem
realizadas para prover o compartiihamento do conhecimento
nos laboratérios;

Responséavel Gerente do Conhecimento;

Analista do Conhecimento.
Outros Gerente de projetos;
envolvidos Equipe;
Stakeholders.
Entrada Mapa de Competéncias;
Saida As saidas estdo identificadas em suas atividades

Procedimentos

a) Realizar as atividades definidas para este subprocesso.

Este subprocesso possui 09 atividades como apresentado na Figura 16. Estas

atividades estao detalhadas a sequir:

Tabela 10. Detalhamento da atividade: Definir padrao dos artefatos (fonte: Autor)

Atividade: Definir padréo dos artefatos

Descricao Elaborar um documento de padronizacdo de nomenclatura para
os artefatos gerados melhor identificacdo do seu conteudo;

Responséavel Analista do Conhecimento.

Outros Gerente de projetos.

envolvidos Equipe.
Stakeholders.

Entrada -

Saida Documento padrao para nomenclatura dos artefatos




76

Procedimentos a) Definir um padrdo para nomenclatura dos artefatos que

serdo armazenados na BE.
b) Formalizar o padrdo em um documento;

c) Armazenar o documento na BE.

Tabela 11. Detalhamento da atividade: Elaborar “template” para Relatério de Analise
do Conhecimento (fonte: Autor)

Atividade: Elaborar “template” para Relatério de Analise do Conhecimento

Descricao Definir um modelo genérico para o Relatorio de Analise do
Conhecimento. Este template podera ser ajustado sempre que

for identificado necessidade de acréscimo de informacdes.

Responséavel Analista do Conhecimento.

Outros Gerente de projetos.

envolvidos

Entrada -

Saida Template para Relatorio de Anéalise do Conhecimento
Procedimentos a) Elaborar um documento com o padrédo definido para o

relatério de Andlise (template).

b) Armazenar o Template na BE.

Tabela 12. Detalhamento da atividade: Analisar documentos gerados no
planejamento (fonte: Autor)

Atividade: Analisar documentos gerados no planejamento

Descricao Analisar os artefatos gerados durante o planejamento do projeto

em busca de identificar a necessidade de novas competéncias

Responséavel Gerente do Conhecimento.

Outros Gerente de projetos.
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envolvidos

Entrada Artefatos gerados no planejamento do projeto.

Saida Lista com novas competéncias (caso existam).

Procedimentos a) Analisar os artefatos em busca de identificar

competéncias necessarias ndo mapeadas;

b) Atualizar o mapa de competéncias, caso novas

competéncias sejam identificadas.

Tabela 13. Detalhamento da atividade: Filmar a reunido de acompanhamento da
execucao do projeto (fonte: Autor)

Atividade: Filmar a Retrospectiva da Sprint

Descricao Caso o projeto ja esteja em execucgdo, realizar a filmagem da

reunido de acompanhamento da execucado do projeto.

Responsavel Analista do Conhecimento.
Outros Gerente de projetos;
envolvidos Equipe;
Stakeholders.
Entrada Reunido de acompanhamento da execucgéo do projeto.
Saida Video da reunido.
Procedimentos a) Filmar a reunido de acompanhamento da execugao do
projeto;

Tabela 14. Detalhamento da atividade: Padronizar os artefatos apresentados (fonte:
Autor)

Atividade: Padronizar os artefatos apresentados

Descricao Todos os artefatos gerados e apresentados reunides de

acompanhamento da execu¢cdo do projeto devem ser
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padronizados, de acordo com a nomenclatura definida
anteriormente, sempre levando em conta a identidade visual do
LPD.

Responsavel Equipe;
Analista do Conhecimento.
Outros -
envolvidos
Entrada Artefatos apresentados na Reunido de acompanhamento da
execucao do projeto.
Video da reunido de acompanhamento de execucao do projeto
Saida Artefatos padronizados.

Procedimentos

a) Padronizar todos os artefatos apresentados na reunido,

caso nao estejam no padréo:
I.  Identificar o formato do arquivo;
ii. Renomear;
iii.  Incluir identidade visual.
b) Identificar a localizacdo dentro da BE.

c) Armazenar artefatos na BE.

Tabela 15. Detalhamento da atividade: Elaborar Relatério de Analise (fonte: Autor)

Atividade: Armazenar artefatos na BE

Descricao

Elaborar um relatério de andlise utilizando o template para
Relatorio de Analise do Conhecimento, identificando pontos
positivos e pontos que devem ser melhorados. Para a realizacéo
desta atividade tem-se como insumos os artefatos gerados pela

atividade: Padronizar artefatos apresentados na Tabela 15.

Responséavel

Gerente do Conhecimento.




79

Outros -

envolvidos

Entrada Artefatos padronizados.

Saida Relatério de Andlise do Conhecimento da reunido de

acompanhamento do projeto.

