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RESUMO

MAPEAMENTO DO CONHECIMENTO UTILIZANDO RETROSPECTIVA DE
EXPERIENCIAS EM EQUIPES DE PROJETOS DE SOFTWARE

Orientadores: Tayana Uchda Conte, D.Sc.

Davi Viana dos Santos, D.Sc.

Gestao do Conhecimento em Engenharia de Software fornece um conjunto de técnicas
cujo objetivo ¢ apoiar o gerenciar o conhecimento dentro de organizacdes de software. Um
desafio em Gestao do Conhecimento se refere ao gerenciamento do conhecimento tacito. Uma
das principais questdes do gerenciamento do conhecimento tacito € como encontrar detentores
de um determinado tema de conhecimento e quais experiéncias estdo relacionadas a este
conhecimento. Este trabalho elaborou uma abordagem para o Mapeamento do Conhecimento
utilizando Retrospectiva de Experiéncias em Equipes de Projetos de Software em que dois
processos (Mapeamento do Conhecimento e Analise Post-mortem) foram integrados com o
seguinte objetivo: relacionar as experiéncias de participantes de projetos de software com seus
conhecimentos aplicados. O processo de Analise Post-mortem foi elaborado para identificar
experiéncias adquiridas por uma equipe durante a execucdo de um projeto, gerando como
produto um conjunto de conhecimentos. O processo de Mapeamento do Conhecimento
produz um Mapa do Conhecimento dos participantes de projetos de software e seus perfis de
conhecimento. Como resultados, os dados produzidos nos processos de Analise Post-mortem
e Mapeamento dos Conhecimentos foram integrados e para gerar o Modelo do Conhecimento
de Equipes de Projetos de Software. Esse Modelo do Conhecimento relaciona os perfis de
conhecimento de participante com experiéncias codificadas em projetos de software.

Palavras-chave: Gestdo do Conhecimento, Mapeamento do Conhecimento, Analise Post-
mortem, Engenharia de Software, Codificagdo de Conhecimento, Processo de Software.
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ABSTRACT

KNOWLEDGE MAPPING USING EXPERIENCES RETROSPECT IN SOFTWARE
PROJECT TEAMS

Advisors: Tayana Uchda Conte, D.Sc.

Davi Viana dos Santos, D.Sc.

Knowledge Management in Software Engineering provides a set of techniques whose
aim is to support the managing knowledge within software organizations. A challenge for
Knowledge Management refers to the management of tacit knowledge. One of the main issues
of the management of tacit knowledge is how to find holders of a particular topic of
knowledge and experiences which is related to this knowledge. This thesis presents an
approach to Knowledge Mapping using experiences Retrospective in Teams Software
Projects that two processes (Knowledge Mapping and Post-mortem Analysis) were integrated
with the following objective: to relate the experiences of participants in software projects with
their applied knowledge. A Post-mortem Analysis process was designed to identify lessons
learned by team during the execution of a project, generating product as a body of knowledge.
Knowledge Mapping process produces a knowledge map of the participating software
projects and their knowledge profiles. As a result, the data produced in the process of Post-
mortem Analysis and Knowledge Mapping was integrated to generate the Knowledge Model
of Teams Software Projects. This Knowledge Model relates the participant knowledge
profiles with coded experience in software projects.

Keywords: Knowledge Management, Knowledge Mapping, Post-mortem Analysis, Software
Engineer, Coding of Knowledge, and Software Process.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

Este capitulo apresenta a introducdo desta Disserta¢do de
Mestrado. Além de contextualizar esta pesquisa, é apresentada
a motivagdo, objetivos e a metodologia seguida.

1.1 CONTEXTUALIZACAO

O conhecimento ¢ uma combinagdo organizada de dados ligada a um conjunto de
regras, procedimentos e operagdes aprendidos com experiéncia e pratica (Bhatt, 2001). Para
empresas, conhecimento geralmente significa informagdo codificada com uma grande
proporcdo de valor humano adicionado, interpretacdo, contexto, experiéncia e sabedoria
(Davenport & Vorpel, 2001).

A Gestdo do Conhecimento (do inglés, Knowledge Management, KM) é um método
que simplifica o processo de compartilhamento, distribui¢do, criagdo, captura e compreensao
do conhecimento de uma empresa (Bjornson & Dingsayr, 2008). Seu objetivo € solucionar
problemas de identificagdo do conteudo, localizag@o e uso do conhecimento (Rus & Lindvall,
2002).

Codificar o conhecimento ¢ o ato de capturar e representar em forma textual ou
simbolica o conhecimento que estd dentro das pessoas e da organizagdo, que sdo os principais
alicerces na implementacdo de Gestdo do Conhecimento (Kim et al., 2003). Na tentativa de
minimizar problemas gerados pela falta de gestdo do conhecimento, organizacdes investem
em tecnologias, métodos e estratégias que facilitem a transferéncia de conhecimento (Lima et
al., 2010).

A Gestdo do Conhecimento pode ser apoiada por solucdes de Tecnologia da
Informacao. A literatura apresenta trés aplicacdes comuns de Tecnologia de Informacdo em
iniciativas de Gestdo do Conhecimento (Alavir & Leidner, 2001):

1. Codificacio e Compartilhamento de boas praticas: uma das aplicacdes mais

comuns que tem como objetivo transferir boas praticas dentro da organizacao.

2. Criacao de Diretorios de Conhecimento da Organizacido: se refere ao

mapeamento das especialidades internas da organizacao;

3. Criacao de uma Rede de Conhecimento: ¢ esfor¢co em facilitar a comunicagdo

entre os especialistas, seja tanto face a face quanto de maneira virtual.
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No intuito de apoiar o gerenciamento de conhecimento em equipes de projetos de
software, esta pesquisa de mestrado elaborou uma abordagem que gera um Modelo do
Conhecimento em Equipes de Projetos de Software. O modelo proposto relaciona os dados
produzidos por dois processos: Analise Post-mortem e Mapeamento do Conhecimento. Esse
relacionamento dos dados desses processos ¢ o diferencial do modelo proposto por esta
pesquisa de mestrado.

O processo de Andlise Post-mortem (nome dado a Retrospectiva de Experiéncias)
verifica o aprendizado no sucesso e fracasso de projetos passados e seu objetivo € melhorar
em futuros desenvolvimentos de software (Dingseyr, 2005). Evitando erros, reduz-se
retrabalho, assim como repetindo os processos bem-sucedidos, aumentando a produtividade e
a probabilidade de obter mais sucesso (Rus & Lindvall, 2002).

O conhecimento também pode ser considerado uma posse, algo que pode ser
capturado, e a Gestdo do Conhecimento apresenta técnicas sobre como capturar o
conhecimento (Bjernson & Dingseyr, 2008). O processo dessa pesquisa expande a Andlise
Post-mortem codificando as experiéncias de projetos para seu uso posterior. O SABC-Pattern
(Rabelo et al., 2014) foi escolhido como uma solugdo para a codificacdo e representacdo do
conhecimento na forma de documentos estruturados.

O processo de Mapeamento do Conhecimento identificar o fluxo do conhecimento em
uma organizagdo e o representa em um mapa do conhecimento (Mitchell & Seaman, 2011).
Um pré-requisito para o fortalecimento da Gestdo do Conhecimento ¢ uma boa compreensao
de como o conhecimento flui na organiza¢do (Hansen & Kautz, 2004).

Os fluxos contribuem para gerar novas ideias ou iniciativas e esclarecer como o
conhecimento se espalhou dentro da organizacdo. O processo Mapeamento do Conhecimento
foi expandido para gerar perfis dos participantes de projetos de software com base nestes
fluxos de conhecimento que compde o mapa do conhecimento.

O Modelo do Conhecimento produzido por esta abordagem relaciona os perfis gerados
no processo de Mapeamento do Conhecimento, em que estes perfis mostram dados do mapa
do conhecimento, com as experiéncias codificadas na Analise Post-mortem. O objetivo €
apoiar a localizagdo experiéncias passadas com base em um tema de conhecimento e
possibilitar encontrar os participantes que tenham conhecimento nesta experiéncia,

possibilitando auxiliar decisdes em projetos de software.
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1.2 DEFINICAO DO PROBLEMA

O Project Management Body of Knowledge (PMBOK® Guide) identifica a
importancia da coleta e documentacdo de ligdes aprendidas e implementacdo de melhorias de
processo (PMI®, 2011). No entanto, na pratica, a aprendizagem de experiéncias de projetos
raramente acontece e, quando realizada, nem sempre alcanga os resultados esperados
(Duffield & Whitty, 2015).

Para as organizacgdes de software, os principais ativos ndo sdo construg¢des, produtos
ou maquinas, mas o conhecimento detido por seus funcionarios (Bjernson & Dingseyr, 2008).
No entanto, o aprimoramento do conhecimento de forma inadequada dentro ou em torno dos
projetos de software de projeto pode levar a resultados desastrosos e perdas econdmicas para
a organizacao (Desouza et al., 2005).

Em projetos de software, os membros da equipe obtém novos conhecimentos e
experiéncias que podem beneficiar projetos futuros e o proprio desenvolvimento profissional,
mas grande parte desse conhecimento permanece inacessivel e nunca compartilhada entre os
individuos ou as equipes (Birk et al., 2002). Além disso, em projetos de software, podem
ocorrer problemas técnicos que ja aconteceram antes na empresa € quais pessoas conseguiram
resolvé-lo, mas ¢ dificil encontrar quais pessoas estavam envolvidas na resolugcdo deste
problema (Dingseyr et al., 2001).

Analisando esse cenario, o seguinte problema foi encontrado: “Experiéncias Passadas
de Projetos e Pessoas relacionadas podem ndo estar acessiveis ou mapeadas em uma
Organiza¢do de software”. Com isso, a questdo de pesquisa que norteia este trabalho é:
“Como mostrar o conhecimento de experiéncias em projetos de software e as pessoas
relacionadas a estas experiéncias?”’.  Para responder esta questdo, um Modelo do
Conhecimento de Equipes de Projetos de Software foi produzido com base nos resultados
integrados de dois processos:

1. Uma Analise Post-mortem integrado a uma técnica de codificagdo;

2. Um Mapeamento do Conhecimento que encontra o fluxo do conhecimento entre

participantes e gera um conjunto de perfis.

Essa abordagem visa apoiar a retrospectiva e armazenamento de experiéncias em
projetos e representar o fluxo do conhecimento através de um mapa da equipe, além de
mostrar os dominios de conhecimento de cada participante ¢ sua relacdo com as experiéncias

codificadas.
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1.3 OBIETIVOS

O objetivo principal deste trabalho consiste em elaborar uma abordagem que relaciona
as experiéncias codificadas em equipes de projetos de software com os conhecimentos
praticados por cada participante. Para alcangar este objetivo geral, buscou-se decompd-lo nos
seguintes objetivos especificos:

e Elaborar um Processo de Analise Post-mortem em que os participantes consigam
resgatar suas experiéncias em projetos de software através de uma reunido
estruturada;

e QGerar experiéncias codificadas de projetos de software integrando uma estrutura
de codificagdo a um Processo de Analise Post-mortem,

e Elaborar um Processo de Mapeamento do Conhecimento para Equipes de Projetos
de Software em que Perfis do Conhecimento sdo gerados para cada participante;

o Integrar os resultados dos processos de Analise Post-mortem ¢ Mapeamento do
Conhecimento, com a finalidade de relacionar experiéncias codificadas com perfis

do conhecimento de participantes de projetos de software.

1.4 METODOLOGIA

Para atingir os objetivos relacionados com esta pesquisa, a metodologia utilizada no
desenvolvimento da abordagem teve como base os conceitos de experimentagdo dos trabalhos
de Mafra er al. (2006): “Abordagem baseada em evidéncia para definigdo de novas
tecnologias de software” e de Shull et al. (2001); “Evolug¢do de uma tecnologia desde sua
definicdo até a sua transferéncia para a industria”.

Foram definidas duas fases para pesquisa: A primeira ¢ relacionada a Analise Post-
mortem e a segunda ¢ relacionada ao Mapeamento do Conhecimento em que, por fim, os
resultados de ambas sdo integrados. A seguir, as fases da metodologia sdo mostradas:

Revisio da Literatura: A revisdo da literatura se caracteriza com a busca de estudos
que visam identificar e interpretar os resultados relevantes a um determinado tema de
pesquisa. A Figura 1.1 mostra que nesta pesquisa foram realizadas trés revisdes nos seguintes
temas de interesse: Analise de Post-mortem, Mapeamento do Conhecimento ¢ Gestdo do

Conhecimento.
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Revisao da literatura Revisao da literatura
sobre Gestdo do

Conhecimento

Revisao da Literatura
sobre Analise Post-
mortem

sobre Mapeamento do
Conhecimento

|

Mapeamento do Conhecimento ...

Figura 1.1. Fase Prévia da Metodologia: Revisdo da literatura e coleta de trabalhos
relacionados.

Elaboracio do processo de Analise Post-mortem: A Figura (Figura 1.2) as
atividades relacionadas ao primeiro ano de pesquisa em que foi produzido a primeira parte da

abordagem: O processo de Analise Post-mortem.

Primeiro ano de pesquisa:

Elaboragao do Processo de Analise Post-mortem

(a) Selegdo de processos » (b) Escolha de uma - piz)cgg:os:: gPaoZ:;Z::m
de Analise Post-mortem técnica de Codificacdo \d

g Integrando a Codificagao

=] O
Estudo de Caso do Processo de Analise Post-mortem

Fase 1 (Sprint 1) - Fase 2 (Sprint 2) » Fase 3 (Sprint 3 e 4)

(d) Aprimorar o processo de
Analise Post-mortem

Figura 1.2. Primeira Fase da Pesquisa: Elaboracdo do Processo de Andlise Post-mortem e
execuc¢do de um Estudo de Caso.

a) Com base em um conjunto de processos de Analise Post-mortem encontrados na
literatura, um novo processo de Analise Post-mortem ¢ elaborado no intuito de
aprimorar e expandir 0s processos existentes;

b) No intuito de expandir a Andlise Post-mortem para armazenar experiéncias de
projetos de software, uma técnica de codificagdo é escolhida com base em leituras
de trabalhos publicados;

¢) O processo de Analise Post-mortem e a técnica de codificacdo s@o integrados;
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d) Um Estudo de Caso do Processo de Analise Post-mortem foi executado ¢ em
cada fase de trabalho finalizada (nomeados de “Sprint”), o processo era
aprimorado e remodelado para sua melhor performance.

Elaboracio do processo de Mapeamento do Conhecimento: a (Figura 1.3) mostra
como um novo processo de Mapeamento do Conhecimento foi elaborado. Além disso, o

método de coleta de dados foi testado no intuito de verificar sua viabilidade.

Segundo ano de pesquisa:

Elaboragdo do Processo de Mapeamento do Conhecimento

(a) S(z;gacr)ocicee:;s:odos (b) Construgdo do (¢) Construgdo do novo
P [:> método de Coleta de :> Processo de Mapeamento

de Mapearnento da * Dados *  do Conhecimento
Conhecimento

Estudo Piloto do Mapeamento do Conhecimento e
Prova de Conceito do Modelo do Conhecimento

Dados da Analise Post-mortem

(d) Execugdo do (e) Prova de Conceito do
Estudo Piloto do Mapeamento

Modelo do if) Produ¢do do Relatério

* do Conhecimento Conhecimento Final

Figura 1.3. Segunda Fase da Pesquisa: Elaboracdo de um processo de Mapeamento do
Conhecimento e execucdo de um Estudo Piloto e uma Prova de Conceito para o Modelo do
Conhecimento.

a) Com base em um conjunto de processos de Mapeamento do Conhecimento vistos
na literatura, os métodos que eram mais abrangentes ¢ que possibilitam expansdo
foram selecionados;

b) Um método de coleta de dados foi desenvolvido no intuito de resgatar dados que
sejam relevantes na produgdo dos resultados do novo Processo de Mapeamento do
Conhecimento proposto;

¢) Um novo Processo de Mapeamento do Conhecimento ¢ produzido em que ele
integra dados vindos da Analise Post-mortem ¢ possibilite gerar um conjunto de
Perfis de Conhecimento de participantes ou membros de projetos de software;

d) Um Estudo Piloto do Mapeamento do Conhecimento foi aplicado com dez
participantes em um Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento em informatica;

e) Apos a produgdo dos resultados, os dados da Analise Post-mortem e Mapeamento
do Conhecimento foram integrados em um Modelo do Conhecimento de Equipes

de Projetos de Software testados em uma Prova de Conceito;
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f) Por fim, um Relatério Final ¢ produzido e reune todos os dados produzidos de

ambos os processos de Analise Post-mortem e Mapeamento do Conhecimento.

1.5 ORGANIZACAO

Esta Dissertacdo de Mestrado esta organizada em sete capitulos. Além deste primeiro

capitulo que apresentou o contexto ¢ o problema em que estd inserida esta pesquisa, a

organizacdo do texto deste trabalho segue a estrutura abaixo:

Capitulo 2 — Gestao do Conhecimento em Engenharia de Software: apresenta uma
base teodrica sobre aplicacdo de gestdo do conhecimento em organizagdes de
software, os trabalhos relacionados aos dois principais processos da abordagem
(Analise Post-mortem ¢ Mapeamento do Conhecimento) e seus conceitos, técnicas
e metodologias que serviram de base para esta pesquisa.

Capitulo 3 — Mapeamento do Conhecimento utilizando Retrospectiva de
Experiéncias em Equipes de Projetos de Software: apresenta a abordagem
elaborada nesta dissertagao.

Capitulo 4 — Aplicando a abordagem em um grupo de pesquisa e desenvolvimento
em informatica: apresenta a execugdo das atividades da metodologia de pesquisa, o
contexto dos estudos e a relagdo dos estudos executados na pesquisa com o0s
capitulos desta dissertagao.

Capitulo 5 — Estudo de Caso: Andlise Post-mortem em um Projeto de
Desenvolvimento de Interface Modvel: apresenta os resultados encontrados no
primeiro ano de pesquisa desta dissertagao.

Capitulo 6 — Estudo Piloto: Mapeamento do Conhecimento em um grupo de
Pesquisa e Desenvolvimento em Informatica: apresenta os resultados encontrados
no segundo ano de pesquisa desta dissertacao.

Capitulo 7 — Prova de Conceito: Modelo do Conhecimento: apresenta como ¢
possivel integrar os dados do Mapeamento do Conhecimento ¢ Analise Post-
mortem em Equipes de Projeto de Software.

Capitulo 8 — Conclusdo desta pesquisa e perspectivas para trabalhos futuros.
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CAPITULO 2 - GESTAO DO CONHECIMENTO EM
ENGENHARIA DE SOFTWARE

Este capitulo apresenta os conceitos relacionados a Gestdo do
Conhecimento e suas abordagens. Além de apresentar os
conceitos basicos de Gestao do Conhecimento, sdo
apresentadas também os métodos de Andlise Post-mortem e
Mapeamento do Conhecimento, que serdo utilizados como
principais referéncias teoricas para a pesquisa desta
dissertagado.

2.1 CONHECIMENTO

O capital humano ¢ o principal ativo das organizagdes em que o conhecimento tem
que ser preservado e ser transferido do nivel individual para o nivel organizacional,
permitindo melhorias e aprendizagem continua (Lindvall et al., 2003). Conhecimento em uma
organizacgdo ¢ a colecdo de conhecimentos, experiéncias e informagdes que os individuos e
grupos de trabalho usam durante a execucao de suas tarefas (Vasconcelos et al., 2005).

Davenport & Prusak (1998) afirmam que conhecimento ndo € nem dado ou
informagdo. Dados ¢ um conjunto de fatos objetivos sobre um evento. Em um contexto
organizacional, sdo registros estruturados que ndo procuram transmitir nada além dos dados
puros. Informag¢do descreve uma mensagem, frequentemente em forma de um documento ou
um audio ou em forma de comunicag¢do visual.

Conhecimento ¢ uma mistura fluida de experiéncia, valores, informagdo contextual e
visdo que fornece uma estrutura para avaliar e incorporar novas experiéncias e informagoes
(Davenport & Prusak, 1998). Em muitas organizagdes, o conhecimento € o mais importante,
valioso e critico dos recursos ¢ a perda do conhecimento, seja com a saida de membros,
esquecimento de solu¢des ou avangos tecnoldgicos, gera problemas significativos para a
organizacdo (Lima et al., 2010).

Conhecimento pode ser definido como uma crenca que aumenta a capacidade de acdo
efetiva de uma entidade (Alavir & Leidner, 2001). Com isso, o conhecimento individual ¢é
necessario para o desenvolvimento do conhecimento em uma organizagcdo (Bhatt, 2001).
Bhatt (2001) define conhecimento organizacional como a formagdo de padrdes unicos de

interacdo entre tecnologias, técnicas e pessoas que ndo podem ser facilmente imitadas por



24-

outras organizagdes, pois essas interagdes sao moldadas unicamente pela historia e cultura da
organizagao.

Nonaka & Takeuchi (1995) definiram duas dimensdes do conhecimento nas
organizagdes: explicito e tdcito. O conhecimento explicito ¢ o conhecimento que pode ser
representado em forma textual ou simbolica (Bjernson & Dingseyr, 2008). O conhecimento
tacito ¢ enraizado na acdo, experiéncia e envolvimento em um contexto especifico. A
dimensdo tacita do conhecimento ¢ composta de elementos cognitivos (crengas, paradigmas) e
técnicos (habilidades, oficios) (Alavir & Leidner, 2001).

A intera¢do e combinagdo entre o conhecimento tacito e explicito formaram o modelo
Socializagdo, Extenalizacdo, Combinacdo e Internalizacdo (SECI), proposto por Nonaka &

Takeuchi (1995), conforme mostra a Figura 2.1:

Socializagdo Externalizagao
LA
() * >IN
Tacito->Técito r Tacito->Explicito
Internallzagao I Combinacdo
= —
o < BE
Explicito->Tacito Explicito->Explicito

Figura 2.1. Modelo SECI proposto por Nonaka & Takeuchi (1995).

Segundo a defini¢do de Lindvall et al. (2003), cada fase é descrita como:

a) Socializagdo: a conversdo do tacito para tacito do conhecimento ou socializagdo
ocorre através do compartilhamento de experiéncias, trabalho em equipe e por
troca direta do conhecimento;

b) Externalizacdo: a conversio do ticito para explicito do conhecimento ou
externalizagdo envolve transformar fatos baseados em um contexto em
conhecimento livre de contexto, com a ajuda de analogias;

c¢) Combinagdo: a conversio do explicito para explicito do conhecimento ou
combinagdo ¢ a reconfiguracdo do conhecimento explicito através de organizagdo,

combinagdo e categorizagdo que leva a novos conhecimentos explicitos;
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d) Internalizacdo: a conversdo do explicito para tacito do conhecimento ou
internalizacdo ocorre quando uma pessoa assimila conhecimento adquirido a partir
de itens. Esta internalizagdo contribui para o conhecimento tacito do usuario
ajudando-o a tomar decisdes.

De acordo com Nonaka & Takeuchi (1995), o conhecimento passa por diferentes

modos de conversdo, o que torna o conhecimento mais refinado e difundido por diferentes

niveis em uma organiza¢ao (Bjernson & Dingsayr, 2008).

2.2 GESTAO DO CONHECIMENTO

Gestdo do conhecimento ¢ o esforco de gerenciamento que procura identificar,
desenvolver, disseminar e atualizar o conhecimento coletivo da organizagdo para aumentar a
capacidade de inovagdo e resposta ¢ ajuda-la a competir (Marodin & Vargas, 2004). Seu
objetivo € solucionar problemas de identificagdo do conhecimento, localizagdo ¢ uso do
conhecimento (Rus & Lindvall, 2002).

A gestdo do conhecimento pode ser apresentada como um processo de criacdo de
conhecimento, validagdo, representacdo, distribuicdo e aplicagdo (Bhatt, 2001). As
organizagdes devem ter uma estratégia de gestdo do conhecimento para a execugdo destas
fases de forma sistematica (Rus & Lindvall, 2002). A defini¢do de cada fase ¢é:

e Criacdo do conhecimento: refere-se a capacidade de desenvolvimento de ideias e

solugdes de uma organizagao;

e Validacdo do conhecimento: ¢ a acdo de reflexdo de uma empresa sobre um

conhecimento com o objetivo de avaliar sua eficacia no ambiente organizacional;

o Representacdo do conhecimento: sdo as formas do conhecimento e como ¢é

exibida para os membros da organizacao;

o Distribuicdo do conhecimento: sdo as formas de como o conhecimento ¢

distribuido e compartilhado por toda a organizagao;

e Aplicacio de Conhecimento: o conhecimento organizacional precisa ser

empregado em produtos de uma empresa, processos € servigos.

O sucesso da gestdo de conhecimento pode depender mais das pessoas do que da
tecnologia, apesar das evidéncias de que a disponibilidade de novas tecnologias de
informagdo tem proporcionado grande impulso a gestdo do conhecimento (Marodin &
Vargas, 2004). O responsavel pelo tratamento do conhecimento dentro da organizagdo ¢ o

gerente de conhecimento, seu objetivo-chave deve ser compreender os processos de trabalho
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do conhecimento e incorporar as principais atividades de gestdo do conhecimento (criacao,
distribuicdo, validagdo, representacdo, distribui¢do e aplicacdo) em tais processos (Davenport

& Volpel, 2001).

2.3 GESTAO DO CONHECIMENTO EM ENGENHARIA DE SOFTWARE

Engenharia de software ¢ uma area com grande intensidade de conhecimento em que
projetos bem sucedidos podem estar relacionados com a experiéncia em um ou mais dos
seguintes: sistemas de design, codificagdo, testes ¢ implementacdo (Desouza, 2003). O
desenvolvimento de software ¢ uma 4area de negocio em rapida mudanga e envolve muitas
pessoas que trabalham em diferentes fases e atividades em que o conhecimento em engenharia
de software ¢ diversificado ¢ em constante crescimento (Rus & Lindvall, 2002).

Gestdo do Conhecimento em uma Organizacdo de Software ¢ visto como uma
oportunidade para criar uma linguagem comum de entendimento entre os desenvolvedores de
software de modo que eles possam interagir, negociar e compartilhar conhecimentos e
experiéncias (Ward & Aurum, 2004). As Organizagdes de Software tém grandes quantidades
de conhecimento em diversas areas que sdo fundamentais para alcangar o sucesso em seus
projetos (Rus & Lindvall, 2002), sendo eles:

e A aquisicio de conhecimentos sobre as novas tecnologias: o surgimento de
novas tecnologias torna o desenvolvimento de software mais eficiente, mas, ao
mesmo tempo, eles podem gerar complicagdes para o proprio projeto;

e Compartilhamento de conhecimentos sobre as politicas e praticas locais: cada
organizacdo tem suas proprias politicas, praticas e cultura que ndo sdo apenas
técnica, mas também de carater administrativo e que devem ser aprendidas pelos
membros que a compde;

e Capturar o conhecimento e saber quem sabe o que: organizacdes de software
dependem muito de funciondrios experientes, pois eles sdo um dos principais
ativos de projetos bem sucedidos e as organizagdes devem formalizar o
compartilhamento de conhecimento;

e Colaboracio e compartilhamento de conhecimento: desenvolvimento de
software ¢ uma atividade de grupo. Os membros do grupo sdo muitas vezes
geograficamente dispersos e trabalhar em diferentes fusos horarios. Estes membros

devem colaborar entre si independente do tempo e espaco.
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Em complemento ao uso efetivo de Gestdo do Conhecimento em Engenharia de
Software, Desouza (2003) identificou um outro conceito chave:

e A resisténcia a ser conhecido como um especialista: engenheiros de software
ndo gostam de ser rotulados como especialistas. No entanto, uma vez intitulado um
especialista, os projetos serdo atribuidos a eles com base em suas experiéncias
passadas.