Procedimentos

a) Analisar cada artefato em busca de identificar:

i. possiveis melhorias que podem ser retornadas a

organizacao;

ii. acbes que devem melhor planejadas e/ou

executadas;

iii. acdes que ndo devem ocorrer para garantir o

melhor desempenho das atividades, etc.
b) Consolidar os resultados da analise no relatério;

c) Renomear se necessario e manter a identidade visual do
LPD;

d) Armazenar o Relatorio de Andlise do Conhecimento na
BE.

Tabela 16. Detalhamento da atividade: Elaborar Questionario para identificar
competéncias do time (fonte: Autor)

Atividade: Elaborar Questionario para identificar competéncias do time

Descricao Elaborar um questionario cujo objetivo é identificar o nivel de
conhecimento em relagdo as competéncias mapeadas.

Responséavel Analista do Conhecimento.

Outros Gerente de Projetos.

envolvidos

Entrada Mapa de Competéncias

Saida Questionario de identificacdo de Competéncias
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Procedimentos a) Elaborar questionario;
b) Validar com o Gerente de Projetos.

c) Armazenar na BE o Questionario de Identificagcdo de

Competéncias.

Tabela 17. Detalhamento da Atividade: Aplicar Questionario (fonte: Autor)

Atividade: Aplicar Questionario

Descrigao Aplicar o questionario de Identificacdo de Competéncias.
Responsavel Analista do Conhecimento.

Outros Gerente de Projetos;

envolvidos Equipe.

Entrada Questionério de identificacdo de Competéncias

Saida Questionarios preenchidos pela equipe.

Procedimentos a) Informar ao time o objetivo do questionario;

b) Aplicar individualmente o questionario;

c) Armazenar os questionarios respondidos na BE.

Tabela 18. Detalhamento da Atividade: Gerar Relatorio de Identificacdo de
Competéncias (fonte: Autor)

Atividade: Gerar Relatorio de Avaliacéo

Descrigao Elaborar um relatério consolidado do nivel de conhecimento da

equipe em relacdo as Competéncias.

Responsével Analista do Conhecimento.
Outros Gerente de Projetos;
envolvidos Equipe.

Entrada Questionério de identificacdo de Competéncias preenchidos.
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Saida Relatorio de Identificacdo de Competéncias.

Procedimentos a) Consolidar os dados das respostas do questionario;

b) Gerar um Relatério de Identificacdo do nivel de

conhecimento em relagdo as Competéncias.

c) Armazenar o Relatorio gerado na BE.

Tabela 19. Detalhamento da atividade: Feedback para o Gerente de Projetos (fonte:
Autor)

Atividade: Feedback para Gerente de Projetos

Descrigao Informar para o Gerente do Projeto que o Relatério de Andlise

do Conhecimento esta atualizado.

Responséavel Gerente do Conhecimento.

Outros Gerente de projetos;

envolvidos

Entrada Reunido de Acompanhamento do projeto.

Saida E-mail.

Procedimentos c) Elaborar e-mail para o Gerente de Projetos. No e-mail

deve constar os pontos mais importantes identificados no

relatorio;

d) Enviar o e-mail.

3.2.1.1 Fase: Incorporacao

Na fase de incorporacdo tem-se duas atividades: Definir estratégia para
avaliacdo do processo de CC e Avaliar o processo de CC. O detalhamento das
atividades pode ser visto nas Tabelas 21 e 22.
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Tabela 20. Detalhamento da Atividade: Definir estratégia para avaliacao (fonte:

Autor)
Atividade: Definir estratégia para avaliagcdo do processo
Descricao Identificar estratégias para realizar uma avaliacdo do processo
de CC.
Responsavel Gerente do Conhecimento.
Outros -
envolvidos
Entrada -
Saida Estratégia definida.

Procedimentos

a) ldentificar as possibilidades de realizar uma avaliacao;

b) Definir qual tipo de avaliagdo pode ser melhor aplicada ao

contexto. Dentre as sugestfes pode ser:
I.  Questionario;
ii. Entrevista;
iii. Conversas informais,

iv. Outros.

Tabela 21. Detalhamento da Atividade: Avaliar o processo de CC (fonte: Autor)

Atividade: Avaliar o processo de CC

Descrigao Realizar avalicdo e identificar melhorias ou sugestdo de
mudancgas no processo.

Responséavel Gerente do Conhecimento.

Outros Gerente de Projetos;

envolvidos Analista do Conhecimento.

Entrada Estratégia definida.
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Saida Relatorio de Avaliacédo do processo de CC

Procedimentos a) Executar a estratégia definida;
b) Consolidar os resultados em um Relatério de Avaliacéo;
c) Armazenar o Relatoério de Avaliacdo na BE.

d) Apresentar ao Gerente de Projetos e ao Analista do

Conhecimento.
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6 RESULTADOS DO PROCESSO DE COMPARTILHAMENTO DO
CONHECIMENTO

Neste Capitulo sera descrito os resultados alcancados com a execuc¢éo do
processo de Compartilhamento do Conhecimento (Figura 15) nos LPDs LFS e
ITRAC-GSTI. Os resultados estdo organizados em Sec¢0es conforme segue:

e Secdo 6.1 Resultados da fase de Iniciacdo: descreve o resultado da
execucao da atividade “Mapear necessidades do conhecimento no LPD”.
Esta atividade pode ser executada nos dois estudos de caso (LFS e ITRAC-
GSTI);

e Secao 6.2 Resultados da fase de Implementacao: atividades relacionadas ao
subprocesso Implementar Estratégias para Compartilhar o Conhecimento. A
execucdo das atividades deste subprocesso estdo organizadas em trés

grupos, devido as diferentes etapas de execucdo dos projetos em andamento:

o 6.2.1 Atividades realizadas para os dois estudos de caso (LFS e
ITRAC):

“Definir padréo dos artefatos”;

= “Elaborar Template para Relatorio de Anédlise do

conhecimento”;

= “Elaborar Questionario para identificar competéncias do

time;

= “Aplicar Questionario”;

= “Gerar Relatério de identificagao de Competéncias”.
o 6.2.2 Atividades realizadas apenas no LFS:

» “Analisar os Documentos gerados no planejamento”.
o 6.2.3 Atividades realizadas apenas o ITRAC-GSTI:

» “Filmar reunidao de acompanhamento do projeto”;

= “Padronizar os artefatos apresentados”;

= ‘“Elaborar Relatério de Analise”.
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e Secéo 6.3 Resultados da fase de Incorporacédo: as atividades desta fase
foram executadas para os dois estudos de caso (LFS e ITRAC-GSTI). Os

resultados estdo descritos de acordo com as atividades:
o Definir estratégia para avaliagédo do processo;
o Avaliar o processo de CC.
6.1 RESULTADOS DA FASE DE INICIAC}AO
O resultado da fase de Iniciagdo esta descrito a seguir:
a) Atividade: Mapear necessidades do conhecimento do LPD

Nesta atividade foi realizado o mapeamento do conhecimento do LPD. Este
mapeamento tem como principal objetivo a identificacdo de competéncias que sao
essenciais para o bom andamento das atividades nos laboratérios. Tendo como
base a definicho de competéncias apresentada na Subsecdo 2.1.4, e na
caracterizacao dos objetos de estudo (LPD) apresentados na Secao 3.2 foi realizado

um mapeamento de competéncias conforme apresentado na Figura 16:
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87

A identificagdo das competéncias apresentadas na Figura 16 foi realizada
através de reunides e conversas informais com integrantes dos laboratérios tratados
neste trabalho bem como avaliagdo dos contratos referentes aos projetos, estudo do
repositério atual e competéncias utilizadas atualmente para realizacdo dos

processos seletivos para novos integrantes.

E importante lembrar que o Mapa de Competéncias é insumo importante para
o planejamento da estruturacdo da BE, bem como a sua manutencdo. Além disso,
este mapa ndo é algo estatico e deve evoluir junto como 0s projetos executados nos
laboratorios.

6.2 RESULTADOS DA FASE DE IMPLEMENTACAO
Os resultados desta fase estdo descritos nas Subsecodes 6.2.1, 6.2.2 e 6.2.3:

6.2.1 Atividades realizadas para os dois estudos de caso (LFS e ITRAC):
a) Atividade: Definir padréo dos artefatos

Com base no Mapa de Competéncias (Figura 18) foi definido um
padrdao alto nivel para nomear os artefatos, com o objetivo de manter uma
organizacdo em relagdo aos conteldos armazenados na BE. A ideia de trazer
algo mais genérico se deve ao fato da grande diversidade de artefatos ja

existentes nos dois repositorios.

Os principais tipos de artefatos foram mapeados na Tabela 24:

Tabela 22. Tipos de artefatos (fonte: Autor)

Tipo Abreviagéo
Apresentacéao APR
Documento de texto DOC

Video VID

Audio AUD
Processo PRO

Imagem IMG
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Em linhas gerais, a nomenclatura deve seguir as seguintes

orientacdes:

e 1 nivel de competéncias: 3 primeiras letras da Competéncia +
underscore + Abreviacdo do tipo do artefato + underscore + palavras
significativas sobre o conteddo (maximo de 20 caracteres) +

underscore + AAAAmmdd + extenséo do arquivo

e 2 ou mais niveis: incluir 3 primeiras letras da Competéncia para cada
nivel + underscore + Abreviacdo do tipo do artefato + underscore +
palavras significativas sobre o conteddo (maximo de 20 caracteres) +

AAAAMmMdd + underscore + extensdo do arquivo

A medida que novos conhecimentos sdo acrescentados, os tipos de
artefatos devem ser atualizados, pois 0 processo tem que evoluir junto com a

execucao das atividades.