Ha alguns pontos na industria de software em relagdo a melhorias continuas e

armazenamento de experiéncia para reutilizacdo (Basili et al.,1994), sdo elas:

e Experiéncias precisam ser codificadas;

e Experiéncias devem ser avaliadas quanto a sua potencial reutilizacdo; um processo
de analise ¢ necessario;

e Experiéncias codificadas precisam ser integradas;

A Analise Post-mortem visa apoiar a Gestdo do Conhecimento em Engenharia de
Software com técnicas de aprendizado que utilizam experiéncias de participantes em projetos
¢ possibilitar o compartilhamento destas experi€ncias com outros individuos ou equipes. Os
membros podem adquirir novos conhecimento com a aquisi¢do de novas tecnologias e podem
compartilhar suas experiéncias em reunides em grupo estruturadas.

O Mapeamento do Conhecimento cobre as recomendagdes relacionadas a colaboragdo
e compartilhamento do conhecimento possibilitando mostrar quem sdo os especialistas.
Facilitar o contato entre dois individuos possibilita a socializagdo do conhecimento,
observado que ha conhecimentos que podem nao ser expressos de forma explicita.

Além disso, o mapa do conhecimento pode facilitar a localizacdo de experiéncias
codificadas e possibilitar a internalizacdo do conhecimento. Nas proximas secdes serdo
apresentadas estes dois processos (Analise Post-mortem e Mapeamento do Conhecimento) e

as técnicas que os apoiam.

2.4 ANALISE POST-MORTEM

Analise Post-mortem ¢ o nome mais comum atribuido a analise de retrospectiva de
experiéncias (Myllyaho et al., 2004). A Analise Post-mortem ¢ uma atividade de coleta de
aprendizado que pode ser organizada para projetos que estdo no final de uma fase ou
finalizados (Dingseyr, 2005).

A inteng@o de uma Analise Post-mortem deve ser aprender e ndo avaliar. Avaliar pode

levar as pessoas a ndo compartilhar suas experiéncias, pois podem pensar que isso pode
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constrangé-las (Desouza et al., 2005). A Andlise Post-mortem pode ser aplicada em métodos
ou técnicas que utilizam experiéncias em projetos para o aprimoramento do aprendizado de

seus membros da equipe, um desses métodos é o Método Agil.

2.4.1 Método Agil e a Analise Post-mortem
Métodos Ageis sio abordagens que materializam os valores e os principios do

Manifesto Agil em direcio a agilidade (interpretada como a capacidade de responder
rapidamente a mudangas de forma proativa ou reativa) (Melo et al., 2013). O objetivo do
Manifesto Agil ¢ chamar atengdo para a ideia de que produzir com alta qualidade, as equipes
de desenvolvimento devem se concentrar em (1) individuos e interagdes, (2) software
funcionando, (3) colaboracdo do cliente e (4) habilidade de responder a mudanga (Corbucci et
al., 2011).

A capacidade de responder a mudancas de projeto ¢ uma das caracteristicas que
diferenciam o Método Agil de modelos tradicionais (Dingseyr & Hanssen, 2002). A Analise
Post-mortem aborda a ideia de que uma equipe deve responder a mudangas e gera
aprendizado com problemas de projetos e possibilita criar solugdes para estes mesmos
problemas.

Dingseyr & Hanssen (2002) combinaram um método de Analise Post-mortem em um
método agil de Programagdo XP (no original, Extreme Programming) em que procuravam
identificar experiéncias positivas e negativas no apoio a externaliza¢gdo do conhecimento.
Godoy & Barbosa (2010) utilizaram o método agil Scrum no contexto de desenvolvimento de
jogos e relataram o uso de Analise Post-mortem como um fator importante na localizagdo de
pontos fortes e fracos no processo de desenvolvimento, além de proporcionar a geragdo de
sugestdes para melhorias.

Os métodos ageis podem se utilizar dos métodos de Analise Post-mortem como uma
forma de extensdo e aplica¢do do seu objetivo de responder a mudangas de projetos. A seguir,

serdo apresentados os trabalhos relacionados sobre como executar uma Analise Post-mortem.

2.4.2 Trabalhos relacionados sobre Analise Post-mortem
Ha varias maneiras de se realizar uma Analise Post-mortem. O trabalho de Dingseyr

(2005) cita duas diferentes propostas de como conduzir uma Andlise Post-mortem em
pequenas e médias empresas, sdo elas:

O Processo de Revisdao de Post-project por Neal Whitten (1995) possui um conjunto
de poucos passos que podem ser aplicados de maneira rapida. No entanto, o processo nio

mostra o uso de facilitadores e seu papel durante a reunido e espera que cada um dos
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participantes do projeto facam uma apresentacdo do que ele conquistou. Além disso, o

workshop proposto pode durar até dois dias, o que pode ser um custo a mais de tempo. Os

passos sao:

1.

Declarar Intencdo: mandar uma mensagem a todos os participantes que sera
realizado uma retrospectiva do projeto;

Selecionar Participantes: os participantes com maior relevancia para o projeto
devem ser selecionados;

Preparar um Workshop: os participantes devem preparar uma apresentagao
respondendo uma série de questdes como por exemplo “Que nivel de
produtividade foi conquistado para sua tarefa?”;

Conduzir o Workshop: o workshop pode durar de um dia a dois. Os participantes
apresentam suas questdes respondidas e uma lista de coisas que devem ser
melhoras no projeto;

Apresentar os Resultados: os resultados do Post-mortem sdao apresentados aos
lideres e depois a todos os participantes;

Adotar recomendacdes: um relatério de Post-mortem é criado, com todas as

informacdes do workshop e recomendagdes dos lideres do projeto.

Os passos para organizar uma reunido de retrospectiva por Collison & Parcell (2001)

complementam com algumas novas atividades. O passo 2 solicita chamar participantes de um

processo similar, mas esses participantes podem ndo estar disponiveis ou ndo podem ser

encontrados caso ndo haja um mapeamento. Os critérios de sucesso ndo possuem passos

definidos para serem encontrados, o que pode dificultar sua localizagdo. Os passos da reunido

sao:

Chamar para uma reunido: assim que o projeto acabar, os participantes sao
convocados;

Convidar as pessoas certas: se existe um projeto similar a esse, a equipe desse
novo projeto ¢ convocada também a participar. As pessoas chaves sao
selecionadas por prioridade;

Escolher um facilitador: uma pessoa que ndo ¢ proxima ao projeto ¢ escolhida
para conduzir a reunido;

Revisitar os objetivos e entregas do projeto: encontrar os critérios de sucesso
original e perguntar se foram alcangados;

Revisitar o plano de projeto ou processo: esse passo pode ser util na construgio

de um fluxo em que mostrara as atividades, entregas e pontos decisivos;
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6. Perguntar “ O que foi bem no projeto?”: deve se gerar uma lista de respostas e
complementadas com um “por que?”’;

7. Encontrar os motivos para tais aspectos serem bem sucedidos e expressar o
aprendizado como um conselho para o futuro: identificar os fatores de sucesso
e recomendacdes;

8. Perguntar “O que poderia ter sido melhor?”: deve se iniciar no lider do projeto
e depois passar pelo resto das pessoas na reunido;

9. Encontrar as dificuldades: identificar problemas e bloqueios que devem ser
evitados;

10. Assegurar que os participantes finalizem o encontro com sentimentos de
realizacfo: perguntar sobre as impressoes de cada um sobre a reunido;

11. Definir “O que vem a seguir”: se alguém iniciar um novo projeto, ¢
recomendado uma sessdo mostrando as retrospectivas;

12. Registrar os encontros: uma estrutura deve conter todos os principais aspectos,
artefatos e documentos que caracterizam aquele projeto.

Birk et al. (2002) definiram a Analise Post-mortem como um processo em trés fases
que sdo genéricas o suficiente a ponto de possibilitar ser expandidas e gerar novos processos
de Analise Post-mortem. Estas fases sdo:

1. Preparacio: durante a fase de preparagdo, sera realizada uma retrospectiva de
todo o projeto para um melhor entendimento. Serdo revisados todos os
documentos como relatérios e planos de projetos. Sera definido nessa fase também
um objetivo para o Post-mortem como, por exemplo, “Identificar as maiores
conquistas e melhorias no projeto”;

2. Coleta de Dados: todas as experiéncias relevantes do projeto sdo coletadas. Os
participantes do projeto e as partes interessadas fardo uma sessdo em grupo.

3. Anilise: o facilitador conduz uma sessdo de feedback com os participantes com a
inten¢do de identificar se os participantes compreenderam o que ele falou e se ele
abordou todos os fatos relevantes.

Os relatorios de Post-mortem podem variar de tamanho, variedade, escopo e
profundidade (Desouza et al., 2005). Para Birk et al. (2002), o facilitador documenta os
resultados da Andlise Post-mortem em um relatorio de experiéncia que deve conter:

e Uma descricdo do projeto, incluindo o produto desenvolvido, métodos de

desenvolvimento, tempo ¢ esfor¢o necessario;
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e Os principais problemas do projeto, com diagramas representando os problemas.
Um diagrama de Ishikawa, por exemplo;

e Os fatores de sucesso do projeto, também com diagramas representando-os.

Transcrever o que foi dito nas reunides ajuda a contextualizar para futuras leituras
(Dingseyr, 2005). O responsavel por escrever o relatorio do Post-mortem pode ser alguém do
grupo, outras vezes o proprio grupo reunido, alguém autorizado pelo gerente de projeto ou um
facilitador externo, dependendo da natureza do projeto (Desouza et al., 2005).

O novo processo de Analise Post-mortem proposto por esta pesquisa teve como base
as fases de Birk ef al. (2002). O novo processo propoe solugdes as criticas observadas nos
trabalhos listados por Dingseyr (2005) e busca integrar e aprimorar os passos dos trabalhos
listas em um novo processo de Analise Post-mortem.

Além dos processos de Analise Post-mortem, algumas técnicas/estratégias sdo
utilizadas no apoio da coleta e analise de experiéncias. Com base nas duas fases de Birk et al.

(2002), as seguintes técnicas encontradas na literatura estdo relacionadas a Andlise Post-

mortem:
Coleta de Dados:
a) Entrevistas Semiestruturadas: o facilitador faz uma lista de questdes aos
participantes a qual eles devem responder;
b) Reunido Estruturada (Método KJ): os participantes escrevem quatro
experiéncias positivas e negativas do projeto em notas.
Analise de Dados:

a) Diagrama de Ishikawa: ¢ criado para encontrar os motivos ou as causas para
experiéncias positivas e negativas e gerar um maior entendimento para a
experiéncia.

b) Codificacio do Conhecimento: armazena as experiéncias encontradas nas
reunides em documentos estruturados.

Essas técnicas apoiam areas como a discussdo em grupo, a analise da causa de
problemas ou a codificacdo do conhecimento ¢ sdo importantes para uma boa execucdo da
reunido de Post-mortem. A seguir, serdo detalhadas as principais técnicas que sdo utilizadas

pelo novo processo de Analise Post-mortem elaborado nesta pesquisa.

2.4.3 Meétodo KJ
Meétodo KJ, também conhecido como Diagrama de Afinidade, ¢ uma ferramenta de

discussdo criada por Jiro Kawakita (Shimura, 2005). O método KJ frequentemente utiliza
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descrigdes individuais em cartdes (post if), e junto com outros participantes, agrupam-se as
notas em pontos similares (Widjaja & Sawamura, 2014).

A aplicagdo do método KJ inclui quatro passos: (1) Criacdo de cartdes; (2)
Agrupamento de cartdes; (3) Unificagdo de cartdes com padrdes similares; (4) Escrita ou
explanacdo verbal (Scupin, 1997). Na literatura, a forma como se aplicam esses quatro passos
podem variar de acordo com o processo de cada autor, conforme pode-se observar as
abordagens a seguir.

Kokogawa et al. (2012) descrevem o processo padrdo para o método KJ da seguinte
forma: (1) Preparar os cartoes de ideias abordando um tema especifico; (2) Formar grupos de
cartdes com ideias similares; (3) Identificar cada grupo com um nome; (4) Alocar cada grupo
espacialmente para um diagrama que mostra a relagdo entre eles; (5) Descrever sentengas para
expressar o que o diagrama significa.

Por sua vez, Kim & Kim (2014) descrevem os passos de forma similar a Kokogawa et
al. (2012), acrescentando alguns novos passos: (1) Um topico ¢ selecionado para uma
discussdo; (2) Participantes geram ideias através de um brainstorming; (3) E criado um cartio
para cada ideia dos participantes; (4) Depois que todas as ideias foram recolhidas, os cartdes
que s@o semelhantes sdo agrupados (caso a ideia ndo se encaixe em um grupo, ela gera um
novo grupo separadamente); (5) Cada grupo ¢ nomeado representativamente; (6) Os grupos
sdo classificadas em “principal”, “superior”, “médio” e “menores”, e o grupos semelhantes
sdo mesclados; (7) Os cartdes classificados sdo reorganizados em uma grande folha ou
quadro.

A vantagem do método KJ ¢ que ele permite a descoberta de problemas mesmo em
situacdes cadticas, ajudando assim a gerar novas ideias e identificar a esséncia dos problemas

corretamente (Kim & Kim, 2014).

2.4.4 Diagrama de Ishikawa
O Diagrama de Ishikawa, observado na Figura 2.2, também conhecido como diagrama

de espinha de peixe, ¢ um diagrama que busca mostrar as causas ¢ efeitos de um problema
(Stalhane et al., 2003). Conforme a Figura 2.2, ¢ desenhada uma linha indicando o problema a
ser discutido, e linhas anexas em forma de espinhas de peixe apontando para linha principal
(Dingseyr et al., 2001). As linhas anexas em forma de espinha de peixe representaram as

causas que levaram ao problema (Birk ez al., 2002).



-33.

Causa Efeito

o 7

Figura 2.2. Diagrama de Ishikawa segundo Dingsayr et al. (2001).

A vantagem do diagrama ¢ que ele estrutura hierarquicamente as causas de
determinado problema de forma gréafica e sintética, facilitando a compreensdo do problema
sob analise, permitindo assim o estabelecimento de melhorias no processo adotado (Pereira et
al., 2004). Birk et al. (2002), Dingseyr (2005) e Pereira ef al., (2004) utilizam a técnica para

identificar as causas de problemas em seus processos de Analise Post-mortem propostos.

2.4.5 Codificacao do Conhecimento e 0 SABC-Pattern
Uma das principais premissas em Gestdo do Conhecimento ¢ que o conhecimento de

um individuo deve ser capturado e reutilizado posteriormente para resolucdo de problemas
(Noh et al., 2000). Dingsoyr (2005) sugere que haja coleta de dados na reunido de
retrospectiva de experiéncias em um esfor¢o de conseguir materiais mais objetivos. Para que
haja coleta dos dados, € preciso codificar o conhecimento.

Codificagdo do Conhecimento pode ser definida como uma forma sistematizada de
armazenar informagdes que constitui o conhecimento da empresa para torna-la disponivel a
todas as pessoas na organizagdo (Bjernson & Dingseyr, 2008). A Estratégia de Codificacio
foca no uso de tecnologia de informagdo, procurando codificar ¢ armazenar cuidadosamente o
conhecimento relevante para a empresa em bancos de dados eletronicos, em que pode ser
facilmente acessado e utilizado pela organizagdo (Marodin & Vargas, 2004).

Na Tabela 2.1, Rabelo (2013) fez o levantamento de estratégias de codificagdo do
conhecimento, sendo elas:

Tabela 2.1. Estratégias de Codificagdo (Rabelo, 2013)

Autor Conceito Principais Conclusdes

Tautz et al. Estratégia Raciocinio Baseado em A experiéncia ndo ¢ armazenada sem seu contexto,

(2000) Casos para capturar Experiéncia ou seja, € necessario saber em que situagdo foi
Qualitativa aplicada ou ela pode perder o sentido. A estratégia de

recuperagdo das experiéncias que foram capturadas

em contextos semelhantes
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Autor Conceito Principais Conclusdes
Conradi e Gerenciamento de Conhecimento em Rotinas de processos formais devem ser
Dyba (2001)  Melhoria de Processo de Software para  complementadas por colaboragdo, processos sociais

Al-Shehab et
al.

(2005)

Tang e
Chiang

(2009)

Andrade ©
Lima Reis

(2011)

Fabri
(2011)

et al,

Rech e Ras
(2011)

Hwang et al.,

(2012)

transferir conhecimento através de
Rotinas Formais

Mapeamento do Fluxo de
Conhecimento para facilitar o
Aprendizado Organizacional

Mapa Mental como ferramenta para
compartilhar o conhecimento

organizacional

Utilizagao de uma Wiki como
repositorio para armazenar e
compartilhar o conhecimento
intelectual

GC e Mapa Conceitual utilizado para
replicar o conhecimento de uma matriz
e suas filiais

Agregacdo de Experiéncias em
Fabricas de Experiéncia para Padrdes
de Software

Modelo de aprendizagem utilizado a
estratégia Mapa Metal embutido em
dispositivo movel para um curso de

planejamento de negdcios.

para promover a disseminagdo efetiva e o
aprendizado organizacional

Mapa causal melhora a base de experiéncia dos
participantes e facilita o aprendizado coletivo em
projetos de Geréncia de Risco

Os membros da organizagdo podem adquirir
conhecimento uns dos outros e estabelecerem uma
base de comunicacdo quando utilizam o Mapa
Mental

Apesar da existéncia da Wiki, o compartilhamento
do conhecimento ainda é feito mais na forma de e-

mail e conversas informais

O uso de mapas conceituais minimizou a utilizagdo
de colaboradores da matriz totalmente alocados nas
filiais.

Formalizagdo e generalizacdo de experiéncias em
uma Fabrica de Experiéncia para Padrdes de
Software

O modelo de aprendizagem pode promover a
Os estudantes concordaram

criatividade dos alunos.

com o beneficio de utilizar Mapa Mental.

O SABC-Pattern’ (Situagdo, Acdo, Beneficio e Causa) se apresenta como uma

abordagem para codificar licdes aprendidas de forma estruturada. Seus elementos visam

facilitar o armazenamento do conhecimento em uma organizacdo de software (Rabelo et al.,

2014).

Além disso, SABC-Pattern ¢ uma técnica que ndo estd associada a uma ferramenta ou

processo de software especifico, possibilitando sua integracdo com qualquer outra abordagem

ou processo que trabalhe com conhecimento. Os elementos que compdem a estrutura do

SABC-Pattern sao:

o Titulo: descri¢do do nome da ligdo de forma resumida;

" A técnica, antes de ser evoluida, era chamada de PABC-Pattern (Problema, Acéo, Beneficio e Causa).
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o Situacao: detalhamento da situagdo ou uma pergunta que a li¢do aprendida deve

solucionar;

e Causa do Problema: detalha a causa do problema, nessa descrigdo deve conter o

que fez o problema ocorrer;

o Consequéncia do Problema: descri¢do da consequéncia do problema, ou seja, o

que aconteceu ap6s o problema ocorrer;

e Acdo: detalha a solugdo para o problema, ou seja, esclarece uma atividade que foi

aplicada para resolver o problema;

o Beneficio: descricdo contendo os efeitos (positivos e/ou negativos) que foram

causados pela Agéo;

e Palavra-chave: expde as palavras-chaves que identificam a ligdo;

e Relac¢ao com outras licoes: lista a identificagao de outras ligoes;

e Contexto: caracterizagdo do ambiente em que a a¢do foi executada:

= Tipo de projeto: Sclecdo do tipo de projeto (projeto de desenvolvimento,
projeto de manutencdo, ou ambos);

= Tamanho do projeto: selecio do tamanho do projeto (projeto pequeno,
projeto médio, ou grande);

= Fase do projeto: marcagdo da fase do projeto (levantamento de requisitos,
analise de requisitos, projeto, implementagdo, teste, implantacdo, atividades
de geréncia, atividades de apoio, outros);

o Funcio/cargo do criador da licdo: descricdo da fungdo/cargo de quem criou a

licdo;

e Dominio relacionado: descricio do dominio em que a li¢ao pode ser aplicada;

e Outra informacio relevante: descricio de outra informagdo que o criador da

licdo possa julgar necessario.

Esta abordagem foi escolhida com base em seus resultados empiricos positivos
apresentados em Rabelo et al. (2014) e porque a maior parte dos mecanismos de codificacio
relatados estd associada a uma ferramenta especifica ou ndo tém divulgados detalhes de seus
elementos e/ou funcionamento (Rabelo et al, 2012). Em um processo de Analise Post-
mortem em que serdo coletadas informacdes que representaram o conhecimento dos

participantes, uma estrutura que visa codificar o conhecimento se torna necessaria.
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2.5 MAPEAMENTO DO CONHECIMENTO

Mapeamento do Conhecimento é um processo, método ou ferramenta feito para a
analise do conhecimento com o objetivo de descobrir caracteristicas ou significados, além de
visualizar o conhecimento de uma forma compreensivel e transparente (Jafari et al., 2009). O
objetivo do mapeamento do conhecimento ¢ buscar uma melhor orientacio em um
determinado dominio e acesso ao conhecimento das pessoas certas no momento certo

(Krbalek & Vacek, 2011).

As vantagens do mapeamento do conhecimento incluem a liberdade de estruturar sem
restricdes, ou seja, ndo ha limites para o nimero de ideias e conexdes que podem ser feitas
(Nada et al., 2009). Outro motivo para o uso de Mapeamento do Conhecimento ¢ que ele
mostra uma estrutura logica de relagdes entre o conhecimento humano tacito e conhecimento

explicito em documentos (Krbalek & Vacek, 2011).

Uma metodologia de mapeamento do conhecimento gera como produto final um Mapa

do Conhecimento que ¢ composto dos seguintes elementos:

e Atores e artefatos;
e Um fluxo do conhecimento entre elementos (pessoas, artefatos ou conceitos);
e Um tipo definido de Mapa do Conhecimento;

e Uma técnica de Mapeamento do Conhecimento;

A seguir, estes elementos utilizados pelo Mapeamento do Conhecimento serdo
apresentados e, em seguidas, os principais trabalhos relacionados encontrados que serviram

como base para esta pesquisa.

2.5.1 Fluxo do Conhecimento
Um pré-requisito para o fortalecimento da gestdo do conhecimento ¢ um bom

entendimento de como o fluxo do conhecimento ocorre na organizagdo (Hansen & Kautz,
2004). Em uma organizac¢do, um fluxo consiste em uma interagdo entre estruturas que podem
ser pessoas, artefatos ou conceitos (por, exemplo, cargos ou objetos).

A identificagdo do fluxo do conhecimento pode mostrar os caminhos para a
disseminacdo de novos conceitos e ideias que podem ser usados para facilitar quaisquer
mudancas de iniciativas de geréncia (Gourova et al., 2012). Fluxos de conhecimento sdo

diferentes para cada area de conhecimento e trabalho na organizagdo, ou seja, o foco em um
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fluxo de conhecimento especifico para cada area pode aumentar as dificuldades de entendé-lo
e pode levar a um maior processo de coleta de dados.

Para otimizar o uso do fluxo do conhecimento organizacional, primeiro deve ser
estabelecido qual ¢ o estado atual do conhecimento na organizacdo (Mitchell & Seaman,
2011). Metodologias de Mapeamento do Conhecimento buscam encontrar o fluxo do

conhecimento organizacional e representa-lo através de um Mapa do Conhecimento.

2.5.2 Mapas de Conhecimento
Mapa do Conhecimento ¢ um diagrama usado para representar palavras, ideias, tarefas

ou outros itens relacionados e organizados em ordem radial em torno de uma palavra-chave
ou ideia central (Nada et al., 2009). Sdo representacdes interativas e abertas que organizam e
constroem o conhecimento estruturado e procedural usados na busca da exploracdo e
resolug@o de problemas (Anandarajan & Akhilesh, 2012).

Mapas de conhecimento proporcionam também uma visdo holistica dos recursos de
conhecimento (Balaid et al, 2013). Eppler (2001) distingue cinco tipos de Mapas do
Conhecimento, descritos na Tabela 2.2. Os cinco mapas podem ser combinados e gerar

técnicas de mapeamento.

Tabela 2.2. Tipos de Mapas do Conhecimento (Eppler, 2001).

Nome Descriciao

Knowledge Source Sdo mapas que estruturam uma populagdo de especialistas da

Maps empresa através de critérios de pesquisa, tais como 0s seus
dominios de conhecimento, proximidade, tempo de servico ou
distribuicdo regional.

Knowledge Asset Este tipo de mapa qualifica visualmente o armazenamento do

Maps conhecimento de uma pessoa, um grupo, uma unidade ou uma
organizagao.

Knowledge Structure  Representam a arquitetura global de um dominio de conhecimento e

Maps mostra como suas partes se relacionam entre si. Sua utilidade
auxilia os gestores na compreensdo e interpretagdo de um dominio
especializado.

Knowledge Mostra que tipo de conhecimento precisa ser aplicado em

Application Maps determinadas fases do processo do projeto ou em uma situacdo de
negocio especifica. Responde a pergunta de quais pessoas estdo
envolvidas em um processo intensivo de conhecimento, tais como
auditoria, consultoria, pesquisa ou desenvolvimento de produtos.

Knowledge Estes mapas podem servir como roteiros de desenvolvimento ou

Development Maps aprendizagem visual em que fornecem uma visdo corporativa

comum para a aprendizagem organizacional.
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Mitchell & Seaman (2011) afirmam que ha varios conceitos para Mapas de
Conhecimento, porém, todos os mapas sdo documentos ou ilustragdes que, de alguma forma,
caracterizam o conhecimento dentro de uma organizacdo ou outra entidade. Um exemplo de
mapa do conhecimento pode ser visto em Viana et al. (2014), em que os autores realizaram
uma Analise de Redes Sociais (em inglés, Social Network Analysis), técnica que tem como
objetivo buscar entendimento sobre o relacionamento entre entidades, além de investigar
padrdes e implicagdes dessas relacdes na disseminacao do conhecimento (Wasserman e Faust,
1994).

Na Figura 2.3 mostra um mapa de conhecimento gerado para representar a rede social
de uma organizagdo em que os nodos em preto foram os colaboradores entrevistados e os
nodos em branco foram os colaboradores que foram somente citados durante a coleta de
dados. Em uma breve analise da Figura 2.3 é observado que os analistas de qualidade sdo
mais consultados pelos lideres e outros papéis gerenciais da organiza¢do enquanto os lideres
de projeto sdo mais consultados para tirar davidas quanto ao processo de software dentro das

equipes, isto &, pelos desenvolvedores e analistas de teste (Viana et al., 2014).
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—\na!sb teste-1 ‘
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° . Coordenador de Qualidade

Desenvolvedor-4

Figura 2.3. Mapa gerado para analise de redes sociais (Viana et al., 2014).
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Os mapas de conhecimento sdo produtos de uma técnica de Mapeamento do
Conhecimento e esse mapa deve possuir um objetivo ou proposito. No caso do exemplo
acima, o propodsito do mapeamento ¢ realizar uma analise de redes sociais. A seguir, técnicas

de Mapeamento do Conhecimento e seus propdsitos serdo apresentados.

2.5.3 Técnicas de Mapeamento do Conhecimento
Existem diferentes técnicas para mapear o conhecimento organizacional, cada técnica

pode usar um conjunto de ferramentas, abordagens, objetivos e caracteristicas especificas

(Jafari et al., 2009). Na Tabela 2.3, Hansen & Kautz (2004), Jafari et al. (2009), Krbalek &

Vacek (2011) e Balaid et al. (2013) levantaram quais s@o os tipos de técnicas de mapeamento

e seus propositos que podem ser utilizados para organizar o conhecimento relevante:

Tabela 2.3. Técnicas de Mapeamento do Conhecimento e propositos (Hansen & Kautz,
2004), (Jafari et al., 2009), (Krbalek & Vacek, 2011) e (Balaid et al., 2013).

Nome

Descriciao

Diagnostic Map

Ecological Maps

Virtual Maps

Historical Maps

Yellow Paging

Information Flow
Analysis

Consiste em uma apresentacdo dos resultados de uma analise de causa-raiz
em que os participantes discutem problemas experientes e juntos buscam a
causa e os efeitos desses problemas, e também tentar encontrar abordagens
alternativas para evitar problemas semelhantes no futuro.

Descrevem as conexdes entre os problemas que surgiram e as condigdes
internas e externas da organizacdo. Desta forma, este mapa ajuda
apontando o contexto organizacional do problema. A técnica procura
definir quais as condi¢des influenciam a situagdo do problema e se estas
condi¢des podem ser encontradas dentro ou fora da equipe do projeto.
Descrevem situagdes futuras desejaveis e baseiam seus principios em
perguntar "O que nos queremos?" e "Como é que vamos chegar 1a?".
Outras alternativas diferentes e os seus resultados sdo considerados, € o
resultado final é uma descricdo de diferentes caminhos para atingir os
resultados esperados.

Em contrapartida, mapas historicos tem perspectiva em uma retrospectiva
na forma que eles mapeiam o passado. Neste mapa, um projeto anterior ¢
descrito com relagdo aos seus principais eventos e relaciona-os com as
acoes e as condi¢des (assim chamadas lacos de "eventos-agOes-
condi¢cdes"). Os mapas histdoricos podem ser usados para aprender o que
poderia ser os fatores criticos para futuros projetos similares.

As paginas amarelas sdo uma estrutura que coleciona dados e documento
sobre as pessoas em uma organizacdo. Seu objetivo € informar quem sabe o
que em uma organizagao.

Provem um sumario que determinam quem esta acessando a qual recurso
ou informagdo e com que frequéncia. Isso ajuda a encontrar potencias
informacgdes e recursos de conhecimento.

Social Network Descreve relagoes entre um ou mais empregados, esta representagdo dos

Analysis relacionamentos ajuda a avaliar os caminhos de como o conhecimento
tacito se espalha. Os nds na rede sdo pessoas ou grupos € as conexoes
mostram os relacionamentos ou fluxos entre os nos.

Process Knowledge E um método de analise que define as necessidades de conhecimento e o

Mapping conhecimento disponivel para apoiar um processo de negocio. Ele

identifica os principais processos de negdcio internos e externos e
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Nome Descricio

empregados envolvidos, além de importantes habilidades e experiéncias
que as pessoas deveriam ter.

Competency Mapping Verifica a relacdo das competéncias dos participantes com os cargos da
organizagdo, com a descri¢cao dos trabalhos e requisitos pessoais de cada

participante.
Functional Knowledge Lista o conhecimento de pessoas e seus contatos sociais a quais estdo
Mapping relacionados com sua posicdo na empresa. Adicionalmente, a técnica

permite ajudar a determinar caracteristicas individuais, habilidades,
experiéncias, educagdo académica e outros recursos a qual podem ser
aplicados em outras areas ou a quem pode ser util, além de processar o
conhecimento para aquela posi¢do na empresa.

Argument Mapping Usados em pensamentos criticos, um mapeamento de argumento
(Argument Mapping) ndo inclui uma forma livre de relacionamento e o
mapa final tem uma forma bastante precisa.

Folksonomy Um caminho de conteudos organizados na internet por meio de
“taguiamento” social. Classificagdo social gerada por participantes reflete a
real situag@o do entendimento do conhecimento.

Topic Maps Tecnologia para codificar o conhecimento e conectar informacdes de
recursos relevantes. Existem muitas maneiras de como um 7opic Map pode
ser representado: em arquivos, base de dados, mapas mentais, etc.

Haller & Abecker (2010) recomendam que uma técnica ou abordagem de

Mapeamento do Conhecimento deve obedecer aos seguintes requisitos:

e Liberdade de posicionamento: Os itens devem proporcionar liberdade ao serem
anexados no mapa e devem manter essas posicdes;

e Relacionamento Livre: Interligar os itens em diferentes niveis de formalidade.

e Anotacdes: Opcionalmente deixar notas ou observagdes;

e Generalizagdo/Abstracdo através de agrupamentos ou hierarquias de sub-mapas;

e Expansdo: Habilidade de visualizar o mapa com uma grande quantidade de itens.

Além disso, Haller & Abecker (2010) recomendam que uma implementacdo de um

software de mapeamento deve conter:

e Edicdo Simples: Adicdo ou modificagdo de itens sem que gere interagcdes
adicionais;

e Conexao com Contetidos Externos: Arquivos locais ou WebPages;

e Filtro: Visualizar itens essenciais;

e Integracdo de detalhes e contexto através de niveis de detalhamento.

A técnica de Mapeamento possui uma metodologia para sua aplicagdo. Essa

metodologia deve ser clara o suficiente para que possa ser replicada e entendida por outras
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pessoas. Na proxima subse¢do, serdo vistas as principais metodologias sobre mapeamento do

conhecimento utilizadas por essa pesquisa.

2.5.4 Trabalhos relacionados sobre mapeamento do conhecimento
Nessa subsecdo, serdo apresentadas metodologias de mapeamento do conhecimento

encontradas que serviram como principal base para essa pesquisa.

2.5.4.1 Mapeamento do Conhecimento por Hansen & Krautz
Hansen & Krautz (2004) propuseram utilizar Rich Pictures (um mecanismo que usa

pictogramas que busca representar algo) como uma técnica para mapear o fluxo do
conhecimento organizacional. A metodologia consiste em duas grandes principais fases: Fase
de preparagdo e a Fase Mapeamento.

Na Fase de Preparagdo, com base na coleta de dados, ¢ criado um mapa inicial da
organizagdo. Para a coleta de informacgdes, os autores destacam trés formas de coleta dos
dados:

1. Observacdo: os pesquisadores passam uma semana na organizacdo observando

como os participantes se comportam;

2. Entrevista: conduzir entrevistas semiestruturadas qualitativas com participantes

no intuito de verificar os diferentes pontos de vista da organizagao;

3. Analise dos artefatos: pode ser feita uma andlise dos artefatos usados ou

produzidos pela organiza¢do em um processo de desenvolvimento de software.

A Fase de Mapeamento gera como produto o mapa do conhecimento que descreve os
atores e os fluxos do conhecimento, além de caracteristicas importantes da organizagdo. Essa
fase ¢ composta de quatro passos:

1°. Passo: consiste em escrever todos os elementos importantes da estrutura em um

quadro branco. Os individuos sdo representados por figuras, e também sdo usadas
para representar documentos ou relatdrios e simbolos para representar elementos
fisicos (por exemplo, um computador);

2°. Passo: consiste em descrever todos os diferentes fluxos de comunicagao;

3°. Passo: o contexto coletado durante a fase de analise dos dados serd adicionado ao

mapa. Isso inclui discussdes de fluxos em que foram encontrados problemas ou
quaisquer fluxos perdidos;

4°. Passo: sera diagnosticada a identificagdo dos problemas e suas causas e origens.

No quarto passo, Hansen e Krautz (2004) classificam as possiveis situagdes que

podem ser encontradas no mapa, sdo elas:
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Hubs: Um individuo especifico ou uma unidade organizacional que ha uma grande
conexao de fluxos do conhecimento em relagdo ao resto da organizagdo. Eles sdo o centro do
conhecimento ou “hubs” sendo assim, uma parte importante da organizacao.

Buracos negros (Black Holes): ¢ usado para descrever locais na organizagdo em que
ndo ha origem de fluxos. Ou seja, significa que o fluxo do conhecimento s6 circula dentro
dessa area e nada € retornado.

Springs: Em contraparte a anterior, ¢ uma situagdo em que ha uma area com muitos
fluxos de origem. Esses “springs” podem significar um indicativo de um potencial centro de
inovacdes na organizagao.

Conexdes perdidas (Missing Links): Sao areas problematicas que aparecem no mapa
do conhecimento. Ou seja, entre unidades em que deveria existir um fluxo do conhecimento,

um potencial beneficio pode ser ou esta perdido.

2.5.4.2 Mapeamento do Conhecimento por Gourova ef al.
Gourova et al. (2012) utilizaram uma Analise de fluxo do conhecimento para

encontrar uma rede social (Social Network) entre participantes de pequenas e médias
empresas. O fluxograma (flowchart) do conhecimento representa um grafico que mostra os
fluxos de conhecimentos na organizagdo. Para encontrar esse fluxograma, os seguintes passos
sdo executados:

e Realizar um Survey” para examinar os fluxos do conhecimento na organizagio
para criar o seu fluxograma;

e Criar um questiondrio para o estudo, incluindo todas as 4reas de conhecimento. E
perguntado aos funcionarios sobre as pessoas com quem ele entra em contato para
esclarecimentos técnicos e conhecimentos necessarios para a execu¢do das suas
tarefas de negocios;

e Testar o questionario em um pequeno grupo de funcionarios e validar a analise
através de entrevistas. Durante as entrevistas, se certificar de que os funcionarios
forneceram as respostas corretamente e que nao serdo influenciados por normas e
politicas organizacionais;

e Se necessario, apds o teste piloto, alterar o questionario e, em seguida, realizar o

levantamento em toda a organizacao;

? Sisterna de coleta de informagdes usado em pessoas para descrever, comparar ou explicar seus conhecimentos,
atitudes e comportamentos (Wohlin et al., 2012)
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Desenhar um fluxograma do conhecimento para cada area de conhecimento.
Analisar cada fluxograma usando analise de redes sociais e calcular o grau
centralidade, intermediagdo e proximidade para cada no;

Com base nos valores calculados, identificar os funcionarios que s3o os
amplamente vistos na organizacdo como fontes de conhecimento em cada area do
conhecimento. Identificar funcionarios isolados com poucas conexdes e analisar
todos os fluxogramas de conhecimento para entender o quadro geral da
organizagao;

Apods desenhar os fluxogramas de conhecimento e grupos de funcionarios de
departamentos, analisa-se a rede organizacional interna.

Manter os fluxogramas de conhecimento regularmente atualizados a cada

investigacao.

2.5.4.3 Mapeamento do Conhecimento por Eppler
Uma sequéncia genérica de cinco etapas devem ser executadas para desenhar e

construir um Mapa de Conhecimento (Eppler, 2001), sdo elas:

1°.

2°.

3°.

4°.

Passo: identificar os processos de conhecimento intensivo, problemas ou questodes
dentro da organizacdo. O mapa resultante deve se concentrar em aprimorar o
conhecimento intensivo. Esta etapa envolve uma visdo dos valores da empresa ou
dos processos principais, além de varias entrevistas com funcionarios-chaves
definidos por quem for criar o mapa (envolvidos em atividades de conhecimento
intensivo);

Passo: deduzir as fontes de conhecimento, os ativos ou elementos relevantes do
processo ou dos problemas. A pergunta a ser respondida ¢ “A fim de uma boa
geréncia do processo ou area, qual o conhecimento e experiéncia € necessario ou
util? E onde e como pode-se acessar esse conhecimento?”’;

Passo: codificar esses elementos de uma forma a torna-los mais acessiveis para a
organizagdo. Construir categorias de conhecimentos especializados que sdo
relevantes para o processo ou area identificada no passo 1;

Passo: integrar esta informacdo codificada em conhecimento ou documentos em
uma interface visual que permite ao usuario navegar ou procurar por ele. Esta
etapa envolve a propria concepc¢do e implementacdo do Mapa de Conhecimento.
Uma técnica de visualizacdo especifica deve ser escolhida no intuito de ser a que

melhor se ajusta ao objetivo o mapa;
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5°. Passo: fornecer meios de atualizar o Mapa de Conhecimento. Um Mapa de
Conhecimento ¢ tdo bom quanto os links que ele proporciona. Se esses links estdo

desatualizados ou obsoletos, o mapa ¢ inutil.

2.6 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo teve como objetivo apresentar os principais conceitos encontrados na
literatura que serdo utilizados para a elaboracdo da abordagem desta pesquisa. O foco desta
pesquisa de mestrado ¢ integrar os dados produzidos pelos processos de Analise Post-mortem
e Mapeamento do Conhecimento encontrando o relacionamento entre experiéncias

codificadas e o conhecimento que os participantes utilizam em seus projetos de software.

A classificag@o dos tipos de conhecimento (tacito e explicito) por Nonaka & Takeuchi
(1995) foi escolhida por ser a defini¢do mais difundida em gestdo do conhecimento na
literatura e a que se caracteriza melhor com os propoésitos da abordagem desta pesquisa.
Gerenciar o conhecimento explicito com a codificacdo de experiéncias e o conhecimento

tacito com o acesso a pessoas no mapa e modelo do conhecimento.

Com base em Jafari et al. (2009), nenhuma técnica pode alegar que tem uma
abordagem integrada que mapeie todos os aspectos do conhecimento da organizacdo. A nova
abordagem foca no conhecimento utilizado por participantes e na interacdo que outros
parceiros tiveram com o participante e a sua relagdo com as experiéncias codificadas em

projetos de software.

Como visto na revisdo da literatura neste capitulo, nenhum trabalho foi encontrado em
que se buscou relacionar os dados dos processos de Andlise Post-mortem ¢ Mapeamento do
Conhecimento. O proximo capitulo ird apresentar a abordagem dessa pesquisa que visa
utilizar os dados da Analise Post-mortem no Mapeamento do Conhecimento em equipes de

projetos de software.
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CAPITULO 3 - MAPEAMENTO DO CONHECIMENTO
UTILIZANDO RETROSPECTIVA DE EXPERIENCIAS EM
EQUIPES DE PROJETOS DE SOFTWARE

Este capitulo apresenta a abordagem do Mapeamento do
Conhecimento utilizando Retrospectiva de Experiéncias em
Equipes de Projeto de Software. Abordagens da literatura
sobre Gestdo do Conhecimento como Analise Post-mortem,
Codificagdo do  Conhecimento e  Mapeamento  do
Conhecimento foram escolhidas para compor os processos.
Também serd apresentado a integra¢do dos resultados dos
processos a fim de gerar um modelo do conhecimento.

3.1 INTRODUCAO

A abordagem desta pesquisa tem como objetivo apoiar o gerenciamento de
experiéncias codificadas em equipes de projetos de software e o mapeamento do
conhecimento de seus membros. O produto final ¢ um Modelo do Conhecimento de Equipes
de Projetos de Software que mostrara um conjunto de temas de conhecimento e, para cada
um, relaciona quais participantes possuem conhecimentos sobre aquele tema (quem ele
consultou e quais suas fontes de conhecimento) e as experiéncias codificadas de projetos de

software.

Para coletar as informagdes necessarias na constru¢do do Modelo do Conhecimento
em Equipes de Projetos de Software, a abordagem relaciona o resultado produzido de dois
principais processos (Figura 3.1): O Mapeamento do Conhecimento e a Analise Post-mortem.
O Mapeamento coleta e constroi um mapa com base nos dados resgatados dos participantes
de projetos de software e na andlise de documentos envolvendo eles. A Andlise Post-mortem
gera como resultado a identificacdo e/ou codificacdo das experiéncias de participantes em

relagdo a um projeto. Por fim, um Relatério Final de cada projeto € gerado.
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Figura 3.1. Abordagem resumida do Mapeamento do Conhecimento Utilizando Retrospectiva

de Experiéncias em Equipes de Projetos de Software.

A Secdo 3.2 explicara os conceitos elaborados e utilizados pela abordagem. A Se¢do
3.3 apresenta o inicio da abordagem na Fase de Preparacdo. O processo de Analise Post-
mortem dessa pesquisa sera detalhado na Secdo 3.4 enquanto que o processo de Mapeamento
do Conhecimento sera detalhado na Secdo 3.5. A Secdo 3.6 apresenta como Relatar os
Resultados produzidos. Por fim, as Consideragdes Finais sobre o capitulo na Secdo 3.7 serdo

apresentadas.
3.2 CONCEITOS

Os conceitos propostos nesta Secdo visam guiar no melhor entendimento e
manipulagdo da abordagem. O ambiente, os papeis da abordagem e o conceito de foco foram

elaborados como recomendagdes para executar a abordagem em sua melhor performance.

Os topicos de conhecimento, detalhados a seguir, ¢ uma forma definida com base nas

observagdes empiricas das execucoes dos processos da abordagem desta pesquisa.

3.2.1 Tépicos de Conhecimentos
Topicos de Conhecimento sdo generalizagdes para algum tema de conhecimento. Cada

pessoa tem sua forma de compreender uma informagdo, gerando varias possibilidades de
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entendimento de uma mesma ideia. Os topicos de conhecimento podem ajudar a abstrair uma

ideia. A Tabela 3.1 exemplifica o uso de topicos de conhecimento.

Tabela 3.1. Exemplo de topicos de conhecimento de um assunto ou tema.

Informacao Topico de Conhecimento
Pessoa 1 | Leitura de livros de C para aprender
programacao
Pessoa 2 | Programacao utilizando C Programacao C
Pessoa 3 | Tira davidas com relagdo a fungdes em C
com Fulano

Acima ¢ exemplificado como trés pessoas se referenciam a um mesmo tema ou
assunto, no caso, todas falam sobre programacdo C, uma pessoa pode também ter duas
referéncia para um mesmo tema. O tépico de conhecimento serd “Programacdo C”. A
nomeacao do topico pode ser variado de acordo com a pessoa que topifica, ou seja, isso varia

de pessoa para pessoa.

Topicos de Conhecimento apoiam os Processos de Analise Post-mortem no intuito de
nomear o titulo das experiéncias durante uma reunido de Post-mortem. NoO processo
Mapeamento de Conhecimento, topicos de conhecimento sdo definidos para o que um

participante consulta ou compartilha.

3.2.2 O conhecimento com foco em Projetos de Software
Antes da abordagem ser aplicada em uma organizagdo com o objetivo de gerenciar o

conhecimento, o foco do conhecimento ¢ estabelecido. Saber qual o foco do conhecimento
ajuda a conduzir os processos da abordagem na busca de extrair as informagdes corretas,

evitando extrair somente informagdes que nao tem relagdo com o que se deseja resgatar.

Um exemplo hipotético de desvio de foco é quando sdo esperados coletar
conhecimentos sobre “Problemas de Planejamento de Projeto” em uma Analise Post-mortem.
Durante a realizag@o da reunido, os participantes podem informam apenas experiéncias com

aspectos sociais e nada referente a questao em foco.

E importante deixar claro que ndo deve-se evitar esse tipo de informacao, pois estas
informagdes também impactam na producdo ou desenvolvimento de projetos de softwares,
mas que a equipe deve centrar em informagdes que sejam reaproveitaveis em outros projetos

de desenvolvimento de software.
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3.2.3 O ambiente da reuniio de Post-mortem ou aplicacdo do questionario do
Mapeamento do Conhecimento
O local da reunido ¢ um fator secundario, mas que pode impactar ou ameagar os

resultados. O ambiente deve prover os recursos e¢ condigdes necessarias para aplicagdo dos

processos.
Um bom ambiente deve possuir:

e Isolamento de distracdes ou barulhos do ambiente externo;
e Conforto para os participantes;
e Aparelhos para exibir apresentacdes;

e (Quadro-branco para anotagoes.

3.2.4 Os papéis da abordagem
O responsavel pela iniciativa de Gestdo do Conhecimento serd o encarregado pela

conducdo da abordagem proposta por esta pesquisa. No entanto, em algumas atividades das
fases, o condutor pode delegar papéis especificos para outras pessoas ou ele mesmo exercer

tais papéis, que sdo vistos e classificados na Tabela 3.2.

Tabela 3.2. Papéis executados durante a execu¢do da Abordagem desta pesquisa.

Processo Fase Papel
Fase de Preparacio Fase Unica Facilitador
Fase de Mapeamento do  Fase de Coleta de Dados Facilitador
Conhecimento Fase de Mapeamento Cartografo
Fase de Consolidacao Cartografo
Fase de Analise Post- Reunido do Post-mortem Facilitador
mortem Andlise de Dados Codificador
Relatar Resultados Fase Unica Documentador

Cada papel serd mencionado e utilizado durante as fases, detalhando cada papel:

e Facilitador: Responsdvel em conduzir as reunides com os participantes do
projeto. Sua fung@o é guiar os participantes do projeto de forma a deixar a reunido
fluida e clara. Ele podera responder a quaisquer duvidas que surgirem e organizar
as pessoas no ambiente para que todos participem da melhor forma. Além disso,
ele intervém quando necessario na identificacdo empecilhos que possam atrapalhar
a reunido;

e Cartégrafo: Responsavel por mapear o conhecimento. Ele ird identificar,

organizar e gerar a representacdo grafica do conhecimento e com base nesses
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resultados, ele ird gerar também o Perfil dos participantes do projeto. Também ¢
responsavel por produzir o Modelo do Conhecimento.

e Codificador: Responsavel por codificar o conhecimento explicito com base nas
informagoes da coleta de dados. Ele ird organizar e estruturar as informagoes das
experiéncias e codificar em alguma estrutura de armazenamento do conhecimento.

e Documentador: Responsavel por documentar formalmente os resultados. Ele ira

formalizar o documento de acordo com a estrutura e cultura da organizagao.
3.3 FASE DE PREPARACAO

A Fase de Preparacdo tem como objetivo preparar os participantes para a aplicacdo das

fases de Mapeamento do Conhecimento e/ou Analise Post-mortem e é coordenada pelo

Facilitador, conforme visto na Figura 3.2.

1 - Selecdo dos participantes

2 - Apresentagao do Guia (Analise Post-
— mortem ou Mapeamento do =
Conhecimento)

: 3 — Retrospectiva das atividades do :
! projeto 1

r---

v 1 ! Atividade Opcional v

Analise Post-mortem Mapeamento do Conhecimento

Figura 3.2. Processo da Fase de Preparacdo: atividades a serem executadas antes de aplicar os
processos de Analise Post-mortem e Mapeamento do Conhecimento.

Inicialmente, as pessoas que representem os mais diversos pontos de vista do projeto
(por exemplo, um gerente, um programador ou um analista) ou com grande interesse no
projeto sdo selecionadas e reunidas. Assim, a opinido de todas as camadas de um projeto pode
ser representado com mais fidelidade. Essas pessoas sdo convidadas a participar de uma ou

ambas as fases posteriores (Figura 3.2).
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A atividade dois dependera de qual processo sera executado (Analise Post-mortem ou
Mapeamento do Conhecimento). Esta apresentacdo serd composta do guia do processo

escolhido (onde serdo explicados em suas Segdes correspondentes).

Em seguida, a atividade trés da Fase de Preparag@o tem como objetivo verificar com
os participantes quais foram as atividades realizadas no projeto/fase do projeto, mostrando
também quem ficou encarregado de cada uma. O objetivo disso é fazer uma reflexdo inicial
do que eles fizeram e também apoiar o facilitador em aplicar as fases posteriores da
abordagem proposta para entender sobre o projeto, pois ele pode ser uma pessoa externa da

equipe e pode ndo conhecer ou entender os principais aspectos do projeto.

Com o apoio de uma apresentacdo guia requisitada na atividade dois, os participantes

executaram a atividade trés da fase de preparacdo da seguinte forma:

1. Os participantes orientam-se com base nos objetivos da apresentagdo guia que
busca fazer eles executarem corretamente as atividades;

2. Participantes escrevem no formato de topicos quais foram as atividades realizadas
no projeto ou na fase do projeto no quadro;

3. Apos identificar os tdpicos, os participantes ou o facilitador escrevem para cada

topico quais pessoas ficaram responsaveis por tais atividades.

A atividade trés (3) da Fase de Preparagdo ¢ opcional, pois os participantes podem ja
possuir consciéncia do que fizeram durante o projeto/fase do projeto. Assim, como uma opgao

de otimizar o custo de tempo, eles podem decidir a necessidade de realiza-la ou nao.

3.4 ANALISE POST-MORTEM

Muito das experiéncias em projetos podem ser esquecidas e a Analise Post-mortem
busca garantir que os membros da equipe reconhegam e que possam lembrar o que
aprenderam durante um projeto (Birk et al., 2002). Nesta pesquisa, foi elaborado um processo
de Analise Post-mortem integrado a um processo de Mapeamento do Conhecimento.

Analise Post-mortem é uma importante atividade de retrospectiva de um projeto.
Executar um processo significa seguir passos para atingir uma finalidade ou executar uma
atividade (Wholin ef al., 2012), no caso, recordar e registrar experiéncias. O processo de Post-
mortem deste trabalho tem como principal base os trabalhos de Birk ef al. (2002) e Dingsoyr
(2005) por serem métodos aplicaveis em projetos de pequeno e médio porte, permitindo assim

sua melhoria e expansdo. Conforme a Figura 3.3, o processo sera composto de duas fases:
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Fase de Reuniao do Post-
mortem

Fase de Analise dos Dados

Figura 3.3. Processo de Andlise Post-mortem em duas fases para a coleta e armazenamento
de experiéncias em projetos de software.

3.4.1 Fase de Reunido do Post-mortem
A fase de reunido do Post-mortem tem como objetivo capturar as experiéncias que os

participantes tiveram durante um projeto. Através da execucdo das atividades da Figura 3.4, o
facilitador ira coletar todas as informagdes necessarias para codificar as experiéncias e gerar

conhecimentos explicitos.
1- Guia da Reunido do Post- Apresentacao (via Slideshow) dos
€< -
mortem objetivos e passos do Post-mortem
T
Anotagdes do Facilitador

2 — Reuniao Estruturada

i Subatividades

Figura 3.4. Atividades da Reunido do Post-mortem.

3.4.1.1 Guia do Post-mortem
O guia da Reunido Post-mortem ¢ uma apresentacdo que mostrard aos participantes as

atividades que eles fardo durante a reunido. A finalidade da apresentagdo ¢ apoiar o facilitador

da reunido e mostrar um guia visual pratico aos participantes.

3.4.1.2 Reunifio Estruturada
A Reunido Estruturada utilizando o método KJ com base os passos descritos por Kim

& Kim (2014). Por possuir passos bem definidos, ela ¢ uma técnica estruturada de discussdo

em grupo em que notas e brainstorming sdo executadas com os participantes. O método foi
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escolhido por ser o mais difundido na literatura sobre Analise Post-mortem (Secgdo 2.4). O

modelo utilizado para Reunido do Post-mortem segue a estrutura mostrada na Figura 3.5.

1° Passo 2° Passo 3° Passo
Qual a questdo a ser ) As experiéncias sao ) Os participantes
respondida? coletas em notas discutem as notas

5° Passo

) Define-se um topico ST

Junta-se notas com
experiéncias similares

4° Passo
Coloca-se as notas
em um mural

de conhecimento para
a nota

7° Passo -
8° Passo
Agrupa-se notas )

9° Passo
Priorizacao dos grupos Sugestdes de solucdes

(EEENCED I N
de notas para notas priorizadas

mesmo tépico.

Figura 3.5. Passos do método KJ utilizado na Analise Post-mortem.

1° Passo — Qual a questiio a ser respondida?: Os participantes serdo direcionados a
responder uma questdo e isso pode conduzir a respostas esperadas para um resultado
satisfatorio. Esse direcionamento busca evitar que quaisquer respostas fora do escopo do

projeto sejam ditas pelos participantes.

2° Passo — As experiéncias siio coletadas em notas: E distribuido para todos os
participantes um numero inicial de notas (em inglés, sticky note) para escrever suas
experiéncias. Apo0s isso, ¢ definido o tempo para respondé-las. O nimero de notas positivas e
negativas deve ser deixado livre para os participantes, informando também se a nota ¢ uma
experiéncia positiva ou negativa. Além disso, os participantes ndo sdo obrigados a preencher

todas as notas.

3° Passo — Os participantes discutem as notas: os participantes devem escolher uma
nota e discutir com o grupo a nota que ele escreveu, o grupo gera um debate de ideias sobre a
referida nota. O processo € repetido até acabarem todas as notas ou o tempo estimado para a

reuniao.

4° Passo — Coloca-se as notas em um mural: As notas discutidas sdo fixadas em um
mural para todos verem. Experiéncias descritas nas notas similares sdo colocadas perto umas
das outras. Os participantes sdo deixados livres para qualquer momento discordarem de

alguma decisdo.
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5° Passo — Define-se um tépico de conhecimento para a nota: Serd atribuido um
topico de conhecimento para a nota de experiéncia em questdo. Os participantes sugerem em

conjunto o0 nome para esse topico de conhecimento.