7

Apesar da B.E. manter o versionamento do artefato, € importante
acrescentar a data da ultima versédo para que fique mais visivel para quem

acessa-lo.
b) Atividade: Elaborar Template para Relatério de Anélise do conhecimento

O seguinte template foi elaborado para o Relatorio de Analise:

Identificacdo do Laboratério

Andlise Inicial

Projeto: <nome do projeto>

Analista do Conhecimento: Versao x.x
<nome do Analista do Conhecimento>

Data da analise: dd/mm/aaaaa

Artefatos: <lista dos artefatos utilizados como insumo para a anélise>
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Fato ou ocorréncia

Influéncia
1 - Positiva ou
2 - Negativa

Experiéncias

c) Atividade: Elaborar Questionario para identificar competéncias do time;

Diante do Mapa de Competéncias foi elaborado um questionéario a ser

aplicado a todos os integrantes dos laboratoérios LFS e ITRAC-GSTI com o

objetivo de mapear o nivel de conhecimento individual em relacdo as

competéncias.

O modelo criado para o questionario pode ser visto a seguir:

Quadro de Conhecimentos

Este questionario faz parte de um trabalho de Conclusédo de Curso 2 para o curso de
Engenharia de Software e sera utilizado para mapear os conhecimentos do time do
LFS/ITRAC-GSTI sendo subsidio para o planejamento de acbes para prover o
compartilhamento do conhecimento.

Obrigado pela sua colaboracéao!

Nome:

Marque com um X os itens de acordo com a especificagdo abaixo:

1 - N&o possui conhecimento ou experiéncia
2 - Pouco conhecimento e pouca habilidade
3 - Bom conhecimento sobre o tema

4 - Bom conhecimento e habilidade sobre o tema

5 - Dominio do tema

Conhecimentos

Gestao de Projetos — Scrum

Gestao de Projetos — PMBOK

Gestao de Projetos — Kanban




o

Gestao do Conhecimento

Gestao de RH

Gestéo de Servigos de TI

Conhecimentos

Desenvolvimento agil — XP

Desenvolvimento tradicional — RUP

Desenvolvimento descentralizado

Manutencao e Evolugéo de Software

Modelagem de Processos

Conhecimentos

Git

TFS

MTestManager 2013

Owncloud

OpenVpn

OTRS

AndroidStudio

Bizagi

Conhecimentos

Android

C#




-

AngularJS

CSS

HTML

JavasScritp

Métricas — Mobile

Métricas — Web

Conhecimentos

SQLite

SQLServer

Postgress

MySQL

Conhecimentos

Criptografia Hash

Chave Simétrica e Chave Assimétrica

Protocolos TLS (Transport Layer Security)

Protocolo SSL (Secure Sockets Layer)

Conhecimentos

Estrutura organizacional do Laboratério/ Frente de
trabalho

Projeto — SEATAF

Projeto MCTIC
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d) Atividade: Aplicar Questionario;

O questionario foi aplicado por meio fisico (formulario de papel) para a
equipe do LFS e para a equipe do ITRAC-GSTI em formato digital. O
formulario de papel foi a escolha adotada para o LFS devido ao perfil dos
participantes, visto que muitos estavam ingressando no laboratério, entéo foi
um momento para conhecer 0os novos integrantes e motivar os ja existentes.
Para os integrantes do ITRAC-GSTI foi apresentado uma informagao geral
sobre o objetivo do questionario e foi disponibilizado digitalmente, o que

facilitou para a equipe por ser em menor niamero.
Toda a equipe respondeu ao questionario.
Gerar Relatério de identificacdo de Competéncias;

Foi solicitado aos integrantes dos laboratérios que avaliassem o seu
nivel de conhecimento em relacdo as competéncias utilizando a seguinte

escala:
1 - N&o possui conhecimento ou experiéncia;
2 - Pouco conhecimento e pouca habilidade;
3 - Bom conhecimento sobre o tema,;
4 - Bom conhecimento e habilidade sobre o tema;
5 - Dominio do tema.
Seguindo esta escala, organizou-se os resultados em trés grupos

conforme Tabela 25:

Tabela 23. Grupos de resultados (fonte: Autor)

Grupo 1 1 - N&o possui conhecimento ou experiéncia
Grupo 2 2 - Pouco conhecimento e pouca habilidade

3 - Bom conhecimento sobre o tema
Grupo 3 4 - Bom conhecimento e habilidade sobre o tema

5 - Dominio do tema

A seguir temos o consolidado dos resultados referentes a estes grupos:
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I.  Grupo 1: identificou-se as competéncias no qual mais de 60% dos
integrantes responderam nao possuir conhecimento ou experiéncia. O

resultado esta ilustrado na Figura 17:

Competéncias mais deconhecidas
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Figura 17. Competéncias mais desconhecidas (fonte: Autor)

II.  Grupo 2: neste grupo estdo reunidos os resultados referentes as pessoas
gue possuem pouco e bom conhecimento sobre o tema. Estas
competéncias estdo sendo consideradas neste trabalho como em um nivel

mediano de conhecimento estéo ilustradas na Figura 18:

Competéncias com nivel médio de conhecimento
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Figura 18. Competéncias com nivel médio de conhecimento (fonte: Autor)
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lll.  Grupo 3: As competéncias que o time mais se identificou estéo listadas na

Figura 19:

Competéncias mais conhecidas
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Figura 19. Competéncias mais conhecidas (fonte: Autor)

De acordo com estes resultados, podemos observar que o ponto mais
critico esta relacionado aos conhecimentos desconhecidos, apresentados na
Figura 19. Evidenciou-se a necessidade de conhecimentos na éarea de
Seguranca e algumas ferramentas especificas a cada laboratério que fez parte
do estudo de caso. Desta forma é interessante para as organizacbes realizar
planejamentos estratégicos para realizacdo de cursos/treinamentos ou

elaboracdo de materiais especificos que possam abranger:
e Seguranca:
o Protocolos TLS e Protocolos SSL
e Linguagem de Programac&o:
o Angular JS
e Ferramentas:

o MTestManager 2013
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o OTRS
e Execucao:
o Desenvolvimento Descentralizado

Em relacdo ao Projeto MCTIC, como a maioria dos participantes desta
atividade fazem parte do LFS, estes desconhecem este projeto. O mesmo ocorre
com os participantes do ITRAC-GSTI em relagdo ao projeto SEATAF. Desta
forma este resultado refletiu a necessidade dos integrantes de terem
conhecimento sobre o que estd sendo realizado nas outras equipes e/ou

projetos.

Para preencher esta lacuna propfe-se a realizacdo de um evento Unico
para prover o engajamento de todos, no qual deve ser apresentado sobre cada
laboratorio: missao, visdo, estrutura, projetos realizados e em andamento. Este
evento podera ocorrer sempre no inicio do semestre para fazer um alinhamento

em relacdo ao planejamento estratégico de cada laboratorio.

Este resultado foi enviado para os Gerentes de Projeto por e-mail.

6.2.2 Atividades realizadas apenas no LFS:

a) Atividade: Analisar os Documentos gerados no planejamento;

Durante a realizacdo deste trabalho o LFS esta executando a fase
planejamento de um novo projeto. No dia 31 de outubro foi finalizado a
atividade de Concepcao do Projeto. A partir desta ideia inicial do projeto, ficou
evidente a necessidade de acrescentar mais uma competéncia ao Mapa de
Competéncias atual: Gamefication. Esta informacéo foi repassada por e-mail

para a Gerente de Projetos do LFS.

6.2.3 Atividades realizadas apenas no ITRAC-GSTI

a) Atividade: Filmar reunido de acompanhamento do projeto;

Durante a realizacéo deste trabalho foram realizadas filmadas reunides

de acompanhamento do projeto nas seguintes datas:
o 23/09,

o 06/10,
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o 13/10,
o 20/10,
o 27/10e
o 17/11.

A filmagens foram realizadas utilizando a camera do celular, e foram
realizadas em uma sala muito pequena, prejudicando um pouco a imagem.

Porém os videos foram suficientes como insumo para a proxima atividade.
b) Atividade: Padronizar os artefatos apresentados;

Todos os artefatos apresentados na reunido de acompanhamento do
projeto foram padronizados de acordo com as definicbes presentes na
Subsecdo 6.2.1, item (a). Em linhas gerais, temos videos, apresentacfes
documentos de texto (atas das reunides), sendo que todos os artefatos
devem estar de acordo com a identidade visual do laboratério. A seguir temos
a lista destes artefatos de acordo com o dia das reunides de
acompanhamento:

o 23/09: (Video da reunido, Apresentacao sobre Gestéao do
Conhecimento),

o 06/10: (Video da reunido, Apresentacao sobre a frente de trabalho para
0 novo integrante e Ata de reunido),

o 13/10: (Video da reunido, e Ata de reunido),
o 20/10: (Video da reunido, e Ata de reunido),

o 27/10: (Video da reunigo, Organograma da Diretoria de TI do ||l
Ata de reuniao),

o 17/11: (Video da reunido, relatorios gerados durante a execugdo das

atividades e Ata de reunido).
Todos estes artefatos devem ser armazenados na BE.
c) Atividade: Elaborar Relatério de Analise