6° Passo — Junta-se notas de experiéncias similares: Em sequéncia ao 5° Passo, o
facilitador identifica as experiéncias descritas nas notas que podem ser similares ¢ deve
perguntar ao grupo se todos concordam com a interpretacdo, caso ndo seja, a nota sera uma

experiéncia diferente. Esse passo deve ser feito a cada nota discutida.

7° Passo — Agrupa-se notas sobre um tema: Aqui serd decidido se a experiéncia
aconteceu em um contexto geral comum e, em seguida, as notas das experiéncias sdao

agrupadas.

8° Passo — Priorizacio dos grupos de notas: Por fim, os participantes devem
priorizar as experiéncias. Fazer os participantes visualizarem as experiéncias negativas pode
guid-los na identificagdo e tratamento dos principais problemas do projeto. Experiéncias
positivas, que devem ser replicadas, sdo exibidas com o intuito de mostrar a evolugdo e

sucesso da equipe.

9° Passo — Sugestdes de solucdes para notas priorizadas: E solicitada a equipe
sugestdes de solucdes para as notas de experiéncias priorizadas. Isso ¢ uma forma de conduzir
a identificagdo de solugdes durante ainda a reunido do Post-mortem e¢ uma forma do

codificador armazenar a solugdo proposta dos problemas.

3.4.2 Fase de Analise dos Dados
A fase de analise de dados é composto de atividades que buscam verificar as

informagdes coletadas na Reunido de Post-mortem e apresentar passos para codificar o
conhecimento dos participantes. O codificador ¢ o responsavel por esta fase e executara as

atividades da Figura 3.6 no intuito de gerar os conhecimentos codificados.

3 - Mapear notas com I
gravagoes e codificagbes I

4 — Utilizar abordagem de

codificagdo

- e

=
l_‘ Subatividades / I_ _ _ ! Atividade Opcional

Figura 3.6. Atividades da Fase de Analise de Dados
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3.4.2.1 Mapear notas com gravacoes e codificacdes
O Passo 3, Figura 3.7, pode ser definido como a digitalizagdo e organizagdo das notas

geradas pela Reunido do Post-mortem. Um mapa de notas digitalizadas sera gerado para
facilitar o acesso a essas informagdes e com base nas gravagdes ¢ anotagdes, ¢ também

organizado esses dados no mapa anexados as suas respectivas notas.

_ Gerar Mapa de Notas
e  Ouvirasgravacbes |
= R — rasgr.
gravacoes e codificagOes Bl RV eS
asss] Complementar com Anotag0es

Figura 3.7. Atividade 3 da Fase de Analise de Dados do Post-mortem.

As notas coletadas na fase de coleta de dados estardo similares a Figura 3.8, ou seja,
um apoio ferramental ¢ necessario para consultar essas notas de forma automatizada e de

maneira pratica.

Figura 3.8. Notas coletadas na fase de coleta de dados do processo de Analise Post-mortem.

Algum apoio ferramental na confeccdo e digitalizagdo das notas deve ser escolhido. A
ferramenta de preparacdo de slides/apresentagdes foi escolhia para mapear as notas. Para cada
nota de experiéncia produzida na reunido, o texto na nota ¢ transcrito exatamente como os
usuarios escreveram na reunido e sera incluido o titulo do toépico que essa nota pertence,

conforme a Figura 3.9.
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Titulo do tépico

[ Acumulo de Atividades ]

Sprint com muitas alteragGes.
Fica muita coisa acumulada.
Talvez um replanejamento
das atividades?

Transcrigdo da Nota

Figura 3.9. Elementos a serem resgatados na digitalizacdo das notas.

As cores da nota podem também representar uma informagdo, como azul representa
experiéncias positivas, e vermelhas experiéncias negativas, com base no que ¢ descrito no
segundo passo da Reunido Estruturada (Subsegdo 3.4.1.2). Em seguida, escuta-se a gravagdo
da reunido e identifica-se em que minuto se inicia a explicacdo de cada nota e inserir na sua

forma digitalizada, conforme a Figura 3.10.

Sprint com muitas alteragdes. Fica
muita coisa acumulada. Talvez um
replanejamento das atividades?
31:33

O inicio da explica¢do da nota
na gravacao da reunido

Figura 3.10. Inclusdo do inicio da explicagdo da nota digitalizada na gravagdo da reunido.

No caso do Codificador identificar novas experiéncias ou o proprio Facilitador ter
identificado experiéncias novas durante a reunido, a nota digitalizada deve ter um roétulo logo
abaixo de sua transcri¢do (exemplo, “Gerado pelo Facilitador”) para ndo ser comparada com

as geradas pelos participantes, conforme exemplo na Figura 3.11.

Acumulo de revisdo de outros
parceiros atrapalha no final.
Gerado pelo Facilitador

Figura 3.11. Exemplo de nota ndo gerada por participantes.

Por fim, conforme a atividade quatro vai sendo executada, a nota de experiéncia é

complementada com o seu codigo do documento. No exemplo da Figura 3.12, o coédigo
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gerado na fase 4 para essa experiéncia ¢ “SABC-F03-005”. Apos o documento ser criado,

esse codigo ¢ inserido na nota do mapa de notas.

Negativo — SABC-F03-005
Sprint com muitas alteragdes. Fica

muita coisa acumulada. Talvez um Cddigo da Experiéncia
replanejamento das atividades? Codificada.
31:33

SABC-F03-005

Figura 3.12. Inserindo o cédigo da codificagdo no mapa de notas.

Como resultado final, ¢ esperado ter algo similar a Figura 3.13 em que esta todas as
notas mapeadas contendo seu codigo de codificacdo, o inicio do tempo de sua explicagdo na
gravacdo e sua descrigdo. Esse mapa das notas tem a finalidade de ajudar na consulta dessas

informacoes.

Modelagem de

Rroletaraordemda Atividades/Tarefas Actimulo de Atividades Reunides Atividades de UX %
modelagem Interacdo

Megstivo - SABC-503-08.097

ivo - SABC/S0104-002 oo
Fata ce uzuarios o/ ezer terte Ce L nas tries
713

74

e [Amb—']

2830

ey 50304005
e e revshs ce outes paress: stapaine Negstivs - S2BE.503.00007 Megative - SABC-303-04-021
Totes emar s comumentes 2 8 Sncursis 7 Same reun Fea chiize
Geraco peio Fociieador

4 7 Comunicagdo =
e — | 4

Positivg - 54850304010
Wastzags agica comen ez
240

BC503-04-003
0 consumindo tempo e

o/ citose

Positive - $482-503-04-008

Figura 3.13. Resultado final do mapa de notas (Completo no Apéndice C).

3.4.2.2 Utilizar Abordagem de Codificacio
O codificador devera transformar as experiéncias dos participantes em fontes de

conhecimento explicito para que sejam utilizados por outros membros ou em futuros projetos.
Para isso, uma abordagem de codificacdo deve ser utilizada para que forneca uma estrutura de

codificacdo necessaria para o resgate futuro do conhecimento.

A estrutura de documentagdo do conhecimento SABC-Pattern (Rabelo et al., 2014) foi
escolhida por esta abordagem como apoio a codificacdo do conhecimento (ver Apéndice A),
pois essa estrutura ¢ livre de qualquer processo de software e possibilita sua utilizagdo em
qualquer contexto. A nomenclatura “SABC-F01-001” significa “SABC” o nome da solucdo
de codificacdo, “F01” a fase do projeto que ela pertence, “001” o numero do documento

produzido.
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O codificador devera gerar um documento codificado para cada nota de experiéncia do
mapa de notas. No entanto, podem ocorrer dificuldades em codificar uma nota e caso isso
ocorra, ¢ recomendado que o codificador realize a atividade 5 — Gerar Diagrama de

Ishikawa.

3.4.2.3 Gerar Diagrama de Ishikawa
Essa atividade opcional tem como objetivo auxiliar o Codificador a compreender

experiéncias a quais ele pode considerar complexas demais. Essa complexidade pode ser
decorrente da alta complexidade da experiéncia, do fato de muitos participantes opinarem de
maneiras diferentes durante a reunido do Post-mortem ou do simples fato do Codificador ndo

possuir dominios de conhecimento no assunto em discursao.

Um diagrama de Ishikawa ¢ um diagrama de espinha de peixe que busca mostrar as
causas e efeitos de um problema. Conforme a Figura 3.14, ¢ desenhada uma linha indicando o

problema a ser discutido, e linhas anexas em forma de espinhas de peixe apontando para linha

principal.
Causa Efeito
R _&,_i\k P 'E-\-l“-'
oG
T I e A
:. ___________ J L ___________ _;

Figura 3.14. Estrutura de um Diagrama de Ishikawa.

Para gerar um Diagrama de I[shikawa para uma nota de experiéncia, o problema
(efeito) ¢ considerado como a nota de experiéncia que se quer compreender, conforme

exemplifica a Figura 3.15.

Causa Efeito
1 Definir como problema
-4 i- /——N nota do Participante
N naY oblema 5

......... T | ~levlema

b b i A
.......... Nota do Participante

Figura 3.15. Exemplo de como definir a nota como problema no Diagrama de Ishikawa.

Ap0s isso, quatro atividades serdo realizadas, conforme ¢ exemplificado na Figura

3.16, em que elas tem como proposito gerar quais causas levaram a gerar a nota em questao.
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na gravacdo e escutar.
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Definir um titulo
para um motivo.

Problema em
classedo Ce
integracdo.

Dificuldade de
mexer com o

Causa

Dificuldade de

Escrever a explicacdo
mexer com o C.

Para aquele motivo.

1
| IDE ndo € intuitiva. ‘>\‘

Problema em
classedoCe

integracao.

Figura 3.16. Passos para gerar as causas e motivos que levaram a gerar a experiéncia de uma

nota do participante.

1. Observar e localizar a nota digitalizada no mapa gerado na atividade 3;

2. Localizar o inicio do tempo em que a nota ¢ explicada e escutar;

3. Escrever um titulo para cada motivo que o participante ou outros participantes

deram para aquela nota na reunido do Post-mortem;

4. Escrever as explica¢des para aquele motivo com base no que o participante falou

na gravagao da reunido do Post-mortem.

Assim, a nota ¢ analisada com base dos motivos e explicagcdes dos participantes. No

final, ¢ tido algo similar ao exemplo da Figura 3.17, e a experiéncia pode se torna mais clara

para ser codificada ¢ gerada.

Causa

Efeito

Inexperiéncia em
programacao com classes

Dificuldade de mexer
como C.

Problema em

Somente utilizou

| IDE ndo é intuitiva.

classedoCe

programacao funcional

integragao.

Figura 3.17. Exemplo final de um diagrama de Ishikawa para uma nota de experiéncia.

A partir do diagrama, ¢ possivel criar a codificagdo da experiéncia de maneira mais

facilitada. O mesmo processo de atividades pode ser aplicado para as notas geradas pelo

Facilitador durante a reunido do Post-mortem.
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3.5 MAPEAMENTO DO CONHECIMENTO

Um processo Mapeamento do Conhecimento foi elaborado com base no trabalho de
Hansen & Kautz (2004) por ser uma abordagem aplicavel em muitos contextos, permitindo
assim sua expansdo ou modificagdo. Além disso, o trabalho Eppler (2001) contribui na
definicdo de passos para a construcdo de mapas de conhecimento enquanto o trabalho de
Gorouva et al. (2012) auxilia na defini¢ao dos fluxos de conhecimento. Por fim, o trabalho de

Kim & Hwang (2003) contribui com uma estratégia de criagdo de perfis.

O objetivo das trés fases mostradas na Figura 3.18 é produzir um mapa que mostre
indicativos dos detentores de conhecimento dentro da organizacdo com informagdes que
sejam relevantes as equipes de projetos de software. De acordo com Epple (2001), o Mapa
produzido se classifica como um Knowledge Source Map que mostra quais as fontes de

conhecimento explicito (websites, livros ou documentos) e tacito (participantes).

Fase de Coleta de Dados

4

Fase de Mapeamento

£

Fase de Estruturagao

A
O

Figura 3.18. Processo de Mapeamento do Conhecimento em trés fases para gerar mapas,
perfis de conhecimento e o modelo do Conhecimento em Equipes de Projetos de Software.

3.5.1 Fase de Coleta de Dados
A fase de coleta de dados ira extrair as informagdes que serdo necessarias para a

criacdo do Mapa de Conhecimento. Conforme a Figura 3.19, o processo procurara cobrir dois

principais pontos de vista, o do processo e o dos participantes.
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1- Guia do Mapeamento Sl ¢ "

Ponto de vista dos l
Participantes - Ty

2 —Questionario de

Mapeamento do
Conhecimento

l Pode complementar

Ponto de vista do
Processo 3 - Andlise de Artefatos

| Subatividades

Figura 3.19. Atividades da Fase de Coleta de Dados.

As atividades de coleta de informag¢des no ponto de vista dos participantes sdo
executadas nas atividades “1 — Guia do Mapeamento” e “2 — Questionario de Mapeamento do
Conhecimento”. A primeira é uma apresentacdo que servira de guia dos passos que os
participantes devem fazer durante a execu¢do do Mapeamento de Conhecimento. As
informagdes sdo coletadas por meio de um questiondrio (Apéndice B — Questionario do

Mapeamento do Conhecimento) que é explicado detalhadamente na subsec¢do 3.5.1.2.

Por fim, os artefatos do projeto deve ser analisados para visualizar os principais pontos
de vista do projeto. O proposito desta atividade ¢ verificar como a organizacdo visualiza o

projeto e os participantes e verificar o que ocorre de fato.

3.5.1.1 Guia do Mapeamento
O guia do Mapeamento ¢ uma apresentacdo que mostrarda um guia visual pratico aos

participantes as atividades que eles fardo durante a reunido. A finalidade da apresentagdo ¢

apoiar o facilitador da reunido e sua estrutura ¢ composto dos seguintes assuntos:

e Apresentacdo do Facilitador e sua funcdo com o grupo;

e Explicagdo sobre o que ¢ conhecimento tacito e explicito;

e Breve explicacdo opcional sobre Gestdo do Conhecimento;

e Breve explicagdo sobre o que ¢ Mapeamento do Conhecimento caso seja o
primeiro mapeamento;

e Apresentagdo da estrutura do questionario;

e Apresentagdo guia das atividades dos participantes.

e Exibir o foco ou questdo do mapeamento.
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Saber qual o foco do conhecimento ajuda a conduzir as atividades na captura de
informagdes corretas, buscando evitar extrair somente informacdes que nao tem relagdo com o

conhecimento em foco ou em questao.

3.5.1.2 Questionario de Mapeamento do Conhecimento
Os participantes devem ser deixados livres para consultar um ao outro e devem ter

disponiveis recursos (acesso a internet, acesso aos documentos do projeto ¢ assim em diante)
para consultas quando tiverem davidas durante o preenchimento. Isso ¢ necessario porque

algumas pessoas podem nao se lembrar de tudo que consultaram ou fizeram.

A estrutura do questionario do Mapeamento do Conhecimento possui uma estrutura
logica que busca encontrar 3 aspectos: quais atividades o participante exerceu, o que ou quem

o0 participante pesquisou para adquirir um conhecimento e quem o participante ajudou.

A primeira parte do questionario, Figura 3.20, estd relacionado ao topico de
conhecimento das atividades que o participante realizou durante o projeto. O propodsito dessa

informagdo ¢ saber quais conhecimentos o participante aplicou durante o projeto.

Com base nas atividades executadas no projeto:
Quais topicos de conhecimentos vocé aplicou em suas atividades?

Exemplo de tépicos: Programagdo C, Criagdo de Personas, Estudo de Caso, Configuragdo de Servidor Apache, etc.

Figura 3.20. Campo de atividades realizadas pelo participante do questionario.

O campo seguinte estd relacionado ao que o participante consultou durante o projeto,
Figura 3.21. O participante pode informar se o que ele consultou foi uma pessoa ou um
artefato e deve descrever o nome dele no campo “Nome da Pessoa ou Artefato”. Em seguida,
o participante deve completar com uma breve descri¢do que consulta foi essa. Alguns campos
possuem tamanhos diferenciados, pois pode ocorrer de haver mais de uma consulta a um

artefato ou pessoa.

Quais pessoas ou artefatos vocé consultou durante o projeto? [
Exemplo de artefato: starckoverflow (site), Documento do projeto (Doc), Aprenda C em 24 horas (Livro), Guia pratico de C (pdf). G
Nome da Pessoa ou Artefato: Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descrigdo da(s) consulta(s): Breve Descrigdo da(s) consulta(s):

Figura 3.21. Campo de quais pessoas foram consultadas do questionario.
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Por fim, o participante deve informar quais pessoas ele ajudou durante o projeto,
Figura 3.22. O fluxo do conhecimento entre os participantes ¢ encontrado com base na
triangulacdo das informagdes dos campos do questionario com o objetivo de identificar quais

tipos de conhecimento ocorrem entre eles.

.
0%

Quais pessoas vocé ajudou ou compartilhou algum conhecimento durante o projeto? 9' ;e

Nome da Pessoa: Nome da Pessoa:
Breve Descrigdo da(s) ajuda(s): Breve Descri¢do da(s) ajuda(s):

Figura 3.22. Campo de quais pessoas o participante ajudou do questionario.

3.5.1.3 Analise dos Artefatos
A analise dos artefatos ¢ definida como a analise dos documentos utilizados pelo

projeto. O objetivo € procurar informagdes que sejam relevantes para gerar um mapa do
conhecimento. Além disso, as seguintes questdes buscam potenciais fontes de conhecimento

tacito ou explicito respondendo.

e Quais os participantes envolvidos no projeto?
e Quais artefatos os participantes devem ou consultaram no projeto?

e Foram executados Treinamentos ou Workshops no projeto?

Armazenar essas informagdes em uma estrutura € necessario para facilitar a consulta
na Fase de Mapeamento. Os seguintes campos sdo sugeridos para recolher os dados sobre os

participantes do projeto:

e Nome: 0 nome completo do participante;

e Cargo: qual seu cargo ou nivel na empresa;

e Funcio no projeto: qual a sua funcdo no projeto atual;

e Competéncias: quais competéncias esse participante possui,

e Experiéncias em projetos: quais outros projetos ele ja participou na organizagao.

Os artefatos com potencial fonte de conhecimento para os participantes também
devem ser catalogados e essas fontes sdo objetos que eles consultam ou extraem algum

conhecimento no exercicio de suas atividades. Os campos para extrair as informagdes serdo:

e Nome do artefato: como esse artefato € identificado;
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e Tipo do Artefato: o artefato ¢ classificado se ¢ um site, documento, treinamento
realizado ou uma ferramenta;
e Como acessar: o caminho para acessar o artefato para coletar seu conhecimento;

e Quem acessar: quais participantes acessaram ou devem acessar o artefato.

3.5.2 Fase de Mapeamento
A Fase de Mapeamento possui atividades que buscam analisar os dados recolhidos na

Fase de Coleta de Dados e ira gerar o Mapa do Conhecimento do Projeto. Conforme a Figura
3.23, todos os dados recolhidos s@o organizados em uma tabela, depois, a representacdo do

mapa do conhecimento ¢ gerada. Por fim, Perfil de cada participante do projeto € gerado.

4 - Organizar Matriz de Dados € Andlise dos dados

1

5 - Gerar Representagdo em Mapa

6 - Gerar Perfil de Participantes g3l Analise da Matriz e do Mapa

P - Realiza¢do de alteragdes <
Feedback dos participantes

Feedback dos lideres/gerentes
: projeto .

Descrigdo dos elementos

Descrigdo dos fluxos

-—— - - -

i Subatividades / - Subatividades realizada em qualquer momento

Figura 3.23. Atividades da Fase de Mapeamento.

3.5.2.1 Organizar a Matriz de Dados
Os questionarios de mapeamento sdo analisados nessa fase ¢ o Cartografo devera

analisar cada um enquanto vai executando as atividades desta fase.

A matriz ¢ composta de uma primeira aba chamada “relacdo de atores-artefatos”,
todos os dados serdo organizados em uma tabela conforme o formato da Tabela 3.3. Nas
linhas horizontais s@o inseridos todos os nomes dos participantes do projeto que foram
mencionados nos campos “quem vocé consultou” e “quem vocé ajudou” dos questionarios.
Os nomes sdo repetidos nas colunas conforme sua definicdo na horizontal. Apds a divisao
“artefatos”, todos os nomes dos artefatos mencionados por algum participante nos

questionarios sdo inseridos.
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Tabela 3.3. Estrutura da Tabela para Organiza¢do dos Dados.

Atores Participante 1 Participante N 2 Artefato 1 (tipo)
Participante 1 1 < 2

=
Participante N <

Durante a leitura de quais artefatos foram mencionados pelos participantes no
questionario, duplicagdes sdo evitadas e generalizadas quando dois participantes se referirem

a um mesmo artefato, exemplificado na Tabela 3.4.

Tabela 3.4. Exemplo de Participantes referenciando um mesmo Artefato.

Participante Um Participante Dois

Pesquisa na biblioteca digital Scopus scopus.com

No exemplo acima, os dois participantes se referem a mesma coisa, a biblioteca
Scopus, logo, duas colunas ndo sdo feitas para a mesma coisa. Em vez disso, uma tnica
coluna ¢ nomeada com “Scopus (site)”, em que a palavra-chave em paréntese ajuda a

identificar sobre o que ¢ esse artefato.

Finalizando o preenchimento da tabela, as células sdo preenchidas com um
identificador da descricdo da informagao consultada pelo participante. Para isso, uma tabela
auxiliar é utilizada para armazenar a descricdo da consulta recolhida nos campos “quem

vocé consultou” e “quem vocé ajudou” dos questionarios. Conforme o exemplo na Tabela 3.5.

Tabela 3.5. Estrutura da tabela auxiliar para Descri¢do das Relagdes.

Id Descrigdo Ajudou (<) /Consultou (>) Pessoa
1 Programacdo em C < Participante 1
2 Desenvolvimento de Website > Participante 2

Por fim, a leitura da tabela se orienta a partir do nome dos participantes na horizontal
para o que eles acessam na vertical (seja outros participantes ou artefatos). Algo similar ao

exemplo da Figura 3.24 ¢ pretendido.
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Abal \Aba2 \
Atores Participante 1 |Participante 2 |Participante 3 |Participante 4 © Website | Livro |Documento| Video
Participante 1 1 2,3 :"@
Participante 2 4 5 £ 7
Participante 3 = 6

Abal[ Aba2 \

Id Descricdo Ajudou(<)/Consultou (>) Pessoa

1 Ajudou no processo X algo. < Participante 1

2 Augxiliou no documento Y. < Participante 1

3 Trabalhou em B. > Participante 1

4 Consultou videos sobre ferramenta. > Participante 1

5 Ensinou em manipular método Z. < Participante 2

6 Acessou forum sobre o tema X. < Participante 3

4 Visualizou o canal do youtube B sobre o tema Z > Participante 2

Figura 3.24. Exemplo de uma Matriz de Dados do Conhecimento.

3.5.2.2 Gerar Representacio em Mapa
A representacdo em mapa pode ser feita utilizando apoio ferramental. O apoio

ferramental escolhido deve possuir as seguintes caracteristicas (Haller & Abecker, 2010):

Alterar cores ou imagens dos nos;

Criar arestas entre nos;

Atribuir pesos ou textos nas arestas

Atribuir textos nos nos.

b

Apos escolher o tipo da representag@o a ser produzida, as atividades para a produgéo

da representacdo em mapa do conhecimento no projeto sdo executadas. Com base nas

informagdes da Matriz de Dados construida na atividade anterior, os seguintes passos para

construir o mapa sao realizados.

Escrever quais sdo os membros do projeto;

Escrever quais sdo os artefatos encontrados;

Centralizar no mapa os membros e deixar nas bordas os artefatos. Assim, o

principal ativo do conhecimento que sdo as pessoas ¢ visualizado;

Inserir uma aresta entre ou um membro ou artefato, ou de um membro até outro

membro;

Atribuir quio ou quais sdo as Relacdes dessa aresta, com base na tabela auxiliar da

Matriz de Dados chamada Descri¢ao da Relacio.

Repetir a partir do passo 4 até todas as arestas serem criadas.

Documentar o Mapa e sua versao.
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Ap6s isso, o mapa produzido mostra quais participantes consultam outros e sobre o
que os participantes consultam, e quais artefatos sdo consultados durante um projeto. E
recomendado que esse mapa seja revisado por uma segunda pessoa na busca de evitar

omissOes ou eventuais erros.

3.5.2.3 Gerar Perfil dos Participantes
O perfil dos participantes ¢ uma representacdo que indicara as competéncias de um

membro na organizagdo de software. Ele devera mostrar como encontra-lo, quais
conhecimentos ele domina, quais suas fontes de aprendizado e com quem ele possui uma

conexao.

Para gerar o profile do participante ¢ utilizado as informag¢des da matriz de dados e do

mapa do conhecimento em que € coletado:

e Quais os principais topicos de conhecimento ele executou em suas atividades?
e Quais fontes de conhecimento ele utiliza?

e Quais pessoas ele ja teve alguma transferéncia de conhecimento?

O perfil dos participantes ¢ uma representagdo que indicara quais conhecimentos o
participante possui. Essas competéncias sdo embasadas a partir do que o proprio participante
informa e de informagdes provenientes de outros participantes da coleta de dados. O mapa
devera mostrar também como encontra-lo, quais conhecimentos ele domina, quais suas fontes

de aprendizado e com quem ele se comunica.

Para gerar o perfil do participante, as informagoes da Matriz de Dados, a Analise dos

Artefatos e do Mapa do Conhecimento sdo utilizadas para procurar:

e Quais os principais topicos de conhecimento ele utilizou em suas atividades?
o Quais fontes de conhecimento ele utiliza?

e Quais pessoas ele ja trabalhou ou tem algum canal de conhecimento?

Essas informacdo irdo preencher os itens do perfil de um participante, conforme pode
ser observado na Tabela 3.6.

Tabela 3.6. Estrutura do Perfil do participante.

Nome do Participante | <O nome completo informado pelo participante.>

Cargo ou Fun¢ao <Cargo ou funcao do participante.>

E-mail <E-mail de contato do participante.>

Telefone <Telefone de contato do participante.>
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Palavra(s)-Chave das Principais Habilidades

<Palavras-chave que descrevem as habilidades ou competéncias. As palavras-chaves sdo os
codigos identificados abaixo.>

Fontes de Conhecimento

<Quais pessoas o participante possui uma transferéncia de conhecimento com outros com
base no mapa de conhecimento.>

Pessoas com quem ele tem um fluxo de conhecimento

<Quais pessoas o participante possui uma transferéncia de conhecimento com outros com
base no mapa de conhecimento.>

Projetos trabalhados no Grupo

<Projetos trabalhados dentro do grupo de pesquisa.>

Topicos de Conhecimento

<Serdo os topicos de conhecimento informados pelo participante.>

Fluxo de Conhecimento

<Sao todos os fluxos de conhecimento identificados na Matriz de Dados.>

Conhecimentos em...

<Codigo do fluxo de Conhecimento.> | <Descrigdo completa do fluxo de conhecimento.>

O preenchimento dos campos Nome, E-mail, Cargo ou Funcio, Telefone sio
extraidos diretamente das informagdes extraidas na coleta de dados, sem precisar de um

tratamento prévio delas.

As informagdes do campo Fontes de Conhecimento serdo coletadas analisando a
Matriz de Dados com base nas colunas dos Artefatos que o usudrio informou. Conforme a
Figura 3.25, a linha do participante ¢ cruzada com a coluna dos artefatos acessados pelo

participante, essa informagao ira compor o campo.