O relatério de Analise é feito a partir dos artefatos gerados por cada
reunido de acompanhamento do projeto. Conforme apresentado nessa
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Subsecéao, item (a), foram acompanhadas 6 reunides no qual foram gerados

0s seguintes relatérios de analise:

Reunido de acompanhamento realizada no dia no dia 23/09/2016

Andlise Inicial = Reunido de 23/09/2016

Projeto: NS

Analista do Conhecimento: || GzczczIEINING

versao i

Data da analise: 29/09/2016

Artefatos:

Fato ou ocorréncia Influéncia Experiéncias
1 - Positiva ou
2 - Negativa
Né&o foi definido a pauta da 2 Definir anteriormente a pauta da
reuniao reunido para que todos os
assuntos pendentes possam ser
tratados, possibilitando ao time
incluir outros itens que acharem
pertinentes
Né&o foi designado uma pessoa 2 Designar no inicio da reunido
para escrever a ata, dessa forma uma pessoa para ser
nao foi escrita responsavel pela elaboracdo da
ata
Houve uma discusséo pontual 1 A participacdo do time foi de
sobre cada slide da apresentacéo grande importancia para
do projeto (o principal objetivo da melhorar a apresentacao. Foi
reunido era validar uma possivel reavaliar e deixar o
apresentacao de histdrico do contelldo mais objetivo
projeto)
Apresentacgdo da proposi¢éo do 1 Facilitou o entendimento sobre a
Treinamento a ser realizado no como serd realizado o
Ministério treinamento
Identificou-se a necessidade de 1 Os integrantes concordaram
manter reunides periddicas para com esta necessidade
acompanhamento do projeto
Reuni@o muito longa 2 Percebeu-se pelos didlogos que

a reunido foi muito longa. Como
exemplo temos falas do tipo: “...-
vamos adiantar logo esta parte
para andarmos mais rapido ...”




Reunido de acompanhamento realizada no dia no dia 06/10/2016

Andlise Inicial = Reunido de 06/10/2016

Projeto: NN

Analista do Conhecimento: || G

Verséo ||

Data da analise: 08/10/2016

Artefatos:

Fato ou ocorréncia Influéncia Experiéncias
1 - Positiva ou
2 - Negativa
Foi definida a pauta da reunido 1 Todos 0s assuntos pertinentes
foram abordados
Uma pessoa foi responsavel pela | 2 Foi elaborada a ata da reuniéo,
elaboragdo da ata porém ndo foi atualizada no
repositorio
Houve a apresentacdo do projeto | 1 Foi interessante para a equipe
para o novo integrante conhecer o novo integrante,
promovendo o engajamento
A estratégia para a execucao 1 Chegou-se a um bom
desta etapa foi definida: propor entendimento sobre o que deve
ao iniciar o projeto pelo ser feito
e na préxima fase abordar
todo o
Horério da reuni&o muito longo 2 Reunides muito longas se

tornam cansativas, e como um
dos integrantes do time tinha
aula as 16h nao participou até o
final.
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lll.  Reunido de acompanhamento realizada no dia no dia 13/10/2016

Andlise Inicial - Reunido de 13/10/2016

Projeto: NN

99

Analista do Conhecimento: || G

Verséo ||

Data da analise: 15/10/2016

Artefatos:

trabalhar em dupla, no qual estas
duplas néo seréo fixas

Fato ou ocorréncia Influéncia Experiéncias
1 - Positiva ou
2 - Negativa
Foi definido que a equipe ira 1 E importante trabalhar em dupla

para compartilhar o
conhecimento adquirido na
execucdo das atividades.

. -

IV.  Reunido de acompanhamento realizada no dia no dia 20/10/2016

Andlise Inicial = Reunido de 20/10/2016

Projeto: NN

Analista do Conhecimento: || GGG

Verséo ||}

Data da analise: 23/10/2016

Artefatos:

Fato ou ocorréncia Influéncia
1 - Positiva ou
2 - Negativa

Experiéncias
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Foi definido dia e horario para a 1
reunido de acompanhamento do
projeto.

As pessoas ficam mais
tranquilas sabendo que tem um
dia reservado para o
acompanhamento, no qual se
pode tirar davidas sobre
atividades, dar sugestdes, etc.
Além disso a equipe se mostra
mais engajada para a realizacéo
das atividades

Foi feito um cronograma de 2
atuacédo para cada dupla realizar
a atividade durante a préxima
semana.

Com as atividades organizadas
n&o houve muita discussao
sobre quem faz o qué.

V.