Atores - |Participante 1 - |Participante 2 - |Participante 3 - |Participante 4 -|Artefatos - Tutoriald -
Participante 1 1,2,3,5

Participante 2 9,10,11,19 9,10,11,19

Participante 3 | 21,22,25,26,28

Participante 4 32

Participante 5 as 47 42,43

Participante 6 | 65 | | 69 | 63 [— 75
Participante 7 | | | 82 | mwnss |

Figura 3.25. Capturar informagdes sobre artefatos utilizados por um participante.

O campo Pessoas com quem ele tem um fluxo de conhecimento sera composto de
todos os participantes e pessoas fora do projeto com quem o participante teve algum fluxo de
conhecimento. Como visto na Figura 3.26, além de identificarmos os participantes, sdo

atribuidos pesos de acordo com o somatorio do total de fluxos entre dois participantes.
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Atores - |Participante 1 - |Participante : -

Participante 3 - |Participante 4 -

Participante 1 1,2,3,5
Participante 2 9,10,11,19 9,10.11,19
Participante 3 21,22,25,26,28 25

Participante 4 32 | I

Pessoas com quem ele tem um fluxo de conhecimento

Participante 3 <Peso 5>
Participante 4 <Peso 3>

Figura 3.26. Forma de como identificar fluxos entre participante.

Com relagdo ao campo Projetos Trabalhados no Grupo, essas informagdes sdo
extraidas com base na Andlise dos Artefatos. Caso ndo haja identificacdo, o campo sera

preenchido com “Nenhum identificado”.

Os Topicos de Conhecimento do Participante sio as informagdes que os
participantes forneceram no campo de topico de conhecimento das atividades realizadas na
pesquisa do questionario. Apds as informagdes serem inseridas, codigos sdo gerados para o
que foi armazenado. Além disso, duas descricdes podem pertencer a um mesmo codigo e

assim aumentar o peso dessa informacao, conforme visto na Figura 3.27.

Topicos de Conhecimento do Participante
Revisdo de material sobre modelagem de interagdo Molic

Mockups em conjunto com a Molic (diagramas)
Estudos de Caso

Inspec¢do de defeitos

Técnicas de inspecao para diagramas Molic

TAM

Molic (3) Técnicas de inspegdo para diagramas Molic
Mockups em conjunto com a Molic
(diagramas)
Revisdo de material sobre modelagemde
interagdo Molic

TAM (1) TAM

Estudos de Caso (1) Estudos de Caso

Inspecdo de defeitos (1) Inspegdo de defeitos

Figura 3.27. Tépicos de Conhecimento de um participante.

Fluxo de Conhecimento ¢ a analise da Matriz de Dados em orientagdo de cruz para
cada participante, Figura 3.28. A justificativa é que enquanto a linha exibe apenas o que o
participante informou, a coluna complementa com o que os outros informaram sobre ele. O Id
(identificador) e seu nome devem ser colocados em sequéncia no campo para que seja

futuramente codificado.
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Participante 1

1,23,5

8

Participante 2 9,10,11,19
Participante 3 21,22,25,26,28
Participante 4 32
Participante 5 48 | 55 |

9,10,11,19

&7 |

4243

Participante 6 65

69 63

33

35.36

Participante 7

82 76,77,81,84

Participante 8

85

Participante 9 9%

99 100

100

71
7

97

Participante 10 m

109,110 104,108,114

117 107 104,108

Figura 3.28. Forma de capturar o fluxo de conhecimento de um participante.

Ap6s todos os fluxos pertencentes a esse participante serem inseridos, codigos sdo

gerados com palavras que identifiquem um conceito ou represente esses fluxos, Figura 3.29.

O campo Conhecimento em... serda composto de todas as codificacdes dos fluxos, algumas

codifica¢des podem possuir mais de um fluxo que pode pertencer a mais de uma codificacao.

Fluxo de Conhecimentos

1 Consulta sobre como implantar applets Java

2 Compartilhamento ou informac&es sobre
frameworks Java

3 Compartilhamento, solicitacdo e ajuda de
informacoes sobre PHP e HTML.

de Usuério

4 Compartilhamento ou ideias sobre Gamificac

5 Consulta sobre informac&es de Controle de €

Conhecimento em...

Java (2)

1 Consulta sobre como implantar applets Java

2 Compartilhamento ou informagdes sobre
frameworks Java

Programagéo Web (2)

em PHP e HTML.

32 Como manipular sessdes em PHP

3 Compartilhamento, Pedidos e ajuda de informagdes

Gamificacdo (1)

4 Compartilhamento e Ideias sobre Gamificagdo.

Figura 3.29. Analise e codificacdo dos fluxos de conhecimento.

E recomendado que os cddigos no campo Conhecimento em... sejam definidos por

alguém com conhecimento da cultura organizacional. Com isso, a criacdo dos codigos fica

mais proxima de refletir a realidade

3.5.2.4 Validar Resultados

da organizagao.

No intuito de verificar os resultados do mapeamento do conhecimento, as informagdes

sdo levadas aos dois niveis de interessados:

e Participantes do Projeto: Os participantes verificaram se o mapa representou a

realidade do projeto ou se ouve omissdao ou ma interpretacdo das informacdes;

o Lideres ou Gerentes do Projeto: Os lideres devem concorda se esse mapa ¢

valido ou ndo na representagao da realidade daquele projeto.

Ambos podem sugerir modificacdes do mapa e deve-se verificar se essas informacoes

terdo ou ndo algum viés de manipulacdo dos dados.
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3.5.3 Fase de Estruturacao
A fase de estruturacdo ird tomar os dados dos perfis dos participantes produzidos e

estruturar em um Modelo do Conhecimento de Equipes de Projetos de Software. As
experiéncias codificadas produzidas pela Andlise Post-mortem completaram a estrutura com
as experiéncias relacionadas aos participantes. As atividades da Figura 3.30 sdo executadas no

intuito de integrar os dois tipos de conhecimento (acesso aos participantes e as experiéncias

Novos Dados Produzidos pelo Novos Dados Produzidos pela
Mapeamento do Conhecimento Andélise Post-mortem

I

|
v fiar ou Expandir o Modelo

8 - Gerenciar o Modelo do b i ]
Conhecimento

|
el Verificar Consisténcia dos dados

| I Subatividades / - Subatividades realizada em qualquer momento

codificadas).

Figura 3.30. Atividades da Fase de Estruturacao.

O Modelo do Conhecimento é produzido dentro do processo de Mapeamento do
Conhecimento e se caracteriza como um Knowledge Structure Maps (Detalhado no Capitulo

2, Subsecao 2.5.2), pertencendo a gestao do mapeamento do conhecimento (Eppler, 2001).

A fase de estruturacdo € iniciada ap6s produzirmos os perfis dos participantes, eles sdo
o recurso principal a ser apresentado no modelo. Mas essas informagdes sdo complementadas
e estruturadas em temas de conhecimento com base nas experiéncias codificadas geradas pelo

processo da Analise Post-mortem.

A cada iteragdo ou projeto executado pelas equipes de software, o processo ¢
atualizado com novas informagdes dos participantes (Mapeamento do Conhecimento) ou
experiéncias codificadas (Analise Post-mortem). Conforme mostra o exemplo na Figura 3.31,
esse modelo sera estruturado em apenas trés niveis pois usudrios tem tarefas mais satisfatorias

em menos passos ou cliques (Skarlatidou & Haklay, 2006):
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12 Pessoas

©

Projetos de Software

Experiéncias

. Pessoas
Desenvolvimento 6

Web

©

i 10 / Experiéncias

3 Pessoas

Contetido Web
Experiéncias

Pessoas

Design Web

Experiéncias

Figura 3.31. Modelo do Conhecimento de Equipes de Projetos de Software

1. O primeiro nivel se refere a raiz dos projetos de software da organizacdo
mostrando o total de participantes e experiéncias codificadas;

2. O segundo se refere aos projetos de software produzidos na organizagdo, a
quantidade de pessoas e experiéncias anexadas a elas;

3. O terceiro nivel se refere aos temas de conhecimento em cada projeto de software

e os participantes que estdo relacionados.

A criagdo ou expansdo do Modelo do Conhecimento é divida em quatro passos:

1. Criar o arquivo para o projeto: arquivo com o nome do projeto de software que
os participantes trabalharam ¢ gerado (caso ainda ndo exista);

2. Analisar as experiéncias codificadas do projeto: as experiéncias codificadas
pela Analise Post-mortem do projeto sdo resgatadas. E verificado a consisténcia do
campo palavra-chave com o conteudo da experiéncia.

3. Gerar temas de conhecimento: s3o produzidos com base na analise do campo
“Palavra(s)-chave” em cada experiéncia codificada do projeto. Experiéncias com
palavras-chave similares ou iguais sdo agrupadas em um mesmo tema;

4. Relacionar os participantes aos temas do conhecimento: realizado em cada
similaridade entre os campos “Topicos de Conhecimento do Participante” e
“Conhecimento em...” do perfil do participante com os temas de conhecimento

definidos para o projeto.

A consisténcia dos dados ¢é verificada a cada iteragdo dos processos anteriores. Ou
seja, os perfis sdo atualizados em cada execucdo do processo de Mapeamento do

Conhecimento e novas codificagdes sdo incluidas em cada Analise Post-mortem realizada.
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Mesmo que ndo haja como relacionar o perfil a uma experiéncia codificada, um nivel

contendo somente perfis deve ser gerado.

Com esse Modelo do Conhecimento ¢ apresentado a quem quiser acesso as pessoas
relacionadas a um dominio de conhecimento e as experiéncias codificadas deste
conhecimento consultado. Assim, o compartilhamento do conhecimento explicito e acesso ao

conhecimento tacito por membros de projetos de software da organizagao.
3.6 RELATAR RESULTADOS

Apo6s a produgdo dos resultados dos processos de Analise Post-mortem e/ou
Mapeamento do conhecimento serem finalizados, a organizacdo de software pode ser
formalizada da entrega desses resultados. O documentador ird executar as atividades da

Figura 3.32 para cumprir esses requisitos.

Gerar relatério

L
- Subatividades
-==1
'L _ _ ! Atividade Opcional

Figura 3.32. Processo de Relatar Resultados.

O documentador ird coletar todas as informagdes produzidas dos dois processos e

redigir um documento com os sugeridos topicos:

1. Uma descricdo geral do projeto: para que consultas posteriores possam verificar
e entender o contexto do projeto;

2. Tempo de duracio do projeto;

3. O produto desenvolvido: uma breve descricdo da producdo da equipe;

4. Principais Problemas Relatados: resultados vindos da Analise Post-mortem
serdo documentados, isto €, os problemas que a equipe identificou;

5. Propostas para melhorias: resultados vindos da Analise Post-mortem, isto ¢, as

melhorias propostas pela equipe;
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Artefatos chaves: resultado vindo do Mapeamento do Conhecimento e Analise
Post-mortem, sdo quais artefatos estdo envolvidos com a equipe e que merecem
algum destaque;

Pessoas envolvidas: resultado vindo do Mapeamento do Conhecimento, sera o
perfil dos participantes do projeto;

Lista de experiéncias: resultado vindo da Analise Post-mortem, sera listado aqui
todas as experiéncias positivas e negativas identificadas e codificas durante o
projeto;

Mapa do Conhecimento do Projeto: resultado vindo do Mapeamento do
Conhecimento sera uma representacdo visual do que ocorreu durante o projeto

através de um mapa do conhecimento.

Através de um relatorio contendo essas informagodes, € esperado refletir o que

aconteceu em um projeto. O relatorio deve ser levado aos participantes do projeto e gerentes

ou lideres do projeto para ser recolhido feedbacks. O feedback servira como ultima forma de

alteracdo ou inclusdo de alguma informagdo ndo coletada nos processos. Apos coletados todos

os feedbacks, o relatorio final ¢ entregue a organizagao.

3.7 CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem busca apoiar alguns aspectos o conhecimento tacito (mostrar o

conhecimento de participantes em projetos de software) e explicito (codificagdo de

experiéncias em projetos de software) relacionando eles em um Modelo do Conhecimento. Os

seguintes objetivos especificos da abordagem visam compor o objetivo principal:

1.

Apoiar a recordagdo e codificagdo de experiéncias em projetos de software
utilizando um processo de Andlise Post-mortem integrado a uma abordagem de
codificagdo;

Produzir um Mapa do Conhecimento em Equipes de Projetos de Software usando
um processo de Mapeamento do Conhecimento e gerar Perfis para cada
participante relacionados ao conhecimento que eles acessam, dominam e trocam.
Integrar os dados dos processos de Mapeamento do Conhecimento e Analise Post-
mortem relacionando o perfil dos participantes com as experiéncias codificadas de

projetos de software e representa-las por meio de um Modelo do Conhecimento;

4. Relatar os resultados a organizagdo de software.



-74-

Os capitulos a seguir apresentardo um estudo de caso para Analise Post-mortem, um
estudo piloto para o Mapeamento do Conhecimento e uma prova de conceito para o Modelo
do Conhecimento, como resultados do primeiro e segundo ano de pesquisa desta dissertacgao.
O primeiro serda a aplicacdo de do processo de Analise Post-mortem em um Projeto de
Desenvolvimento de Interface Movel. O segundo € o estudo piloto do Mapeamento do
Conhecimento em um grupo de Pesquisa e Desenvolvimento em Informatica. Em sequéncia, a
prova de conceito que avaliou o Modelo do Conhecimento (resultante dos dois estudos

anteriores) e o Relatorio Final.
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CAPITULO 4 - APLICANDO A ABORDAGEM EM UM
GRUPO DE PESQUISA E DESENVOLVIMENTO EM
INFORMATICA

Este capitulo apresenta a execug¢do das atividades da
metodologia de pesquisa e apoia a interpreta¢do dos
resultados produzidos na aplicagdo da Abordagem desta
pesquisa em um grupo de Pesquisa e Desenvolvimento. O
contexto do grupo e os participantes na aplicagdo de cada
processo da abordagem (Mapeamento do Conhecimento e
Andlise Post-mortem) serdo apresentados e correlacionados.

4.1 INTRODUCAO

A abordagem apresentada no Capitulo 3 foi aplicada em um grupo de Pesquisa e
Desenvolvimento em Informatica nas areas de Interagdo Humano Computador e Engenharia
de Software. Este capitulo visa guiar a interpretacdo dos resultados produzido pela abordagem
desta pesquisa em que trés estudos foram aplicados: um estudo de caso para o Processo de
Analise Post-mortem, um estudo piloto para o Processo de Mapeamento do Conhecimento e
uma prova de conceito para gerar o Modelo do Conhecimento em Equipes de Projetos de
Software.

O grupo ¢ composto por dez participantes, seis doutorandos e quatro mestrandos, dos
quais quatro destes participantes participaram de dois estudos. Por fim, para gerar o Modelo
do Conhecimento do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento, os perfis gerados para todos os
participantes pelo processo de Mapeamento do Conhecimento e as experiéncias codificadas
produzidas no processo de Analise Post-mortem sdo relacionadas e analisadas na Prova de
Conceito desta pesquisa.

Além dessa introdugdo, a Secdo 4.2 apresenta o contexto do grupo de Pesquisa e
Desenvolvimento e a Secdo 4.3 mostra o historico de atividades com base na metodologia de
pesquisa desta dissertacdo. Os participantes que estiveram nos estudos de Caso e Piloto serdo

relacionados na Se¢do 4.4. Por fim, a Se¢@o 4.5 mostrara as consideragdes finais.
4.2 CONTEXTO DO GRUPO DE PESQUISA E DESENVOLVIMENTO

O grupo de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) foi convidado a participar dos estudos

desta abordagem, seis doutorandos e quatro mestrandos atuando nas areas de Engenharia de
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Software e Interacdo Humano Computador aceitaram a participar nos processos apresentados
no capitulo anterior. O grupo foi convidado a participar de um projeto de desenvolvimento de
uma Interface para um Aplicativo Movel de apoio ao cuidado de idosos.

Esse Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento foi escolhido por possuir caracteristicas
que sdo similares com Equipes de Projetos de Software, além de que sua escolha foi feita por
conveniéncia (Wohlin ef al., 2012). Algumas dessas caracteristicas sao:

e O projeto executado pelo grupo esta dentro da area de informaética;

e Interagdo entre participantes na execucdo de tarefas ou atividades;

e Participantes possuem competéncias que podem ser disseminadas para outros

membros;

o Utilizacdo de artefatos por participantes que podem ser acessiveis por outros

membros;

e O projeto foi incremental com uso de conceitos de métodos ageis para a execugdo

de suas atividades;

e Experiéncias positivas e negativas de atividades que sdo revisadas ao final de

ciclos de atividades.

Assim, o projeto do grupo possui caracteristicas podem ser assimiladas por equipes ou
projetos de software, possibilitando que a abordagem desta pesquisa de mestrado possa gerar
resultados de apoio ao gerenciamento do conhecimento. Para o projeto do Grupo de Pesquisa
e Desenvolvimento, dois doutorandos e trés mestrandos foram convocados para participar do
projeto, além da lider do grupo que assumiu o papel de gerente do projeto. A seguir, sera

apresentado o historico de atividades da metodologia de pesquisa desta dissertagao.
4.3 HISTORICO DE ATIVIDADES DA METODOLOGIA DE PESQUISA

Esta dissertacdo seguiu os passos da metodologia de pesquisa apresentada na Segdo
1.4 do Capitulo 1. Nesta se¢do ¢ apresentada o histdrico de atividades e passos executados no
primeiro e segundo ano de pesquisa.

A Figura 4.1 mostra a metodologia para o primeiro ano de pesquisa e as atividades que
foram executadas de acordo com a linha do tempo mostrado na Figura 4.2. No primeiro ano, a
elaboracdo de um Processo de Andlise Post-mortem e um Estudo de Caso no projeto realizado

pelo grupo de Pesquisa e Desenvolvimento foi realizado.
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Primeiro ano de pesquisa:

Elaboragéo do Processo de Analise Post-mortem E
(a) Selegdo de processos - (b) Escolha de uma ‘ (c) Construgdo do novo
200 v e Processo de Post-mortem
de Analise Post-mortem técnica de Codificagdo 4 " o
Integrando a Codificagdo
o W,
Estudo de Caso do Processo de Anélise Post-mortem N\
Fase 1 (Sprint 1) ‘ Fase 2 (Sprint 2) Fase 3 (Sprint 3 e 4)
t (d) Aprimorar o processo de
Analise Post-mortem /

Figura 4.1. Processo da Metodologia para o primeiro ano de pesquisa: Estudo de Caso para o
Processo de Analise Post-mortem.

Inicio do Estudo de Caso do

p-Processo de Andlise Post-mortem Publicagdo de Artigo >

9 de Junho 13 de Fevereiro

2014 2015

Revisdo Revisdo Bibliografica (Gestdo do Conhecimento, Mapeamento do Conhecimento e Andlise Post-mortem)

Selecdo de Processos de
Tarefa (a) _ Andlise Post-mortem
Tarefa (b) - Escolha de uma técnica de
codificagdo

Analise Post-mortem
Tarefa(d) L [ty
andlise e escrita de resultados
ke ;

Qualificagdo

Figura 4.2. Linha do Tempo das atividades realizadas no primeiro ano de pesquisa: Estudo de
Caso para o Processo de Andlise Post-mortem.

e Revisdo: Uma revisdo da literatura foi realizada para coletar referéncias
bibliograficas nos temas de Gestdo do Conhecimento, Mapeamento do
Conhecimento e Analise Post-mortem. Essas referéncias serviram de base para
constru¢do da Abordagem desta pesquisa apresentada no Capitulo 3.

o Tarefa (a): Conforme mostrada na Figura 4.1 e Figura 4.2, uma sele¢do de
processos de post-mortem aplicadas em projetos de softwares foram selecionadas
apos o Estudo de Caso ser iniciado. Os passos dos processos que proporcionavam
melhorias e expansdo foram selecionados na constru¢do novo Processo de Analise
Post-mortem desta pesquisa.

e Tarefa (b): Uma técnica de codificagdo foi escolhida um més apods os passos do
Processo de Analise Post-mortem serem definidos.

e Tarefa (c): Conforme as reunides foram sendo executadas no Estudo de Caso,

melhorias e atualizacdes foram realizadas de acordo com resultados parciais.
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e Tarefa (d) e Escrita da Qualificacdo: Em paralelo ao Estudo de Caso, a analise
dos resultados e escrita foram executadas. O resultado do Estudo de Caso foi
publicado posteriormente em fevereiro e a escrita da qualificacdo referente aos
resultados deste primeiro ano foi defendida no ano posterior.

A Figura 4.3 mostra a metodologia do segundo ano de pesquisa e as atividades que

foram executadas de acordo com a linha do tempo mostrado na Figura 4.4. No segundo ano, a
elaboracdo de um Processo de Mapeamento do Conhecimento e um Estudo Piloto envolvendo

os membros do grupo Pesquisa e Desenvolvimento foi realizada.

Segundo ano de pesquisa:

Elaboragao do Processo de Mapeamento do Conhecimento

( 1a]5=Ecsa e mitodds (b) Construgio do (c) Construgdo do novo
€M Processos |:> método de Coleta de I:‘J> Processo de Mapeamento

de Mapeamento do ° Dados | *  do Conhecimento
]| conhecimento ) , ]
@ Dados da Andlise Post-mortem

( Estudo Piloto do Mapeamento do Conhecimento e
Prova de Conceito do Modelo do Conhecimento

(d) Execugdo do (e) Prova de Conceito do
Estudo Piloto do Mapeamento

:> Modelo do E>
do Conhecimento Conhecimento J

(f) Producdo do Relatério
4 Final

Figura 4.3. Processo da Metodologia para o segundo ano de pesquisa: Estudo Piloto para o
Processo de Mapeamento.

Estudo Piloto do Mapeamento
do Conhecimento

Defesa da Qualifiacdo Publicagdo de Artigo >

01 ds\AbriI 11 de Agosto 3 de Fevereiro
2015 2016
Selec@o de métodos em processos
At (a} _ de Mapeamento do Conhecimento
Construcdo do método de
Tarefa (b,
Srein(bl - Coleta de Dados
Construgéo do processo de
@ ) Mapeamento do Conhecimento
AT Andlise e escrita dos resultados do
natee Mapeamento do Conhecimento
Escrita da I
Dissertagdo

Figura 4.4. Linha do Tempo das atividades realizadas no segundo ano de pesquisa: Estudo
Piloto para o Processo de Mapeamento.

o Tarefa (a): Métodos de Mapeamento do Conhecimento com foco em equipes ou
desenvolvimento de softwares foram selecionados com base em passos que
possibilitassem aprimoramentos ou que fossem genéricos o suficiente para serem

aplicados em outros tipos de projetos de softwares.
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e Tarefa (b): Para executar um Mapeamento do Conhecimento, dados sio
necessarios para iniciar o processo. Um método de coleta de dados foi
desenvolvido e testado para o contexto de mapeamento do conhecimento.

e Tarefa (c): Uma vez selecionado e aprimorado passos de Mapeamento do
Conhecimento e desenvolvido uma coleta de dados, o novo processo foi
desenvolvido e testado em um Estudo Piloto envolvendo membros do grupo de
Pesquisa e Desenvolvimento.

e Analise 1 e Escrita da Dissertacao: A analise dos dados do Estudo Piloto foi
escrita e publicada posteriormente. Em paralelo, os resultados foram escritos na
dissertacdo junto com a elaboragdo do Modelo do Conhecimento.

O Modelo do Conhecimento foi testado por meio de uma Prova de Conceito que ¢ um

estudo que verifica se a estrutura do modelo funciona. Além disso, o relatorio final do projeto
foi também avaliado pelos participantes deste projeto. Esse estudo ¢ uma expansdo dos

resultados apods a defesa de mestrado observado na linha do tempo da Figura 4.5.

Execug¢do da Prova de Conceito do

Defesa do Mestrado A
F Modelo do Conhecimento

21 de Abril

N
p

2016 Mar Abr Mai Jun Jul Ago Set Out Nov Dez Jan X 2017

27 de Maio

Construgédo do Modelo do
Tarefa (e) _ Conhecimento
Anilise 2 _ Desenvolvimento do Portal do
Modelo do Conhecimento
Figura 4.5. Linha do tempo da expansio dos estudos apds a defesa do mestrado: Aplicagdo de

uma Prova de Conceito para o Modelo do Conhecimento do grupo de Pesquisa e
Desenvolvimento.

o Tarefa (¢): O Modelo do Conhecimento foi construido com base nos dados
resultantes dos Estudo de Caso e Estudo Piloto anteriores. No entanto, ainda ndo
tinha sido testado com os membros do grupo de Pesquisa e Desenvolvimento.

e Analise 2: Um portal web foi desenvolvido com base no Modelo do Conhecimento
construido. Apés a implementag@o web ser feita, uma prova de conceito foi realizada
com os membros participantes do projeto do primeiro ano de pesquisa ¢ mais quatro

membros do grupo.

Cada um dos estudos (Estudo de Caso, Estudo Piloto e Prova de Conceito) serdo
melhor detalhados nos proximos capitulos desta dissertacdo. A Figura 4.6 mostra a relagdo
entre os capitulos e cada estudo realizado para a abordagem apresentada no Capitulo 3 desta
pesquisa de mestrado. Na proxima se¢do, os participantes e sua relagdo em cada estudo sera

melhor explicado para proporcionar um melhor entendimento de suas participagdes.
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9 Estudo de
> Caso
Capitulo 5
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Pode utilizar dados
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b Piloto

Capitulo 6
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Modelo do Conheciment®m
Equipes de Projetos de
Software

Atualiza
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- . >
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Figura 4.6. Relacdo Entre os estudos do processos da Abordagem e os capitulos da
dissertacao.

4.4 RELACAO DOS CAPITULOS E RELACAO DOS PARTICIPANTES ENTRE OS

ESTUDOS

Entre os Estudos de Caso e Estudo Piloto, alguns participantes do grupo de Pesquisa e
Desenvolvimento fizeram parte da coleta de dados de ambos os estudos dos processos
executados. A Tabela 4.1 mostra a relagdo dos participantes com cada um dos estudos.

Tabela 4.1. Relagdo entre os participantes e os estudos.

Capitulo 6: Estudo Piloto Capitulo 5: Estudo de Caso Capitulo 7: Prova de Conceito

(Mapeamento do (Analise Post-mortem) (Modelo do Conhecimento)
Conhecimento)

Participante 1 Participou do Estudo Renomeado para Participante A

Participante 2 Nao Participou

Participante 3 Nao Participou

Participante 4 Participou do Estudo Renomeado para Participante B

Participante 5 Nao Participou

Participante 6 Nao Participou

Participante 7 Nao Participou

Participante 8 Participou do Estudo Renomeado para Participante C

Participante 9 Participou do Estudo Renomeado para Participante D
Participante 10 Nao Participou

A tabela acima pretende mostrar uma melhor compreensao dos participantes de cada

um dos estudos desta pesquisa. A Prova de Conceito renomeia os participantes para mostrar
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uma leitura dos resultados mais didatica e clara, mas ainda sdo os mesmos participantes e seus

respectivos dados.

4.5 CONSIDERACOES FINAIS

Membros de um grupo de Pesquisa ¢ Desenvolvimento (P&D) foram convidados a
participar dos estudos desta abordagem no intuito de executar os processos de Mapeamento
do Conhecimento e Analise Post-mortem. Neste capitulo, o contexto do grupo de pesquisa e
desenvolvimento foi apresentado juntamente com as justificativas para sua escolha.

Em complemento, o histérico de atividades da metodologia de pesquisa buscou
apresentar como a abordagem e os estudos foram executados. Além disso, a relagdo dos
participantes do grupo com cada um dos estudos foi mostrado para que haja um melhor
entendimento da atuacdo dos participantes com os estudos.