Reunido de acompanhamento realizada no dia no dia 27/10/2016

Andlise Inicial - Reunido de 27/10/2016

Projeto: NS

Analista do Conhecimento: | G

Verséo [}

Data da analise: 29/10/2016

Artefatos:

Fato ou ocorréncia Influéncia Experiéncias
1 - Positiva ou
2 - Negativa
Todos da equipe apresentaram 1 As pessoas se mostraram

os resultados do trabalho definido
na ultima reuniao

dispostas a relatar os
acontecimentos

As tarefas foram identificadas e 1
alocadas para seus responsaveis

As pessoas demonstram
confianca quando entendem
melhor o que deve fazer. Como
nao gerou tanta discussao sobre
como as atividades seriam
realizadas a reunido ndo durou
mais de 2 horas.




VI.

Reunido de acompanhamento realizada no dia no dia 17/11/2016
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Andlise Inicial = Reunido de 17/11/2016

Projeto: NN

Analista do Conhecimento: || G

Versio ||}

Data da analise: 20/11/2016

Artefatos:

Fato ou ocorréncia Influéncia Experiéncias

1 - Positiva ou

2 - Negativa
Foi esclarecido como o 1 Foi importante porque a equipe
questionario deveria ser estava com dividas sobre o
elaborado assunto.
A sala onde aconteceu a reunido | 2 Levou um tempo até a equipe se
estava sem internet e a equipe organizar para ter em maos 0s
ndo baixou todos os arquivos documentos para serem
(resultados das atividades avaliados coletivamente
anteriores)
N&o houve validagéo do 2 A equipe tem que esperar a
organograma por parte do i validagdo para identificar o

publico alvo.

Proximas tarefas bem definidas 1 Cada um sabe o que tem que

fazer.

ApoOs a elaboracdo de cada Relatorio de analise foi dado um feedback

ao Gerente do projeto, através de conversas informais e depois formalizado

por e-mail.
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6.3 RESULTADOS DA FASE DE INCORPORACAO

Os resultados da fase de Incorporacao estéo descritos a seguir:
a) Atividade: Definir estratégia para avaliacdo do processo;
Foram definidas duas estratégias para avaliagdo do processo:

o Questionario para avaliagdo da percepgdo do time em relacdo aos

cursos/ palestras ministrados;

o Entrevistas nado estruturadas com os Gestores de Projeto e
Observagao;

b) Atividade: Avaliar o processo de CC

Tendo em vista e estratégia definida no item (a) desta Subsecdo,
temos as avaliacdes:

I. Avaliacdo da percepcdo do time em relacdo aos cursos/ palestras
ministrados.

A abordagem pessoal ainda no inicio da atividade de aplicacdo do
guestionario de identificacdo do nivel de conhecimento foi muito positiva pois,
durante a sua execucdo, a partir da contextualizacdo realizada pela gestora
do projetos do LFS, a equipe ja se organizou e se prop0s a realizar pequenos
cursos, a partir de suas préprias competéncias técnicas pessoais. Esta
Iniciativa se tornou um evento, que passou a se chamar FabTalk, no qual os
cursos sdo ministrados todas as quartas-feiras, atualmente sob a supervisao
da Gerente de Projetos do LFS, no contéiner do LFS, conforme o

planejamento apresentado a seguir:

Data Curso

28/09/2016 Gamification

05/09/2016 PSPP

19/10/2016 Meétricas

26/10/2016 Requisitos
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02/11/2016 Testes/Qualidade

09/11/2016 Domain

16/11/2016 Scrum

23/11/2016 Seguranca

Os cursos/palestras estdo agendados para serem realizados as 9:00h
pois neste horario, 80% dos integrantes dos LPDs tém disponibilidade para
participar. O evento é gravado e todo material utilizado no curso/ palestra é
armazenado no repositério, para estar disponivel em uma area compartilhada
para os demais integrantes dos LPDs que n&o possuem disponibilidade para
participar. Os videos, em especial estdo sendo preparados para estar

disponiveis no canal Youtube?!, aumentando o alcance da iniciativa.

Do total de participantes com disponibilidade para participar do
FabTalk, a adesdo é bastante significativa, em torno de 70% a cada curso/
palestra. Diante deste cenario de comprometimento da equipe, evidencia-se o
interesse e a motivacao oriunda desta iniciativa, indicando que foi uma atitude

acertada e que pode evoluir ao longo dos semestres.

ApoGs a realizacdo de 08 cursos/palestras foi aplicado o questionéario
para avaliacdo desta iniciativa, no qual obteve-se respostas de 65% dos

participantes assiduos.

Utilizando uma escala de niveis de satisfacdo (Muito Insatisfeito,
Insatisfeito, Satisfeito e Muito Satisfeito), os respondentes foram questionados

sobre 2 itens:

a) Em relacdo aos temas abordados até o momento, 60% se

considera “Muito Satisfeitos” e 40% se considera “Satisfeito”;

b) Em relacdo ao nivel de satisfacdo referente aos palestrantes, 20%
se considera “Muito Satisfeito”, 70% se considera “Satisfeito” e

apenas 10% se considera “Insatisfeito”

! https://www.youtube.com/channel/lUCaXDMASFwWB4DQ74D6hdNN_Q
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Ainda sobre o questionario, quando perguntados se a participagdo no
FabTalk esta contribuindo de alguma forma positiva para a realizacdo das
atividades no laboratério 90% dos respondentes marcaram “Sim”, apenas

10% marcaram “Nao”.