Os proximos capitulos detalhardo cada um dos estudos (Estudo de Caso, Estudo Piloto
e Prova de Conceito), além de apresentar a metodologia da aplicacdo de cada estudo, os dados

gerados, as licdes aprendidas e as consideracdes finais para cada um dos estudos.
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CAPITULO 5 - ESTUDO DE CASO: ANALISE POST-
MORTEM EM UM PROJETO DE DESENVOLVIMENTO DE
INTERFACE MOVEL

Este capitulo apresenta o estudo de caso utilizando a primeira
parte da proposta: a Andlise Post-mortem. Foram
experimentados e aprimorados o Processo de Andlise Post-
mortem aplicados em um projeto de pequeno porte. Também
serdo apresentados os resultados encontrados e as conclusoes
sobre o processo de Post-mortem.

5.1 INTRODUCAO

Este trabalho foi publicado sob o titulo de “Applying Knowledge Codification in a
Post-mortem process — A Practical Experience” no 17th International Conference on
Enterprise Information Systems (ICEIS, 2015) em Silva Filho et al. (2015). O processo de
Analise Post-mortem, visto no capitulo anterior, foi elaborado com base nos resultados

empiricos dessa publicagao.

Além dessa introdugdo, a Secdo 5.2 apresenta o contexto do estudo de caso. O
planejamento do estudo de caso ¢é apresentado na Se¢do 5.3. A Se¢do 5.4 reune a execucdo da
Analise Post-mortem enquanto a Secdo 5.5 apresenta os resultados encontrados no Estudo de

Caso. As consideragdes finais serdo apresentadas na Se¢éo 5.6.
5.2 CONTEXTO DO ESTUDO DE CASO

O caso utilizado nesta pesquisa estd relacionado ao projeto de um sistema com foco
em apoiar os cuidados diarios de pessoas idosas. Duas equipes estavam envolvidas no
desenvolvimento do sistema, elas eram localizadas em pontos geograficos distantes: uma
localizada no Norte do Pais, responsavel pela elaboragdo da interface do sistema. A outra na

regido Sul do Pais, responsavel pela implementagao.

A troca de informagdes entre ambas era feita pelos gerentes de projeto e lideres, as
reunides eram realizadas via conferencias online e a troca de informagdes como documentos
ou perguntas era feita por e-mail. Ambas as equipes respondiam a representantes da empresa

contratante.
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O Post-mortem foi aplicado na equipe responsavel por modelar a interface do usuario,
localizado na regido Norte do Pais. A equipe era composta por seis participantes e a dura¢ao
do projeto era de seis meses. Em cada més, a equipe entregava um conjunto de atividades
definidas no cronograma do projeto. Foi utilizado o conceito de “Sprint™ pela equipe do
projeto para definicdo de um conjunto mensal de atividades a ser entregue. Quando uma

Sprint terminava, uma reunido do Post-mortem era marcada para os participantes do projeto.
5.3 PLANEJAMENTO DA REUNIAO DO POST-MORTEM

A primeira reunido do Post-mortem foi realizada em uma sala de reunides com um
quadro branco. Os participantes receberam uma apresentacdo do facilitador (o responsavel por
conduzir a reunido) e foram utilizados como ferramentas o quadro branco, um bloco de
anotacdes e um gravador. O limite de tempo para primeira reunido do Post-mortem foi livre,

pois ndo havia sido definido passos para executar a reunido de Post-mortem.

Com base na média do tempo de outras reunides da equipe do projeto, foi estipulado um
prazo de duracdo de 60 minutos na segunda e terceira reunido do Post-mortem em que 20
minutos foram reservados para o preenchimento das notas e 40 minutos para o debate e
discussdo das notas. Houve também o auxilio de uma apresentacdo no projetor que serviu

como guia visual para os participantes, conforme a Figura 5.1.

Figura 5.1. Realiza¢do da Reunido do Post-mortem.

Na primeira reunido de Post-mortem, o facilitador era um membro pertencente a
equipe do projeto. Para a segunda reunido de Post-mortem, foi convidado um participante
com nenhum envolvimento com o projeto para assumir o papel de facilitador. Na terceira e

ultima reunido de Post-mortem, o facilitador era um ex-membro da equipe do projeto.

3 Sprint ¢ uma interagio tipicamente usada por projetos de métodos ageis, por exemplo, Scrum
(http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/).
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Com base na Fase de Reunido do Post-mortem (que utiliza o método KJ) proposta na
abordagem desta dissertacdo, detalhada na Subsecdo 3.4.1 Fase de Reunido do Post-mortem,

foram executadas as regras de cada passo para este estudo de caso:

Passo I — “Qual a questdo a ser respondida?” nesse estudo de caso, a questdo utilizada
foi “Quais foram as experiéncias positivas e negativas aprendidas no projeto?”

Passo II — “O grupo ¢ organizado” todos os participantes foram convidados e isso
garantiu abordar todos os pontos de vista do projeto.

Passo III — “As experiéncias sdo coletadas em notas” foi estimado um numero de 4
notas distribuidas para cada participante responder a questdo definida no Passo I, o nlimero de
4 notas foi estimado em Birk et al. (2002) durante o tempo de 20 minutos.

Passo IV — “Os participantes discutem as notas” realizado no tempo de 40 minuto.

Passo V — “Juntam-se notas de experiéncias similares” realizada em conjunto com o
facilitador e os participantes.

Passo VI — “Coloca-se as notas em um mural” as notas discutidas foram fixadas em
um mural para todos verem.

Passo VII — “Agrupa-se notas sobre um tema” em que o facilitador agrupava e
confirmava com os participantes.

Passo VIII — “Nomeia-se os grupos de notas” e Passo XI — “Priorizacdo dos grupos de
notas”, em que o facilitador e os participantes decidiam em conjunto.

5.4 EXECUCAO DA ANALISE POST-MORTEM

A seguir, ¢ apresentada a execugdo da Analise Post-mortem para quatro Sprints do
projeto. Para cada Sprint sdo apresentadas a reunido e a analise dos dados respectivamente.

5.4.1 Reuniio do Post-mortem da Sprint 1

A primeira reunido do Post-mortem foi realizada como um estudo piloto, pois nédo se
tinha um conjunto de atividades definidas ainda, no entanto, a ideia do processo composto em
duas fases (Coleta de Dados, Analise dos Dados) ja estava estabelecida. Os participantes se

reuniram em uma sala de reunides em que a reunido inteira foi gravada.

A reunido levou em torno de 26 minutos para ser realizada. No processo informal de
captura de experiéncias, alguns aspectos relacionados a aplicar um Post-mortem foram

utilizados como, por exemplo, o uso de um facilitador e a gravacdo da reunido, em que:
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I. Uma lista de topicos foi pré-definida e escrita em um quadro branco. Esses
topicos tinham como base um grupo de atividades realizado no trabalho;

2. Para cada topico, foi perguntado a cada participante quais experiéncias ele teve
referente aquele topico;

3. O participante explicava sua nota de experiéncia a todos os participante. Todos
eram livres para complementar ou debater sobre o que o participante falava;

4. O facilitador anotava em um caderno as experiéncias que o participante descrevia.

No entanto, houve dificuldades na execu¢do da reunido do Post-mortem. Os
participantes precisavam de um método que os auxiliasse a recordar suas experiéncias. Deixa-
los livres para falar ndo resultava em uma reunido dindmica o suficiente para a captura das
experiéncias dos participantes. Esta reunido demonstrou que um processo de Post-mortem

mais estruturado precisava ser adotado.

5.4.2 Analise dos Dados da Reunifio 1 de Post-mortem

A primeira analise dos dados da reunido do Post-mortem da Sprint 1 teve como dados
coletados as anotagdes em papel feito pelo facilitador e as gravacdes, a analise utilizada
(Figura 5.2). Tentou-se identificar experiéncias positivas e negativas somente na fase de
analise de dados. Por fim, foi criado um documento com as experiéncias capturadas de acordo

com a abordagem do PABC-Pattern”.

Analise dos dados

Sim

N&o

Figura 5.2. Primeira versdo a Analise de Dados

A licdo aprendida da Analise dos Dados foi em identificar nas gravagdes se a
experiéncia era positiva ou negativa. A descri¢do da experiéncia ficou muito dependente da
interpretacdo de quem analisava os dados nas gravacdes e por isso foi transferida para a fase

de coleta de dados.

* Neste Estudo de Caso, foi utilizado 0 nome “PABC-Pattern” em vez de “SABC-Pattern” pois a técnica ainda
nao tinha sido evoluida.
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Outra li¢do da analise dos dados foi a utilizagdo do Diagrama de Ishikawa no
mapeamento de experiéncias com muitos pontos de vista de participantes. Ao utilizar essa
técnica, houve uma melhor compreensdo dos problemas em questdo ¢ facilidade na

codificacdo das informagoes, por isso, ela foi anexada ao processo de Post-mortem.

5.4.3 Reunifo do Post-mortem da Sprint 2
Na segunda reunido do Post-mortem que foi realizada para Sprint 2 utilizou-se a

primeira versdo da fase de Coleta de Dados, como visto na Figura 5.3. O uso do método KJ
para guiar a reunido foi escolhido por ser o método mais difundido e visto na revisdo da

literatura desse trabalho.

A reunido do Post-mortem levou em torno de 60 minutos para ser realizada. O
facilitador identificava se as experiéncias eram positivas ou negativas e agrupava experiéncias
em comum. Os passos para o processo eram exibidos aos participantes em uma apresentagao e

todos eram conduzidos a explicar sua experiéncia.

Coleta de Dados

Figura 5.3. Primeira versao da Coleta de Dados para Sprint 2

As experiéncias recolhidas apds a reunido demonstraram que o uso de notas entre os
participantes estimulava-os a debaterem mais os problemas do que a reunido anterior. No
entanto, durante a fase de analise dos dados, surgiu um desafio na hora de codificar para o
PABC-Pattern, pois os dados das notas ndo eram suficientes para o preenchimento de alguns
campos da abordagem PABC-Pattern. Exemplo: um participante descrevia um problema
durante a retrospectiva da sua experiéncia, ele e o restante da equipe ndo argumentavam uma

acdo que resolvesse aquele problema.

Outro ponto ¢ 0 mau uso para o conceito do quadro branco. As notas eram exibidas em
uma mesa e ndo era gerada uma nota para nomear os grupos, visto na Figura 5.4, o que levou

a ndo realizacdo do passo 9 “Priorizacdo dos grupos de notas” da Reunido Estruturada
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(detalhado na Subsegdo 3.4.1.2). A falta do passo gerou uma auséncia no relatorio quando se

deveria descrever o que deve ser melhorado para as proximas Sprints e futuros projetos.

Figura 5.4. Notas de experiéncias dispostas sobre uma mesa da Sprint 2.

5.4.4 Analise dos Dados da Reuniio 2 de Post-mortem
Na segunda Andlise dos Dados da reunido do Post-mortem da Sprint 2, o processo

para analise foi alterado, conforme visto na Figura 5.5. Foi incluido o passo de transcrever as

gravacoes para em seguida codificar o que os participantes falaram.

Analise dos Dados

Néo Sim

Figura 5.5. Segunda versao da Analise de Dados

Uma segunda versdo para o documento PABC-Pattern foi gerada visto que havia uma
inadequacdo em como a estrutura foi interpretada e montada pelo autor dessa dissertagdo. Ou
seja, o documento ndo destacava direito as estruturas do contexto (como observado na Figura

5.6) e o campo de identificag@o foi omitido.
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Relagéo(des) com outra(s) licado(des) aprendida(s):

Palavra(s)-Chave: Reunido; Organizac3o; Arquivos; Boas Praticas;

Contexto
Antes Tipo do Projeto:

( X) Projeto de Desenvolvimento () Projeto de Manutencdo () Ambos

Tamanho do Projeto:

(X) Pequeno () Médio ( ) Grande ( ) Projeto de qualquer tamanho
Fase do Projeto (mais de uma pode ser selecionada):

Relagao(oes) com (s) licao(oes) aprendida(s). SABC-S02-003
| Palavra(s)-Chave: Documento, Template, Padronizac3o
. Contexto
De pO IS Tipo do Projeto:

( X) Projeto de Desenvolvimento - ( ) Projeto de Manuten¢do
) Outros:

Tamanho do Projeto:
(X) Pequeno -( )Médio - ( ) Grande
( ) Projeto de qualquer tamanho

Figura 5.6. Mudanca na estrutura do campo Contexto do PABC-Pattern

A li¢do aprendida da analise dos dados foi relacionada a transcrigdo, pois se tornou
algo trabalhoso e com poucos beneficios. Analisar e codificar as gravagdes somava um custo
de tempo extra que poderia ser reduzido em apenas ouvir, pois s6 o fato de ouvir ja era o
suficiente para resgatar os dados. Por isso, o processo foi alterado novamente excluindo essa

atividade.

5.4.5 Reunido do Post-mortem da Sprint 3 e Sprint 4
A terceira reunido do Post-mortem foi utilizada para as Sprint 3 ¢ 4 em conjunto, isso

deve se ao fato de que ndo houve tempo para a realizagio de uma reunido entre eclas
decorrente de prazos e entregas do projeto. Para essa reunido, houve a saida de um
participante da equipe, o que fez um diferencial em termos de coleta de dados, ou seja, quatro
notas a menos foram geradas e um ponto de vista a menos na colaboragdo dos debates. O
quadro branco foi aperfeigoado com o uso de cartolina e fitas, notas com cores diferentes

foram usadas para nomear os grupos, conforme é apresentado na Figura 5.7.

Figura 5.7. Quadro-branco com notas da Sprint 3 e Sprint 4.
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Durante o preenchimento das notas utilizando o método KJ, no passo 3 “As
experiéncias sdo coletadas em notas”, ocorreu que um participante terminou de preencher as
quatro notas e perguntou se poderia preencher mais uma nota, além das quatro notas ja
preenchidas. O facilitador permitiu e forneceu outra nota em branco para preenchimento.
Neste caso, ainda estavam dentro do tempo de 20 minutos estipulados para o preenchimento

das notas.

O facilitador deve saber quando deverd ou ndo permitir o preenchimento de novas
notas, considerando requisitos como o tempo disponivel para reunido, o dinamismo entre
participantes ou qualquer outro fator. O facilitador também tinha um conjunto de questdes

pré-estabelecidas para perguntar aos participantes.

Ele usou as perguntas durante um relato quando percebesse a falta de uma informacao

poderia prejudicar a codificagdo do PABC-Pattern. As perguntas foram:

1. Quais foram as causas dessa experiéncia?
Quais foram as consequéncias dessa experiéncia?
O que vocé faria para resolver isso?

O que a equipe faria para resolver isso?

A

Quais foram os beneficios de fazer isso?

A nomeacgdo dos grupos era realizada pelo facilitador, ele sugeria um nome e a equipe
decidia se aquele nome estava adequado (conforme o ultimo passo do método KJ mostrado na
Sec¢do 5.3). Apos o fim da reunido do Post-mortem para Sprint 3 e 4, foi entregue aos
participantes um questionario com o intuito de resgatar as impressdes € opinides sobre a
realizacdo das sessdes de Post-mortem até aquele momento. A Tabela 5.1 apresenta o

questionario utilizado.

Tabela 5.1. Questionario de feedback da Analise Post-mortem

Id Questiao

Q1 Sobre o uso de notas para recordar experiéncias, vocé acredita que as notas ajudaram
a recordar as suas experiéncias? Comente.

Q2 Ainda sobre as notas, qual a sua opinio sobre o limite de 4 notas por participante?

Vocé acha que o limite ajuda a reuniio do Post-mortem a ser mais dindmica ou isto
limita o nimero de experiéncias que vocé gostaria de escrever?

Q3 Sobre o uso de Brainstorming para cada nota, explicar uma nota para o grupo ajuda
a passar corretamente a experiéncia? Se vocé discorda ou concorda parcialmente, por
favor, explique o porqué.

Q4 Uma discussio sobre uma nota ajuda a vocé completar todo seu entendimento sobre a
experiéncia? Com a discussao, vocé sente que poderia recordar novos fatos que
completa aquela experiéncia?
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Id Questao

Qs Utilizar um quadro branco com notas anexadas é importante para vocé? E priorizar
experiéncias ajuda a entender os principais problemas do projeto?

Qo Na sua opinido, quais aspectos foram positivos e negativos durante a reunido do Post-
mortem aplicando o método KJ?

Q7 Vocé alteraria algum passo ou atividade da reunifio do Post-mortem aplicando o

método KJ? Alguma sugestio?

Os resultados do questionario serdo mostrados na Secao 5.5.
5.4.6 Analise dos Dados da Reunifio 3 de Post-mortem

A terceira analise dos dados da reunido do Post-mortem da Sprint 3 e Sprint 4 é a que
foi descrita nesse trabalho (Subsecdo 5.4.5). Nessa terceira analise, as notas foram transcritas

para uma ferramenta de apresentacdo em que se mapeou todas as notas.

Como pode ser observado na Figura 5.8, o titulo do grupo fica em cima das notas,
cada nota ¢ identificada como uma experiéncia positiva/negativa definida pelo participante na
reunido do Post-mortem. Ao lado, a identificagdo da sua respectiva codificacdo no PABC-

Pattern.

Em sequéncia, o que foi escrito na nota do participante ¢ apds ouvir as gravagoes, foi
incluido posteriormente o tempo de inicio do relato na gravag@o. Notas que tinham descri¢des
de experiéncias iguais foram sobrepostas uma sobre a outra ¢ tem a mesma identificagdo no

PABC-Pattern.

[ Projetar a ordem da

Atividades/Tarefas Actimulo de Atividades
modelagem

- sagc-
© uso dos dagramas mol

1
possiftou 3
rque é

4

Figura 5.8. Amostra de notas transcritas da Reunido 3.

A licdo aprendida do mapeamento das notas e gravagdo foi que permitiu identificar

uma nota com sua respectiva codificag@o se tornasse mais rapida e intuitiva.
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5.5 RESULTADOS DO CASO DE USO DA ANALISE POST-MORTEM

Nessa secdo serdo mostrados os resultados obtidos com a aplicagdo do processo de
Post-mortem elaborado nesse trabalho. Apresentando os resultados relacionados a opinido dos

participantes.

5.5.1 Resultado das Reunides de Post-mortem
Nessa subsecdo serdo mostrados os resultados obtidos das questdes descritas no

questionario apresentado na Tabela 5.1. Por motivos de confidencialidade, nomes de pessoas

e organizacdes serdo omitidos na apresentacao dos resultados da pesquisa.

As notas ajudam a recordar as experiéncias? (Q1): dois participantes concordaram
que o uso de notas ajuda a recordar as experiéncias, mas ha melhorias que poderiam ser

aplicadas (outros dois participantes ndo mencionaram suas opinioes):

“Sim, pois me fizeram refletir. Mas se nestas notas houvessem pequenas frases me

guiando recordar das experiéncias teria sido melhor”. Participante C

O limite de notas ajuda a reuniio ser mais dinamica? (Q2): todos os participantes
descreveram que o limite ndo atrapalha em descrever as experiéncias. Como citado na Secdo
3, era permitido aos participantes descrerem mais experiéncias caso estivessem dentro do
tempo estipulado para esta tarefa. Um dos participantes que se utilizou dessa excecdo afirmou

que:

“Na verdade, ndao houve tais limitagées, pois falaram que eu podia preencher mais ou

menos notas”. Participante B

Explicar uma nota ajuda a passar corretamente a experiéncia? (Q3): todos os
participantes concordaram que descrever a nota ajuda a passar a experi€éncia ao grupo. O
participante pode complementar o que escreveu na nota com experiéncias que ele pode

lembrar posteriormente:

“Acho que ajuda. Porque além das pessoas explicarem o que escreveram (pois pode

ndo estar tdo claro), ajuda a lembrar outras experiéncias.” Participante A

A discussdo complementa o entendimento sobre a experiéncia? (Q4): novamente,

todos os participantes concordam que a discussdo ajuda na reflexdo e entendimento das
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experiéncias. Explicar a nota a outros participantes, em que a equipe complementa com outros

pontos de vista, ajuda na recorda¢ao da experiéncia:

“O bom da discussdo sobre a nota é que o membro (participante) tem uma visdo geral
da equipe sobre a experiéncia citada e acredito que isso o faca recordar das experiéncias

relacionadas e refletir sobre a mesma”. Participante D

Referente a utilidade de um quadro branco e a priorizacdo das notas (Q5): dois
participantes concordaram com o uso do quadro branco enquanto um achou que poderia
atrapalhar. Todos foram unanimes quanto a opinido de que a priorizagdo € um passo
importante, pois priorizar faz com que a equipe tenha uma visdo de quais sdo os principais

problemas a serem resolvidos nas proximas fases do projeto:

“Sim, acredito que priorizar ajuda muito, pois assim defino em que temos que prestar

mais atengdo durante a execugdo do projeto”. Participante C

No que se refere a quais aspectos foram positivos e negativos durante a reuniio do
Post-mortem aplicando o método KJ (Q6) em complemento se o participante alteraria
algum passo ou atividade da reunido do Post-mortem aplicando o método KJ (Q7) foi
observado que a discussdo pode ser um obstaculo para pessoas introspectivas. Elas tém
experiéncias que querem transmitir ao grupo, mas falar com as pessoas ¢ um obstaculo que as

atrapalham ao recordar suas experiéncias:

“Nao consigo lembrar de quatro coisas nunca. Ndo gosto de ir na frente falar embora

ache que a discussdo ajuda as outras pessoas”. Participante B

Outro ponto negativo se refere a mencionar erros de outras pessoas, pois isso pode ser
desconfortante para os participantes. Além disso, expor os resultados de que algum

participante teve algum resultado negativo pode ser um obstaculo:
“As vezes ter que expor alguém seja chato e desconfortante”. Participante C

Por fim, uma sugestdo ¢ de um e-mail por semana sobre quais experiéncias o
participante gostaria de compartilhar, ele pode ndo se lembrar de experiéncias que ocorreram

durante a Sprint do projeto:

“Sugestdo do e-mail por semana ou de forma ludica, isso pode motivar aos

participantes descreverem suas experiéncias’. Participante 4
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5.5.2 Resultados da Analise dos Dados
Através da primeira andlise de dados da reunido do Post-mortem da Sprint 1 foi

possivel obter 10 experiéncias codificadas pela abordagem PABC-Pattern. Na primeira
analise, havia dados de gravacdes e anotacdes, mas somente escutar gravagdes sem um guia
visual tornou a analise custosa. Era muito dificil entender onde terminava e onde comegava o

relato de experiéncia de um participante.

O uso do Diagrama de Ishikawa teve a finalidade de identificar qual era o problema
em experiéncias na qual muitos participantes comentavam e cada um apresentava um ponto
de vista diferente. Ele permitiu ter uma visao geral de todas as opinides e concluir sobre todos

os problemas que estao se referindo.

Apobs compreender o problema através do diagrama, foi possivel codificar para o
PABC-Pattern com mais facilidade. A Figura 5.9 apresenta um exemplo de utilizagdo do

Diagrama de Ishikawa.

Inexperiéncia r{os membros Socializagdo

Primeiro Projeto de alguns \
participantes
Conhecimento sobre Lider ndo entender o
Formatagao de Documentos ponto de vista dos membros
\ Lider compreender se a equipe T

\ entendeu o que devem fazer

3 | Desentendimento b'
A \ realizagdo de tarefas
Priorizagao do acordo tacito sobre o explicito ¥

Tarefas atribuidas somente ao lider eram passadas ao resto da equipe

/

Comunicagao

Figura 5.9. Diagrama de Ishikawa do Post-mortem da Sprint 1.

A segunda analise de dados da reunido do Post-mortem da Sprint 2 resultou em um
total de 15 experiéncias codificadas através da utilizagdo da abordagem PABC-Pattern. O uso
de notas e gravagdes auxiliou a identificar, de forma clara, a experiéncia: quando cada
participante descrevia sua nota, ficava facil se localizar nas gravagdes saber sobre que

experiéncia ele se referia.

Dois diagramas de Ishikawa foram necessarios para entender duas experiéncias.
Mesmo com o auxilio das notas, havia situagdes que as notas ndo conseguiam refletir uma

situagdo e o ponto de vista da experiéncia mudava durante as discussdes entre 0s
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participantes. Mapeando com o diagrama todas as opinides dos participantes, foi possivel

descobrir e concluir o problema que eles estavam se referindo.

A terceira analise de dados da reunido do Post-mortem para Sprint 3 e Sprint 4
resultou em um total de 12 experiéncias codificadas. Nenhum diagrama de Ishikawa foi
criado para essa analise pois ndo foi encontrado dificuldades em entender uma experiéncia

descrita nas notas.

Apds o mapeamento das notas em forma digital, o processo de analise dos dados ficou
muito mais facil e rapido. Era possivel saber qual codificagio no PABC-Pattern pertencia a
cada nota e quando era o tempo que a nota era explicada na gravacdo, ou seja, revisar varias

vezes uma experiéncia era facilitado.

5.6 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou um estudo de caso aplicando o processo de Analise Post-
mortem em um projeto de pequeno porte. Encontraram-se indicios de que um processo para
Anélise Post-mortem nos ajuda a conduzir de forma estruturada a coleta do conhecimento

para depois codifica-lo.

A primeira conclusdo do estudo de caso ¢ que citar experiéncias negativas a respeito
de outros participantes ainda ¢ um obstaculo evitado durante as sessdes de Post-mortem, o
medo de causar conflitos pessoais faz com que eles ndo relatem esses tipos de experiéncias
nas sessoes de Post-mortem. A reunido do Post-mortem ndo tem carater de julgar atos de um
participante, e sim refletir pontos positivos e/ou negativos do projeto e dependendo da cultura

da organizagdo, expor o problema de um parceiro pode ser um obstaculo ou nao.

Com relacdo a participantes introspectivos (pessoas timidas ou com poucas
motivagdes a falar em grupo), foi observado que ndo gostam de falar em grupo, mesmo
sabendo dos beneficios do debate. Esse tipo de participante deve ter um tratamento maior pelo
facilitador, pois devem ser constantemente estimulados a expor suas experiéncias e se

sentirem com confianca para falar em relacdo as suas experiéncias no projeto.

Durante o passo de nomear os grupos de experiéncias no quadro-branco, o facilitador
escrevia um nome e perguntava se a equipe concordava com aquele titulo. Uma hipotese
levantada ¢ se os participantes sugerissem os nomes dos temas dos grupos no quadro-branco e

anexar suas experiéncias no grupo, talvez esses nomes sejam mais relevantes.
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Por fim, uma questdo levantada ¢ saber se utilizar diagramas de Ishikawa antes de
codificar para 0 PABC-Pattern € necessario na analise dos dados. As vantagens do uso do
diagrama foi que entender problemas com multiplos pontos de vista ficou muito mais facil. Se
codificar direto para a estrutura do PABC-Pattern, o processo de entendimento poderia ser

maior e poderia vir com equivocos.
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CAPITULO 6 - ESTUDO PILOTO: MAPEAMENTO DO
CONHECIMENTO EM UM GRUPO DE PESQUISA E
DESENVOLVIMENTO EM INFORMATICA

Este capitulo apresenta a aplicacdo do processo de
Mapeamento do Conhecimento em um grupo de Pesquisa e
Desenvolvimento em informdtica. Foi utilizado apenas a parte
do processo de mapeamento com o objetivo de testa sua
viabilidade e buscar aprimoramento para evoluir a técnica.
Tambem serdo apresentados os resultados do mapeamento que
é o conjunto de perfis dos participantes e o mapa do
conhecimento do grupo de pesquisa.

6.1 INTRODUCAO

Este trabalho foi publicado sob o titulo de “Knowledge Mapping in a Research and
Development Group: A Pilot Study” no 18th International Conference on Enterprise
Information Systems (ICEIS, 2016) em Silva Filho et al. (2016). Este capitulo mostrara como
foi executado processo do Mapeamento do Conhecimento definido na Se¢do 3.5 do Capitulo
3 conforme sua definicdo, mas a Fase de Estruturagdo ndo foi aplicada neste estudo e

executada posteriormente em uma Prova de Conceito.

Como visto no Capitulo 2, o ambiente ou territorio no contexto da gestdo do
conhecimento ndo ¢ geografico, mas intelectual (Eppler, 2001). O Mapeamento do
conhecimento ¢ definido como um processo de levantamento, avaliagdo e relacionamento das
informagdes, conhecimentos, competéncias e pericias realizadas por individuos e grupos

dentro de uma organizagdo (Anandarajan & Akhilesh, 2012).