Uma pessoa manifestou interesse em ministrar um novo curso, além

dos ja planejados. A sugestédo é realizar um curso de comandos no terminal.

Ao final do questionario, os respondentes puderam sugerir melhorias

para o FabTalk. As sugestdes mais relevantes estao consolidadas a seguir:

» Trazer pessoas de fora da Faculdade do Gama para ministrar

novos cursos/ palestras;
» Realizar cursos com mais pratica;

= Procurar motivar mais 0s ouvintes, em busca de maior

participacao;

= Manter os horarios do FabTalk antes do lanche, pois este
momento apO0s o evento favorece a interacdo social, troca de

informacdes sobre os projetos, etc.

= Proporcionar as pessoas a oportunidade para votar em temas
que elas acham que precisem melhorar individualmente ou no
trabalho da equipe. A partir deste tema, ir em busca de pessoas

mais qualificadas para ministrar um curso ou palestra.
Il.  Entrevistas ndo estruturadas com os Gestores de Projeto e Observacgao;

Para a realizagéo das atividades propostas neste trabalho aconteceram
de forma muito proximas aos Gerentes de Projetos dos LPDs. Questionados
sobre a importancia deste processo, 0s gerentes confirmaram que as acdes
contribuiram positivamente para o bom desempenho das atividades e ambos
concordaram em continuar a executar as atividades definidas no processo de
CC.

Outra iniciativa em relacdo a compartilhar informacdes do que esta
sendo executado, partiu da Gerente de Projetos do LFS, que é a divulgacao

de um “jornalzinho” quinzenal, chamado FabTasks. O seu principal objetivo &
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dar clareza a toda a equipe em relacéo as atividades (incluindo responsaveis
e datas) que sédo executadas no laboratério. Esta iniciativa surge como uma

sugestdo de melhoria para ser executada no ITRA-GSTI.

Ambos concordam que, para melhorar o processo de GC tém-se que
buscar a utilizagdo efetiva de um repositério compartilhado, e uma base de

conhecimento Unica.

Outra sugestdo foi a realizacdo de workshops, como eventos mais
elaborados sobre temas que possam exigir mais tempo ou uma dinamica

diferente.

pY

A partir da observacdo em relacdo a execucdo das atividades em
ambos os laboratérios, percebe-se a falta de integracdo entre os laboratorios.
Propbe-se entdo que seja realizado um evento coletivo, buscando mostrar
quais projetos estao sendo realizados, quais sdo 0s objetivos estratégicos dos

laboratérios além de promover a integracao entre as pessoas.
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7 CONCLUSOES

Para a realizacdo deste trabalho procurou-se compreender conceitos
relacionados a GC alinhados a organizacfes voltadas ao desenvolvimento de
software através de uma pesquisa bibliografica. Considerada como uma abordagem
gque pode prover a gestdo do conhecimento, realizou-se a identificacdo de
abordagens de FE também utilizando uma pesquisa bibliografica, para entender

como o CC pode ser implementada através da aplicacdo dos seus modelos.

Como estudo de caso utilizou-se os LPDs LFS e ITRAC-GSTI, no qual foi
caracterizado através de reunides com os idealizadores, gestores e o time,
identificando problemas em relacdo a GC. Todo este apanhado de informacgdes foi
insumo para a criacdo de um modelo adaptado de FE como abordagem para prover
o compartilhamento do conhecimento aplicada a LPDs. A partir deste modelo
adaptado foi elaborado o Processo do Compartilhamento do Conhecimento, que
aborda 3 fases: Iniciagcdo, Implementacédo e Incorporacdo. Na fase de Iniciagao
procura-se identificar lacunas do conhecimento. Na implementacéo, define-se
estratégias e acdes para prover o compartilhamento do conhecimento. E por fim, na
Incorporacdo temos atividades para avaliar o processo, em busca de possiveis

melhorias, ja que o processo deve estar em constante evolugéo.

Tendo este processo modelado, foi possivel executar as atividades propostas
e foi mapeado o resultado de cada atividade. Foi realizado uma avaliagdo com os
Gerentes de Projeto para validar o processo proposto. Ambos concordam que as
atividades executadas foram positivas em relacdo as atividades executadas, bem

COmMO possuem interesse em permanecer executando o processo.

Em relacdo a avaliacdo da equipe, quando tratamos sobre cursos e/ou
treinamentos em busca de compartilhar o conhecimento o resultado também foi
positivo, visto que 90% dos respondentes consideram que a sua participacao

contribui para a execugao de suas atividades.
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