O produto de um mapeamento ¢ um Mapa de Conhecimento que mostra as relacdes
entre os procedimentos, conceitos e competéncias em que fornece acesso facil e eficaz as
fontes de conhecimento (Balaid et al., 2013). A principal finalidade de um mapa de
conhecimento € mostrar as pessoas de dentro da empresa para onde ir quando necessitarem de

conhecimento (Davenport & Prusak, 1998).

Além desta introducdo, a Se¢do 6.2 apresenta o desenvolvimento do questionario de
mapeamento do conhecimento. O contexto do estudo piloto € apresentado na Secdo 6.3, e os

passos da sua aplicagdo, na Se¢do 6.4. A Secdo 6.5 mostra o processo de planejamento do
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estudo piloto. A execucdo ¢ analise dos dados sdo detalhadas nas Segdes 6.6 ¢ 6.7
respectivamente. Os resultados obtidos com o estudo piloto s3o mostrados na Sec¢do 6.8 e sdo

apresentadas as consideracdes finais na Secdo 6.9.

6.2 DESENVOLVIMENTO DO QUESTIONARIO DE MAPEAMENTO DO

CONHECIMENTO

No processo de mapeamento do conhecimento, o questionario de mapeamento do
conhecimento tem como objetivo capturar as principais informagdes para constru¢do do mapa
do conhecimento das pessoas. Se esse questionario ndo for claro para as pessoas, ha riscos de
extrair informagdes erradas. A seguir, serd apresentado como o questionario de mapeamento

do conhecimento foi construido e evoluido.

6.2.1 Aplicando o questionario com personas
Para responder o questionario proposto, foi simulado um projeto ficticio no contexto

de criagdo de um website institucional. Personas foram criadas com a intengao de refletirem

uma equipe de projeto de constru¢do de um website institucional.

Personas sdo pessoas ficticias em que sdo compostas por “arquétipos de usuarios”
como, por exemplo, programadores, designers e assim por diante (Pruitt & Grudin, 2013). A

Figura 6.1 mostra uma persona com o perfil do arquétipo de gerente do projeto.

. E v José Medeiros

fa’ Background @ Personalidade

Escolaridade: Pds-graduado Atributos: Lideranga,
Especializagdo: Engenhariada compreender membros da
Produgéo, equipe, atribuigdo de
P6sgraduado em Gestdo de Projetos, responsabilidades

técnico eminformatica Defeitos: Pouco flexivel a prazos,
Habilidades: Linha de produgdo, gestdo cobrangade tarefas

de projetos, plano de negécios, Rotina de trabalho: Periodo
informatica Integral

. Responsabilidade P Funcio
@ *’pi pEg Rt % 9 ente de Projeto

Figura 6.1. Persona da Prova de Conceito.

As personas criadas, Tabela 6.1, refletiam arquétipos com as principais fungdes de
uma equipe de projeto desenvolvimento de websites. A definigdo das fungdes foi feita com

base na experiéncia do autor da técnica na area de desenvolvimentos de websites por trés anos
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em duas organizagdes: A primeira em criagdo de portais para uma Universidade Federal, a

segunda em gerenciamento de um portal para uma faculdade de po6s-graduagao privada.

Tabela 6.1. Lista de Personas e Fungédo criada para Prova de Conceito.

Pessoa

Funcio

Responsabilidade

José Medeiros
Ana Maria
Paula Diniz
Lucas Barbosa

Joao Silva

Gerente de Projeto
Comunicag¢ao Social
Analista de Sistemas
Designer Web

Desenvolvedor Web

Gerenciar o Projeto

Gerencia conteudo do site

Infraestrutura do Site

Desenvolver layout do site

Analisar e desenvolver a

parte de programacao do

site

Os acessos ao conhecimento descritos nas personas foram mapeados com base nas

necessidades de conhecimento de cada funcdo durante a execugdo de um projeto de website.

Com base nos resultados, melhorias foram propostas da técnica ¢ uma remodelagem foi feita,

conforme ¢ observado na Figura 6.2.

Funcionario
Projeto
| Fungéo

José hederos
Desenvolvimanto de Site

Gerente ce Projeto

1 = Escreva quais conhecimentos que vocé procurou durante um/o projeto.
2 - Estreva Quais pessoavanefalos que vord consultou durante umvo projeto.

3 - Ligue 0% conhecimentos as pessoas’artefalos que vocd consullou

Mapeamento do Conhecimento em Projetos .
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Figura 6.2. Evolucdo dos questionarios de Mapeamento do Conhecimento.

Anteriormente, o modelo do questionario possuia duas colunas, uma para “o

(3

conhecimento que eu procurei” e outra para a “a pessoa que eu consultei” e uma terceira

coluna perguntando se aquele conhecimento foi relevante. O participante teria que preencher

os baldes da primeira e segunda coluna e relacionar eles através de setas. Contudo, observou-



-99.

se que apos a definicdo de um niimero muito grande, ficaria ilegivel a relagdo entre as duas

colunas, pois as setas ficariam confusas visualmente.

O modelo do questionario foi modificado para o formato de “quadros”, ou seja, o
participante escreveria as relagdes ¢ o conhecimento em um quadro separado, facilitando a
utilizagdo da técnica e da analise dos dados posteriormente. Apos testarmos com personas, o

questionario foi testado com participantes.

6.2.2 Aplicando o questionario com participantes
Apbés o modelo do questionario ser modificado e evoluido, foi realizada com

participantes que tem atuacdo na area de informatica. Trés participantes convidados tinha o

seguinte perfil de trabalho mostrado na Tabela 6.2.

Tabela 6.2. Contexto dos Participantes na aplicagdo do questionario de mapeamento do
conhecimento.

Participantes Funcio
Participante 1 e Participante 2 Técnicos em Informatica em um 6rgao
publico.
Participante 3 Analista Junior em uma empresa de
informatica.

Os questionarios foram aplicados sem estipulacdo de tempo. A analise dos resultados
foi similar aos encontrados na simulagdo com personas. Nao houve alteracdes na estrutura do
questionario e, consequentemente, as informacdes necessarias para manipular os dados

estavam de acordo com a ideia proposta e prontas para serem aplicadas em um estudo piloto.

6.3 ESstUDO PILOTO

O objetivo do Estudo Piloto ¢ wverificar se o processo de Mapeamento do
Conhecimento produz os resultados esperados no seu processo. Com isso, ¢ alcangado
conhecimento se o processo desenvolvido ¢ vidvel e se produz resultados coerentes, e a

identificacdo de suas limita¢des em que, de acordo com Shull ef al. (2004), possibilitara:

¢ O refinamento da tecnologia;
e A geragdo de novas hipoteses sobre a aplicagdo (no caso, o processo de

Mapeamento do Conhecimento) a serem investigadas em estudos posteriores.
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6.4 OsPASSOS DO ESTUDO PILOTO

O estudo piloto seguiu trés passos que serdo detalhados nas proximas subsegoes.

1. Preparacdo: contém o planejamento do estudo piloto, a criagdo dos instrumentos
utilizados e treinamento de possiveis aplicadores da tecnologia.

2. Execucio: o grupo foi reunido e o método de coleta de dados foi aplicado. No caso,
a fase de Coleta de Dados do processo de Mapeamento do Conhecimento.

3. Analise e geracdo de resultados: as informacdes coletadas passaram pela Fase de
Mapeamento do processo de Mapeamento do Conhecimento.

Através da execugdo do estudo piloto, os passos necessarios para a aplicacdo da

tecnologia estudada (o processo de Mapeamento do Conhecimento) podem ser verificados e

suas limita¢des analisadas para serem evoluidas posteriormente.

6.5 PREPARACAO

Neste passo foi planejado toda a instrumentagdo e as pessoas necessarias para a
execucdo do processo de Mapeamento do Conhecimento. O principal objetivo do passo da
Preparagdo ¢ tratar as ameagas a validade. A validade de um estudo denota a confiabilidade de
seus resultados em que estes ndo sdo distorcidos por pontos de vista subjetivos dos

pesquisadores (Runeson et al., 2012).

Ha varias maneiras de verificar as ameagas a validade como, por exemplo, em Wohlin
et al. (2012) que propoe defini¢cdes para pesquisas de Quasi-experimentos (delineamentos de
pesquisas que ndo tém distribuicdo aleatéria dos sujeitos nos tratamentos). Nesta pesquisa,
utilizamos as defini¢cdes dos trabalhos de (Runeson ef al., 2012) e (Yin, 2013) em que eles
verificam ameagas a validade para Estudos de Caso, o que se assemelha mais com o contexto

do Estudo Piloto desenvolvido. Sao eles:

Validade de Constructo: reflete até que ponto as medidas operacionais realmente
representam o que o pesquisador tem em mente e se 0 que ¢ investigado esta de acordo com
as questoes de pesquisa (Runeson et al, 2012). Esta ameaca foi tratada com um segundo
pesquisador que verificou se os instrumentos ¢ os métodos de pesquisa desenvolvidos pelo

autor estdo de acordo com a finalidade do processo proposto.

Validade Externa: estabelecer o dominio em que as descobertas de um estudo podem

ser generalizados (Yin, 2013), o pesquisador tenta analisar em que medida os resultados



-101-

podem ser relevantes para outros casos (Runeson et al., 2012). Esta ameaga foi tratada
escolhendo um projeto de software executado por um Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento,
alguns aspectos deste projeto podem ter similaridades com outros casos e seus resultados

podem ser utilizados por outros projetos, mas ndo sdo generalizaveis em qualquer contexto.

Confiabilidade: demonstra que as operagdes de um estudo, como procedimentos de
coleta de dados, podem ser repetidos e produzir os mesmos resultados (Yin, 2013).
Hipoteticamente, se outro pesquisador, mais tarde, realizar o mesmo estudo, o resultado deve

ser o mesmo (Runeson et al., 2012).

Esta ameaca foi tratada para a instrumentacdo e coleta de dados em que o questionario
(apresentado na Subsecdo 3.5.1.2) foi aplicado para trés participantes pelo autor (apresentado
na Subsecdo 6.2.2). O mesmo questiondrio foi aplicado no Grupo de Pesquisa e
Desenvolvimento por um pesquisador convidado com nenhum envolvimento na elaboragdo

do processo de Mapeamento do Conhecimento.

6.5.1 Instrumentacio
Para o estudo piloto, foram elaborados os seguintes instrumentos que apoiaram todo o

Pprocesso:

Manual da Abordagem: um manual do processo de Mapeamento do Conhecimento
foi elaborado explicando o passo a passo de como aplicar e gerar um mapa de conhecimento,
como realizar a coleta de dados, quais ferramentas utilizar e quais os produtos finais de todo o

processo.

Questionario de Mapeamento do Conhecimento: ¢ um questionario que visa
capturar as principais informacdes necessarias para gerar o mapa de conhecimento e os perfis

dos participantes.

Apresentacio do Guia do Mapeamento: ¢ uma apresentacdo guia que apoia o
facilitador e os participantes durante a coleta de dados. A apresentagdo ¢ composta de doze
(12) slides que busca mostrar os objetivos da coleta, a estrutura do questionario e um guia

para os participantes se comportarem durante a reuniao.

6.5.2 Pesquisador Convidado
Um pesquisador com nenhuma relagdo com a pesquisa foi convidado para aplicar o

questionario com os participantes. Em uma reunido, o autor do processo apresentou os
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objetivos da pesquisa, o manual da abordagem e os instrumentos (questionario e

apresentacdo) para o pesquisador convidado.

Além disso, sugestoes do pesquisador convidado foram coletadas para a melhor
condugdo do experimento, o que possibilitou ter os primeiros feedbacks da instrumentagdo da
técnica. Apos o repasse das informagdes, a execucdo do estudo foi agendada com o grupo de

Pesquisa e Desenvolvimento (P&D).
6.6 EXECUCAO

A execucdo ¢ a aplicacdo do questiondrio do mapeamento do conhecimento com os
participantes que compdem o mapa do conhecimento. Nesse passo do Estudo Piloto esta
incluido a atividade de Coleta de Dados do processo de Mapeamento do Conhecimento

(Capitulo 3, Subsegdo 3.5.1.2).

O questionario (mostrado na subsecdo 3.5.1.2) foi impresso e distribuidos aos
participantes com tempo livre para eles preencherem e era permitida a intera¢do entre eles. O
pesquisador convidado assumiu o papel de facilitador e buscou conduzir toda a coleta de

dados e responder as duvidas dos participantes.

O tempo de resposta dos participantes durou por volta de trinta minutos. O autor do
processo estava ausente na execucdo da coleta de dados com objetivo de evitar qualquer viés
no estudo piloto. Apoés a execucdo ser finalizada, os dados foram repassados ao autor do

processo para a analise dos dados.
6.7 ANALISE E GERACAO DE RESULTADOS

A andlise de dados executada ¢ explicada nesta secdo em que se produziu como
resultados, o mapa da equipe e os perfis dos participantes gerados. Para a execucao dessa fase,
nao foi convidado um pesquisador, pois o processo precisava de uma analise mais proxima

dos autores da técnica.

Nessa etapa, toda a fase de Mapeamento do Conhecimento ja deve ter sido executada,
conforme descrito no Capitulo 3, Subse¢@o 3.5.2.1 e 3.5.2.2, para as atividades de Organizar

a Matriz de Dados ¢ Gerar Representacao em Mapa.

Com esse mapa, um grupo de elementos e artefatos sdo representados e ha uma

necessidade de analisar as relagdes entre esses dados, uma solugdo € utilizar Analise de Redes
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Sociais (do inglés, Social Network Analysis) como uma técnica apropriada para relacionar
dados (Scott, 2012). Analise de Redes Sociais tem como proposito identificar, medir e testar
hipoteses de estruturas formais e seus conteudos na relagdo entre seus elementos (Knoke &

Yang, 2008).

Analise de Redes Sociais foi escolhida por possuir comportamento interdisciplinar
(Wasserman & Faust, 1994) e ja utilizada em técnica de mapeamento do conhecimento (ver
subsec¢do 2.5.3). Com isso, uma analise das relagdes entre elementos no mapa ¢ gerada para o

Grupo de Pesquisa ¢ Desenvolvimento.

Por fim, a atividade de Gerar Perfil dos Participantes ¢ a andlise e criacdo de todos
os perfis, ndo ha uma estimativa confidvel para ser informada devido ao aperfeicoamento da

técnica durante a execugdo da atividade. Os resultados serdo melhores explicados na Secao a

seguir.
6.8 RESULTADOS DO MAPEAMENTO DO CONHECIMENTO

Conforme apresentado na Segdo 5.6, a aplicacdo do estudo foi realizada utilizando um
questionario (detalhado na Subsecdo 3.1.2 e com sua estrutura completa no Apéndice A) com
dez participantes em um grupo de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D). Ao todo, foram
analisados dez questionarios na fase de Mapeamento. Uma planilha eletronica foi utilizada

para apoiar a criacdo da Matriz de Dados.

Para a matriz foram criadas duas abas (detalhado no Apéndice D — Matriz de atores-
artefatos). A primeira mostra as conexodes entre participantes e participantes ou artefatos,
conforme detalhado na Subsecdo 3.2.1. Uma amostra do resultado pode ser visto na Figura

6.3.

Atores - |Participante 1 - |Participante : - |Participante 3 - |Participante 4 - |Participante 5 -
Participante 1 1,235 6
Participante 2 9,10,11,19 9,10,11,19 18

Participante 3 21,22,25,26,28 25 23,24,27
Participante 4 32 34,37,38

Participante 5 48 55 a7 42,43

Participante 6 65 69 63 66,74
Participante 7 82 76,77,81,84

Participante 8 85

Participante 9 96 99 100

Participante 10 111 109,110 104,108,114 117

Figura 6.3. Primeira aba da Matriz de Dados.
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A segunda aba serve para armazenar a descri¢ao dos Ids gerados em cada célula. Além

disso, o nome do participante ¢ armazenado e se o dado esta entrando ou saindo (Figura 6.4).

Id escri A | Pessoa |
1 |Ajuda na divisdo ou material para modelagem de interagdo < participante 1
2 |Compartilhamento ou informagdes sobre as técnicas propost < participante 1
3 |Compartilhamento, solicitagdo e ajuda de informagdes sobre < Participante 1
4 |Compartilhamento ou ideias sobre Gamificagdo. = Participante 1
5 |Consulta sobre informag6es do TAM e GT > participante 1
6 |Consulta sobre informagdes de testes estatisticos > Participante 1
7 |Consulta sobre as ideias de técnicas para inspec¢ao 5 participante 1,
8

Consulta sobre testes estatisticos e ingles > Participante 1

Figura 6.4. Segunda aba da Matriz de Dados.

Em seguida, a representacgdo grafica do Mapa do Conhecimento é gerada com base nos
passos da Subse¢do 3.2.2. A ferramenta Netminer 4.2.1° foi utilizada e escolhida por sua

facilidade de uso. O resultado gerado pode ser observado na Figura 6.5.
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Figura 6.5. Mapa do grupo gerado pelo Netminer.

> Disponivel em http://www.netminer.com/
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Os elementos do mapa foram criados com base na Matriz de Dados. Assim como
descrito no Capitulo 3, Subsecdo 3.4.2.2, os participantes foram centralizados no mapa e

pessoas citadas e artefatos ficaram alocados nas bordas do mapa.

Mapas de conhecimento nos fornecem um conjunto de fontes e fluxos de
conhecimento. Além disso, gerentes de projetos podem usar estas informagdes para tomar
decisdes. No entanto, ¢ importante realizar uma andlise sistemdtica de tais mapas de
conhecimento para revelar insights relevantes da organizacdo (Chan & Liebowitz, 2005).
Consequentemente, uma Andlise de Redes Sociais foi aplicada para investigar

sistematicamente alguns aspectos do fluxo do conhecimento representados pelo mapa.

No mapa foram identificados dois Conectores Centrais. Esses conectores centrais sdo
pessoas com quem os outros participantes mais interagem (Cross & Prusak, 2002), sdo eles os
participantes 3 e 10 (circulo verde com borda azul na Figura 6.5). O participante 5 se
classifica como Chave de Fronteira (Cross & Prusak, 2002), que se comunica com mais
pessoas fora da rede e serve como embaixador entre o conhecimento interno e externo da

rede.

O nivel de reciprocidade pode ser verificado com a similaridade de entradas entre dois
participantes (Tichy et al., 1979). As conexdes mais fortes estdo entre os participantes 1 e 3,

seguidos dos participantes 9 e 10.

Além disso, ¢ possivel analisar que o Participante 8 se comporta como uma pessoa
com o maior nimero de acesso a artefatos (Borda Vermelha na Figura 6.5). J& o Participante 5
(Borda Laranja na Figura 6.5) ¢ a pessoa que mais consulta pessoas dentro na rede, o que

pode ser um indicativo de que ele teve o maior nivel de aprendizado.

Ap6s construir o Mapa do Conhecimento graficamente e matricialmente, os perfis dos
participantes sdo analisados e gerados com base nos passos da Subsegdo 3.5.2.3. As palavras
chaves que representam as principais competéncias de cada participante foram definidas. Com
isso, os principais conhecimentos que ele utiliza e o que circula dentro do grupo foram

identificados. Um perfil € criado para cada participante como ¢ observado na Tabela 6.3.

Tabela 6.3. Perfil de um participante.

Nome do Participante | Participante 10

Cargo ou Funcao Doutorando

E-mail XXX
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Telefone | XXX

Palavra(s)-Chave das Principais Habilidades

Revisao Sistematica da Literatura (6), Escrita de Artigos (4), Analise Estatistica (3)
Usabilidade (3), Estudo Piloto (3), Tema de modelos (3), Revisao de proposta (3).

Fontes de Conhecimento

ACM, Scopus, Ieee, Livro de THC.

Pessoas com quem ele tem um fluxo de conhecimento

Participante 9 <Peso 7>
Participante 6 <Peso 7>
Participante 4 <Peso 4>
Participante 7 <Peso 4>
Participante 3 <Peso 3>
Participante 5 <Peso 3>
Participante 2 <Peso 2>
Participante 1 <Peso 2>

Projetos trabalhados no Grupo

Nenhum Informado

Por fim, os dois produtos principais do processo de Mapeamento do Conhecimento
foram produzidos: o mapa de conhecimento do grupo ¢ um conjunto de Perfis de cada

participante.

Os dados foram levados aos lideres do Grupo para uma analise e avaliacdo e foi
apresentada a analise dos participantes com base nos mapas e na matriz como: quem acessou
mais outros participantes, quem acessou mais artefatos, quais participantes tem uma forte

conexao (arestas ou fluxo do conhecimento) e que conhecimento era mais evidente no grupo.
6.9 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou um estudo piloto do processo de Mapeamento do
Conhecimento aplicado em um grupo de Pesquisa e Desenvolvimento. O processo de
Mapeamento do Conhecimento aplicado em um Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento gerou
um mapa do conhecimento e um conjunto de perfis dos participantes. Além disso, o estudo
piloto mostrou que o processo ¢ eficaz, produzindo todos os resultados planejados na

metodologia.

O Mapa do Conhecimento produzido pelo processo mostra o fluxo de conhecimento
que ocorre entre os participantes e qual é esse conhecimento. Em sequéncia, ¢ identificado
quais artefatos os participantes acessam e com quais pessoas externas ele teve alguma troca de

conhecimento. Em resumo, o mapa mostra as conexdes de um participante com fontes de
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conhecimento, sejam elas explicitas (sites, livros e assim por diante) ou tacitas (acesso a

pessoas). Junto ao mapa, ha os perfis dos participantes gerados.

Cada perfil dos participantes armazena informacdes de como encontrar ele na
organizagdo, com que parceiros ele possui troca de conhecimento e quais atividades ele
exerce em projetos de software. O perfil serve como indicador de seus dominios de

conhecimento e quais conhecimentos outros participantes consultam dele.
As vantagens para justificar a criagdo de um mapa de conhecimento sao:

e Verificar quais as principais competéncias um participante esta executando de fato.
Com base nisso, ¢ verificado se ele esta aplicando algo para o que foi projetado ou
se ha algum equivoco na execugdo de suas atividades;

e Verificar anomalias no fluxo do conhecimento de um participante. Pode acontecer
de um participante estar requerendo uma fonte de conhecimento que ndo compete
as suas fungdes. Isso pode significar um sinal aprendizagem ou alguma
irregularidade;

e Verificar se o fluxo de informagdes entre participantes estd acontecendo. Em uma
equipe integrada, ¢ verificado através de um mapa se dois participantes estio ou
ndo interagindo quando eles deveriam estar. Por exemplo, o responsavel pelo
levantamento de requisito e o desenvolvedor;

e Identificar qual ¢ o conhecimento corrente em um grupo ou equipe de software.
Com base nas palavras-chaves identificadas nos perfis, conclusdes sdo geradas
para quais conhecimentos o grupo ou a equipe esta executando e quais estdo com

grandes pontuagdes.
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CAPITULO 7 - PROVA DE CONCEITO: MODELO DO
CONHECIMENTO DE EQUIPES DE PROJETOS DE
SOFTWARE

Este capitulo apresenta uma prova de conceito do Modelo do
Conhecimento para um Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento.
As informagdes coletadas nos dois estudos anteriores (Andlise
Post-mortem e Mapeamento do Conhecimento) foram usadas
como base para criar o Modelo do Conhecimento de equipes
de projetos de software e o Relatorio Final do Projeto. Os
resultados da estrutura gerada sdo apresentados a seguir.

7.1 INTRODUCAO

A Andlise Post-mortem gera como resultados um conjunto de experiéncias codificadas
relacionadas a um projeto. O Mapeamento do Conhecimento apresenta um mapa que mostra a
relacdo ou transicdo do conhecimento entre os participantes e gera como produto um conjunto

de perfis dos participantes sobre quais conhecimentos eles aplicaram.

O Modelo do Conhecimento visa integrar os dois resultados e fornecer as equipes de
projeto de software um indicativo de onde encontrar as pessoas detentoras de um determinado
conhecimento e quais experiéncias codificadas estdo relacionadas. A Fase de Relatar
Resultados (mostrada na Secdo 3.6) gera o Relatorio Final que busca representar os principais

acontecimentos de um projeto.

Neste capitulo, o Modelo do Conhecimento e o Relatorio Final produzidos pela
abordagem para o Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento serdo apresentados e avaliados por
meio de uma Prova de Conceito. Além desta introducdo, a execucao da fase de estruturacio ¢
apresentada na Seg¢do 7.2. Na Secdo 7.3 ¢ apresentada uma andlise do Modelo do
Conhecimento produzido enquanto que na Se¢do 7.4 mostra a avaliacdo do modelo e do

relatorio final. Por fim, a Se¢do 7.5 apresenta as consideracdes finais deste capitulo.
7.2 EXECUCAO DA FASE DE ESTRUTURACAO E RELATAR RESULTADO

A Fase de Estruturagdo do Processo de Mapeamento do Conhecimento (explicada na
Subse¢do 3.5.3) necessitara dos dados produzidos pelo Mapeamento do Conhecimento ¢

Analise Post-mortem para que seja composto o Modelo do Conhecimento das Equipes de
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Projetos de Software, conforme apresentado na Figura 7.1. Nesta Prova de Conceito
apresentada neste capitulo, os Perfis de Conhecimento utilizados s@o apenas das pessoas que
participaram de ambos os estudos dos Capitulo 5 (Silva Filho et al., 2015) e Capitulo 6 (Silva

Filho et al. 2016), as quais sd3o pessoas que pertencem a uma mesma organizagdo (conforme

Novos Dados Produzidos pelo I Novos Dados Produzidos pela |

explicado no Capitulo 4).

Mapeamento do Conhecimento Analise Post-mortem

U Expandir o Modelo

8 - Gerenciar o Modelo do b il I
Conhecimento

&l Verificar Consisténcia dos dados

I | Subatividades / - Subatividades realizada em qualquer momento

Figura 7.1. Fase de Estruturagdo do Mapeamento do Conhecimento executada na Prova de
Conceito.

Além disso, o Relatorio Final do projeto do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento
apresentado no Capitulo 5 foi gerado e com base na estrutura proposta na Se¢do 3.6, os

seguintes capitulos para o documento do Relatdrio foram gerados:

1. Introdugdo: busca contextualizar o Projeto de Interfaces Moveis e a atuagdo do
Grupo de Pesquisa ¢ Desenvolvimento;

Cronograma: apresenta uma linha do tempo das atividades realizadas pelo grupo;
Produto: mostra imagens do produto desenvolvido pelo grupo;

Composicao da Equipe: descreve o curriculo dos participantes do projeto;

vk wD

Li¢cdes Aprendidas: apresenta o mapa das experiéncias codificadas para cada

Sprint do projeto.

Com base nos conhecimentos dos participantes identificados pelos Perfis do
Conhecimento, foram gerados dois niveis no Modelo do Conhecimento para os participantes:
“Projetos do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento” e “Grupo de Conhecimentos dos

Participantes” (Figura 7.2). O primeiro mostra o relacionamento entre as experiéncias
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codificadas com os perfis dos participantes ¢ o segundo mostra todos os perfis dos

participantes mapeados no Capitulo 6.

Modelo de Conhecimento de Equipes de Projetos de Software \

Projetos do Grupo de Pesquisa ]
e Desenvolvimento

Projeto de Interface para Secd07.2.1
Aplicativo Mével

Grupo de Conhecimentos dos

Participantes
L ] Secdo7.2.2 l

Figura 7.2. Hierarquia dos niveis do Modelo do Conhecimento de Equipes de Projetos de
Software do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento (P&D).

Uma aplicagdo web para o Modelo do Conhecimento foi produzido utilizando um
gerenciador de contetdos Joomla®, programagdo PHP e banco de dados MySQL (Figura 7.3)".
Além disso, um sistema de Cadastro, Edicdo e Exclusdo foi implementado para gerenciar os

dados de Experiéncias Codificadas e Perfis de Conhecimento.

h 4
W Ve

"
USES

Home  Codificagdo de Experiéncias  Perfil do Conhecimento [RVELEGE el el TG

Modelo do Conhecimento
Projetos do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento

| | Projetos do Grupo: Projeto de Interface para um Aplicativo Mével

Detalhes: Relatorio final | Experiencias Codificadas : 44 | Perfis Associados : 4 | Ver Prmeio&

Grupo de Conhecimentos dos Participantes
a= Perfis dos Participantes do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento

Figura 7.3. Implementagdo web do Modelo do Conhecimento para o Grupo de Pesquisa ¢
Desenvolvimento (P&D).

O Relatorio Final esta acessivel nessa tela em “Detalhes: Relatério final”. A seguir,
a construcdo dos dois niveis do Modelo do Conhecimento (“Projetos do Grupo de Pesquisa e
Desenvolvimento” e “Grupo de Conhecimentos dos Participantes™) ¢ apresentada.

® Disponivel em https://www.joomla.org/
’ Disponivel em http://uses.esy.es/
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7.2.1 Projetos do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento
Este nivel organiza os projetos desenvolvidos pela organizagdo. Os participantes

informam no seus perfis os conhecimentos que eles dominam no campo “Topicos de
Conhecimento do Participante” enquanto o campo “Conhecimento em...” busca verificar
quais conhecimento ele teve uma relagdo com outro participante, conforme apresentado no
Capitulo 6.

A execugdo do processo na Figura 7.1 ¢ iniciada com a criagdo do arquivo para um
projeto de software especifico. Conforme a Figura 7.4, o projeto foi o de Interface para

Aplicativo Mével apresentado no Capitulo 5 (Silva Filho et al., 2015).

29 Parte: Andlise das experiéncias codificadas
criadas no projeto
Analise dos arquivos das 3 Sprints do Projeto

12 Parte: Criar arquivo para o Projeto -
Projeto de Interface para Aplicativo Movel

39 Parte: Gerar grupos para os tipos de E
experiéncias codificadas identificadas f_h
Verificando as Palavras-chave de cada documento o0 e

Figura 7.4. Passos da execu¢do da organizacdo das experiéncias codificadas.

Apbs isso, os documentos de cada experiéncia codificada sdo verificados e
estruturados de acordo com a técnica de estruturacdo de documentos SABC-Pattern (Rabelo
et al., 2014). Os grupos de experiéncias sdo gerados sobre um mesmo tema com base nas
palavras-chaves de cada uma das experiéncias codificadas, a Tabela 7.1 mostra o resultado

das primeiras atividades.

Tabela 7.1. Temas de Experiéncias criadas para o projeto.

Tema das experiéncias Quantidade de experiéncias codificadas

Ambiente de trabalho
Ferramenta Balsamiq
Caso de Uso
Comportamento e Trabalho em equipe
Comunicacio

Diagrama de Atividades
Documentacao

Mockups

Modelagem da Interacao
Linguagem MoLIC
Personas

D= AT =W DR =
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Tema das experiéncias Quantidade de experiéncias codificadas
Reunido em equipe 1
UX 2

Os perfis dos usudrios gerados pelo Mapeamento do Conhecimento, descritos na
Secdo 6.7 (Silva Filho et al., 2016) sdo verificados. Conforme mostrado na Subsecdo 3.5.2.3,
os Perfis possuem dois campos conhecidos por “Topicos de Conhecimento do
Participante” ¢ “Conhecimento em...”, esses campos serdo comparados com os temas de
conhecimento e caso o participante tenha uma afinidade, ele sera relacionado a aquele grupo

de conhecimento. Na Figura 7.5 ¢é ilustrado um exemplo de como ¢ executado essa atividade.

42 Parte: Anexar participantes aos temas de conhecimento
Verificando os campos “Tépicos de Conhecimento do
Participante” e “Conhecimento em...”

Conhecimento em...

Relacionar Perfil do participante ao grupo do tema de conhecimento

Figura 7.5. Analise e relacionar dos perfis aos grupos de tema de conhecimento.

Topicos de Conhecimento
do Participante

Cada perfil dos participantes gerado pelo mapeamento do conhecimento do estudo
piloto € relacionado a um grupo de temas de experiéncias. A Figura 7.6 mostra uma parte dos

temas e os participantes relacionados na implementagdo web.

Tema de Conhecimento Experiencias Relacionados Participantes Relacionados
Ferramenta Balsamiq Omissao em avaliar ferramentas para o projeto [ Participante C [}

Conflito de defini¢do de tarefas da equipe apés uma reuniao (&

Incentivo de pessoas (&

Analise de documentos por parte de membros da equipe [
Comportamento e Trabalho em equipe Trabalhar separado estimula a gerar ideias complementares (3

Altruismo em se disponibilizar a realizar novas tarefas [}

Lembrar de compartilhar documentos [

Trabalhar com o que se gosta

N&o comunicag&o de decisdes internas a outros membros. [}
Comunicagao WhatsApp agiliza a comunicagao [}
A equipe saber o que o chefe quer [}

Dependéncia entre atividades pode ocasionar atrasos no projeto. [}
Inversdo e dependéncias na ordem dos artefatos [}

Falta de rastreabilidade entre os Mockups e o Caso de Uso [}

Uso de Mockups para encontrar melhorias (&

Participante A [}
Participante C [}
Participante D}

Mockups

MoLIC Uso de diagramas Molic no inicio [} Participante A
I
Reflexdo sobre consumo de tempo em atividades do projeto. P

Defini¢do de um Template para Personas [}

Personas Participante B
N&o Imersao nas personas do projeto. [y & &
Reuniao Beneficios da Avaliagao de UX (%
UK Uso de diagramas Molic no inicio [} Participante C (%
Beneficios da Avaliagdo de UX [} Participante D [

Figura 7.6. Amostra do resultado gerado para o nivel de “Projeto de Interface para Aplicativo
Movel” mostrado na implementagdo web.
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As habilidades dos participantes que ndo tiveram relacionamento com nenhuma
experiéncia codificada e outros Perfis de conhecimento com nenhuma relacdo com o projeto
sdo armazenadas em um outro nivel do modelo chamado “Grupo de Conhecimentos dos
Participantes”. O nivel desta categoria ¢ o mesmo de “Projetos do Grupo de Pesquisa ¢

Desenvolvimento” como sera descrito a seguir.

7.2.2 Grupo de Conhecimentos dos Participantes
Os perfis dos participantes, vinculados ou ndo a uma experiéncia codificada, sdo

estruturados neste nivel conforme seus conhecimentos encontrados em seus perfis de
conhecimento. Esse grupo ¢ criado pela Fase de Estruturacdo independente se houver ou nao
dados da Analise Post-mortem, pois ele s6 precisa dos dados dos perfis dos participantes

gerados pelo Mapeamento do Conhecimento.

Na Figura 7.7 apresenta os participantes listados para o Grupo de Pesquisa ¢
Desenvolvimento e as palavras-chaves de suas principais habilidades mapeadas. Esses perfis

sdo os gerados pelo Mapeamento do Conhecimento do Capitulo 6.

Nome do

S Palavra(s)-Chave das Principais Habilidades
Participante

Participante 1 Molic (6), Grounded Theory (4), TAM (3), Estudo de Caso (3)

S T Escrita de Artigos (4), Analise de dados (4), R Sistematica da Literatura (3), Inspegao (3), Modelagem de diagramas de interagao (2),
articipante 2 S : ) '
Estudos de Caso (2), Experimentos Controlad

Part a Revisdo Sistematica da Literatura (8), Ferramenta Start (3), Molic (3), Experimento Controlado (3), Estudo de Caso (3), Modelagem de
articipante 3 )
Interaga

Revisdo Sistematica da Literatura (4), Escrita de Artic ), Ferramenta Start (3), Criar Figuras (2) Formatagao no Word (2), Analise

Participante 4 . < "
Qualitativa (2), Analise Quantitativa (2), Etapas de estudo (2)

Participante 5  Estatistica (10), Analise estat(stica (6), Escrita de Artigo (3), Escrita Cientifica em Inglés (3)
Participante 6  Revisdo de Proposta (4), Transcrigao de entrevistas (3), PHP (3)
Participante 7 Revisdo sistematica da literatura (5), Avaliagdo quantitativa (3), Avaliagao qualitativa (3), Estudo piloto (3)

Participante 8 UX (4), Word (3), Escrita em Inglés (2), Android (2), C++ (2)

Participante 9  Revisdo Sistematica da Literatura (9), Escrita de artigo (5), Grounded Theory (2), Inspegao (2), Analise Estatfstica (2)

Participante 10

Figura 7.7 Perfis de Conhecimento e suas habilidades mapeadas do Grupo de
Conhecimentos.

Com isso, o ultimo passo da metodologia desta pesquisa mostrada no Capitulo 3 foi
executada. A seguir, a analise do Modelo do Conhecimento produzido serd mostrada e, em

seguida, a avaliagdo do Modelo do Conhecimento sera apresentada.
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7.3 ANALISE DO MODELO DO CONHECIMENTO

O Modelo do Conhecimento conseguiu integrar os dados em um intervalo de um ano
entre a aplicagdo dos processos de Analise Post-mortem e Mapeamento do Conhecimento. O

modelo nos possibilita fazer algumas analises:

Os detentores de um conhecimento aplicam um conhecimento e geram experiéncias. A
evidéncia para isso pode ser vista analisando, como exemplo, o participante A (Figura 7.6). O
participante A informou que possui conhecimentos sobre Linguagem MoLIC com um peso
de 6 em seu perfil (informado por ele e com fluxo com outras pessoas). O Modelo do
Conhecimento mostra que houve duas experiéncias codificadas relacionadas a esse
participante (Figura 7.6), ou seja, existiu a aplicacdo desse conhecimento e ele gerou novas

experiéncias, o que pode ser um indicativo de amadurecimento desse conhecimento.

Participantes podem aprender novos conhecimentos. O participante C (Figura 7.6) ao
informar quais conhecimentos ele tem dominio, relatou seu dominio sobre Ferramenta
Balsamiq. Esse conhecimento foi mapeado por possui um fluxo de conhecimento e também
por existir uma experi€ncia codificada na Analise Post-mortem. Isso pode ser uma evidéncia
de que ele possa ter aprendido esse novo conhecimento e onde possivelmente esse

conhecimento se originou, verificando-se a experiéncia codificada pela Analise Post-mortem.

Em contrapartida, hé indicativos do ndo aprendizado de experiéncias. Analisando a
Figura 7.6 ¢ possivel notar experiéncias com nenhum participante associado, como € o caso
do tema Comunica¢do, ou seja, pode ser que nenhum dos participantes aprendeu a
experiéncia em questdo. Em uma analise alternativa, os participantes podem ja dominar um
certo conhecimento ¢ ndo lembrarem de informar durante o Mapeamento do Conhecimento,

mas a Analise Post-mortem ainda indicara a sua existéncia.

O fato de um participante esta relacionado a um tema de conhecimento ndo significa
que este seja detentor de tal conhecimento. No entanto, o participante que esta relacionado
com o conhecimento pode fazer indicagdes de quem ele consultou, possibilitando encontrar o

detentor verdadeiro do conhecimento pesquisado.

Conhecimentos identificados que ndo vieram do mapeamento como no caso o tema
Comportamento e trabalho em equipe nio s6 pertence aos participantes, mas também sao

produzidos por projetos. Um projeto pode gerar novos conhecimentos que até entdo os
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participantes ndo possuem e nao foram citados em seus perfis, seja por esquecimento ou nao
aprendizado. Seja qual for a causa, o conhecimento também pertence ao projeto e por isso, o

modelo fornece seu acesso localizando o projeto a qual ele pertence.

Por fim, esse Modelo do Conhecimento pode representar a relagdo entre o
conhecimento dos participantes com as experiéncias em projetos de software. O Modelo do
Conhecimento fornece, para um determinado tema de conhecimento, as experiéncias
codificadas e o perfil das pessoas relacionadas. Caso ndo haja experiéncias codificadas,

apenas os perfis dos participantes s3o retornados.
7.4 AVALIACAO DO MODELO DO CONHECIMENTO E RELATORIO FINAL

A avaliacdo do Modelo do Conhecimento ¢ do Relatorio Final foi realizada com oito
membros do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento, todos acessaram o enderego da
implementacdo web e responderam online os questionarios. Dois questiondrios foram criados
com o objetivo de capturar as impressoes de quem participou ou ndo do projeto do Capitulo 5.

Os resultados dos questionarios sdo apresentados a seguir.

7.4.1 Estrutura e Resultados do Questionario A
O questionario A (Tabela 7.2) foi aplicado com quatro membros do Grupo de Pesquisa

e Desenvolvimento que ndo participaram do Projeto do Grupo. Além disso, dois desses
membros participaram do Mapeamento do Conhecimento do Capitulo 6 enquanto os outros

dois sdo membros recém chegados ao grupo.

Tabela 7.2. Questionario A do Modelo do Conhecimento e Relatorio Final.

Id Questao

Q1 Vocé consegue verificar quais sao as licoes aprendidas de um projeto do grupo USES
com base no Modelo do Conhecimento? Comente

Q2 Ainda sobre as licdes aprendidas armazenadas do projeto do grupo USES, vocé

conseguiu localizar quais participantes estavam relacionado a uma licdes aprendidas?
Qual a sua opinifio sobre a relacio entre participante e licdes aprendidas?

Q3 Sobre os Perfis de Conhecimento dos participantes, vocé consegue compreender quais
habilidades ou conhecimentos que esses participante possuem com base no Modelo do
Conhecimento? Por favor, comente.

Q4 Em relacdo ao Relatorio Final do projeto do grupo Uses? A estrutura e as
informacées conseguem passar o que ocorreu no projeto? Por favor, explique.
Q5 Se vocé quisesse localizar algum conhecimento armazenado ou quisesse localizar

alguma pessoa em relaciio a um certo tipo de conhecimento que vocé tem duvida, vocé
utilizaria o Modelo do Conhecimento como consulta? Por que?

Q6 Na sua opinifio, quais aspectos so positivos e negativos no Modelo do Conhecimento?
E o Relatério Final?

Q7 Vocé alteraria alguma coisa no Modelo do Conhecimento? Alguma sugestio?
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A tabela abaixo mostra os apelidos dos participantes por motivos de confidencialidade

e se eles participaram do Mapeamento do Conhecimento.

Tabela 7.3. Tabela dos participantes para o questionario A.

Participante Mapeamento do Conhecimento

Participante A1 Participou do Mapeamento do Conhecimento como o Participante 5
Participante A2 Participou do Mapeamento do Conhecimento como o Participante 10
Participante A3 Recém chegado ao grupo e participou de nenhum estudo anterior
Participante A4 Recém chegado ao grupo e participou de nenhum estudo anterior

Q1: Todos os participantes afirmaram que conseguiram visualizar quais as licoes

aprendidas para um projeto do grupo de Pesquisa e Desenvolvimento.

“Sim, consigo. Por exemplo, na compra da licenca da ferramenta (...), em que ndo
foram avaliadas outras ferramentas disponiveis no mercado, notou-se que havia outra

ferramenta mais adequada ao projeto”. Participante A3

Q2: Trés participantes localizaram com sucesso a relacdo dos perfis dos participantes
com uma li¢cdes aprendidas, um ndo notou o elo de ligagdo entre as informagdes. O que pode
ter ocorrido foi uma interpretagdo errada do Modelo do Conhecimento, ja que ele relaciona

indicativos de posse ou criacdo de um conhecimento, ndo certezas.

“Ndo vi claramente o elo entre a licdo aprendida e o participante. (...)Eu esperaria
saber se foi uma ligdo aprendida (refor¢cando o conhecimento existente) ou se foi algo que ele

Jja possuia antes do projeto acontecer (experiéncia anterior)”. Participante Al

Q3: Todos os participantes afirmaram que conseguiram compreender quais
habilidades ou conhecimentos um participante possui com base no seu perfil. Foi sugerido
que fosse identificado quais pessoas indicaram aquela habilidade (enfatizando que foram os
proprios participantes que indicaram esses conhecimentos) e um segundo participante sugeriu

mostrar quando um conhecimento foi utilizado na pratica.

“Sim, essa parte ficou bem explicita. (..)achei que fosse ver quem foram os
participantes que indicaram essa habilidade. Acho que assim, eu me sentiria mais seguro ao

saber quem foram os participantes que indicaram essa habilidade”. Participante A2

Q4: Todos os participantes afirmaram que conseguiram compreender o Relatorio Final

do projeto, mas foi sugerido que se explicasse mais cada etapa do projeto.
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“Sim, o relatorio esta bem detalhado e objetivo. Destaca bem as etapas e subetapas do

projeto do grupo”. Participante A4

QS: Novamente, todos os participantes afirmaram que utilizariam o Modelo do
Conhecimento quando quiserem consultar alguém que possui algum certo conhecimento. Um
participante citou que o modelo ¢ 1til para pessoas que ndo tem contato com os membros do

projeto, o que corrobora com um dos proposito do Modelo do Conhecimento.

“(...) 0o modelo de conhecimento apresentado é mais explicito e util para aqueles que

ndo tem contato com os membros da equipe”. Participante Al

Q6 e Q7: Em relagdo aos pontos negativos e positivos em complemento com
sugestdes, 0s participantes citaram os seguintes itens: fornece feedbacks de aprendizados, o
relatorio final mostra a atuagcdo dos participantes em conjunto com as experiéncias geradas,
enfatiza as experiéncias codificadas e possibilita uma interpretagdo das habilidades do grupo

como um todo.

Os pontos negativos € que a numeracao (peso para o conhecimento) ndo esta clara, a
tabela poderia ser melhor visualizada em forma de rede e utilizar um filtro para buscar os

conhecimentos.

“Sim, eu colocaria uma legenda para saber o que significa as numerag¢do ao lado dos
conhecimentos. Colocaria também um filtro/busca de conhecimentos e/ou participantes”

Participante A4

7.4.2 Estrutura e Resultados do Questionario B

O questionario B foi aplicado com os quatro participantes do Projeto do Grupo de
Pesquisa e Desenvolvimento (os mesmos do Capitulo 5) e que foram nomeados de A, B, C ¢
D no Capitulo 4. Esse questionario ¢ mais focado no Relatorio Final do projeto e esses

participantes participaram das experiéncias codificadas.

Tabela 7.4. Questionario B do Modelo do Conhecimento ¢ Relatério Final.

Id Questio

Q1 Vocé consegue verificar quais sao as licoes aprendidas de um projeto do grupo USES
com base no Modelo do Conhecimento? Comente.

Q2 Em relacio ao Relatério Final do projeto do grupo Uses? A estrutura e as
informacées conseguem passar o que ocorreu no projeto?

Q3 Com relacio a completude do Relatorio Final do projeto, vocé acredita que o relatério

esta completo? Voce sentiu falta de alguma informacao ou li¢io aprendida que nio foi
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Id Questao
registrada? Por favor, comente.

Q4 Ainda sobre o Relatorio Final do projeto, com relagio a sua corretude, as licoes
aprendidas foram registradas de forma correta? Por favor, explique.

Q5 Se vocé quisesse localizar algum conhecimento armazenado ou quisesse localizar

alguma pessoa em relacéio a um certo tipo de conhecimento que vocé tem divida, vocé
utilizaria 0 Modelo do Conhecimento como consulta? Por que?

Q6 Na sua opinifio, quais aspectos sao positivos e negativos no Modelo do Conhecimento?
E o Relatério Final?
Q7 Vocé alteraria alguma coisa no Modelo do Conhecimento? Alguma sugestio?

Q1: Todos os participantes afirmaram que conseguiram visualizar as licdes
aprendidas, no entanto, houve alguma sugestdes de melhorias como links para levar o usuario

a pagina de ligdes aprendidas ou complemento de informagdes a serem exibidas.

“...ao selecionar a Codificagcdo de Experiéncias, ndo fica claro sobre o tipo de projeto
que houve a experiéncia, acredito que é necessario uma coluna que tenha essa informagdo
(...) Também sugiro que seja descrito se uma determinada li¢do aprendida foi resolvida no

projeto”. Participante A

Q2: Trés participantes afirmaram que o relatorio consegue passar as informagdes
necessarias para seu entendimento e um participante teve incerteza se sim ou ndo. Um
participante recomendou que houvesse uma modelagem do fluxo da atividade e outro

recomendou que seja apresentado mais figuras e exemplos de artefatos nas etapas do projeto.

“..Senti falta de alguns exemplos de artefatos criados durante o projeto (...) Por

exemplo: casos de uso, diagramas MOLIC e diagramas de atividades”. Participante D

Q3: Dois participantes ndo sentiram falta de nenhuma li¢do enquanto outros dois

sugeriram novas licdes aprendidas ou se¢des de tecnologias utilizadas.

“Poderia ter uma se¢do com tecnologias utilizadas, por exemplo: personas, caso de

uso, molic, balsamiq etc”. Participante B

Q4: Dois participantes afirmaram que foram descritas de forma correta, um
participante achou necessario que elas fossem repetidas dentro do relatorio final e um

descreveu duas ligdes que precisariam ser complementadas como “boa’ ou “ruim”.

“SABC-S03-04-002 Fazer testes de UX nas férias - lembro que era dificil encontrar
pessoas para fazer os testes de UX nas férias (...) Talvez se separasse as ligoes em boas ou
ruins organizasse mais, por exemplo, saberia que ¢ ruim fazer teste de UX nas férias [testes

com estudantes de graduagdo]”. Participante B



-119-

QS: Trés participantes voltariam a utilizar o Modelo do Conhecimento e um ndo

utilizaria por falta de uma ferramenta de busca, mas afirmou que as informagdes sdo uteis.

“Ndo. Ele tem informagoes uteis, mas a busca é dificil. Ndo consigo achar

facilmente”. Participante C

Q6 e Q7: Em termos de pontos positivos os participantes citaram itens como o
relacionamento dos perfis com as experiéncias codificadas uteis, informagao sobre o projeto e
que podem ser usadas em outros projetos. Em termos negativos, ha a falta de uma ferramenta
de pesquisa, categorizacdo das experiéncias codificadas e a nomenclatura dos nomes esta

muito similar.

“Pontos positivos sobre o Modelo de conhecimento: (...) contém informacgdes uteis
para serem observados em outros projetos. Pontos positivos sobre o Relatorio Final: fornece

uma visdo geral das etapas do projeto assim com suas principais atividades”. Participante D
7.5 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou a prova de conceito da Fase de Estruturacdo em que foi
produzido o Modelo do Conhecimento de equipes de projetos de software. Perfis gerados pelo
mapeamento do conhecimento e os dados codificados produzidos pela Analise Post-mortem
podem ser integrados e apresentados em um Modelo do Conhecimento. Além disso, o

Relatoério Final do projeto foi gerado.

O objetivo ¢ fornecer as equipes de software e a organizagdo uma estrutura que
localiza quais sdo as pessoas associadas & um determinado tema de conhecimento e as
experiéncias codificadas em projetos de software, além de apresentar o relatorio final do
projeto. Estratégias de recuperacdo de informagdo podem ser aplicados na estrutura com o

objetivo de retornar resultados esperados.

A importancia de um bom desenvolvimento das palavras-chave na Andlise Post-
mortem impacta na criagdo do modelo. Sem o desenvolvimento adequado, fica muito dificil
saber o tema do conhecimento da experiéncia codificada. O mesmo vale para a identificacao

dos dominios do conhecimento dos participantes no Mapeamento do Conhecimento.
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Uma vez criado o Modelo do Conhecimento, os processos de Mapeamento do
Conhecimento e Analise Post-mortem fardo a funcdo de atualizar as informacdes a cada

iteracdo executada.

Por fim, foi aplicado com oito participantes do Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento
questionarios de feedback do Modelo do Conhecimento e o Relatério Final do projeto. Os
questionarios proporcionaram receber feedbacks de membros que participaram do projeto

final e de pessoas que ndo participaram ou sdo recém chegados no grupo.
As vantagens de se criar um Modelo do Conhecimento ¢ a possibilidade de verificar:

e Relacionar o conhecimento dos participantes com as experiéncias codificadas em
projetos de software;

e Verificar conhecimentos que podem ndo ter sido aprendidos em projetos de
software;

e Analisar conhecimentos que podem ter sido aprendidos por participantes;

e Checar quais experiéncias sdo produzidas nos projetos e corrigir em projetos
futuros;

e Pesquisar pessoas ou experiéncias codificadas em determinados temas de
conhecimento;

e Localizar quais experiéncias ndo foram produzidas em projetos de software.
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CAPITULO 8 - CONCLUSAO

Neste capitulo, as conclusées desta dissertacdo sdo
apresentadas, resumindo seus resultados, contribui¢des e
limitagoes. As perspectivas futuras fornecem o direcionamento
para que seja dada continuidade nessa pesquisa.

8.1 INTRODUCAO

Esta pesquisa de mestrado apresentou uma Abordagem que aplica os processos de
Mapeamento do Conhecimento ¢ Analise de Retrospectiva de Experiéncias Post-mortem na
produc@o de um Modelo do Conhecimento. A abordagem manipula dois aspectos de cada tipo
de conhecimento existente em uma empresa, o tacito e explicito (Nonaka & Takeuchi, 1995),
e apresenta uma abordagem que identifica, coleta, estrutura e gera um Modelo do
Conhecimento para as equipes de projeto de software, respondendo a questdo de pesquisa
“Como apoiar o mapeamento do conhecimento de participantes em projetos de software

utilizando retrospectiva de experiéncias em equipes de projetos de software?”.

Um estudo de caso e um estudo piloto foram realizados durante esta pesquisa de
mestrado, conforme a metodologia estabelecida. O estudo de caso apresentou um processo de
Analise Post-mortem aplicado em um grupo de desenvolvimento de interface para um
aplicativo moével (Silva Filho et al., 2015). Os resultados mostraram que o processo coleta o
conhecimento e possibilita codificar o0 mesmo utilizando a estrutura SABC-Pattern (Rabelo et
al., 2014). Apos a abordagem ser aplicada e evoluida com as licdes aprendidas do processo de
analise de retrospectiva de experiéncia, em seguida o processo de mapeamento do

conhecimento foi executado.

O estudo piloto do processo de Mapeamento do Conhecimento aplicado em um grupo
de Pesquisa e Desenvolvimento foi executado nessa pesquisa de mestrado no segundo ano de
desenvolvimento (Silva Filho et al., 2016). O segundo estudo possibilitou produzir e testar um
processo de coleta e criagdo de um mapa de conhecimento, além de criar perfis para cada
participante do mapa. Os resultados mostraram que ¢ possivel identificar indicativos do tipo
do conhecimento que circula dentro de um grupo, quais conhecimentos sdo transferidos entre

participantes e quais dominios os participantes tem sobre um conhecimento.
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Por fim, uma prova de conceito ¢ apresentada no Capitulo 7 reune os dados
produzidos por esses dois métodos, possibilitando criar um Modelo do Conhecimento de
equipes de projetos de software. Reunir esses dados em uma unica estrutura nos fornece
acesso aos conhecimentos coletados que sdo aplicados em suas variadas formas, tanto pela
experiéncia da equipe em um projeto quanto pela interacdo entre participantes. Os resultados
mostram os detentores de conhecimento tacito (participantes relacionados a um tema de
conhecimento) e explicito (experiéncias codificadas) dentro de projetos em execugdo ou

finalizados.

Com base nesses estudos, a construgdo da abordagem segue uma linha légica que
busca executar formas de como identificar, capturar e localizar o conhecimento em projetos
de software. Desta forma, pode-se relacionar o conhecimento das pessoas com experiéncias
encontradas em projetos de software e, possivelmente, adotar estratégias de melhorias do

conhecimento com base nessas evidencias.

Nas proximas se¢des serdo apresentadas os requisitos da abordagem na Secdo 8.2, as
contribuicdes da dissertacdo na Se¢do 8.3 e as limitacdes da pesquisa e perspectivas de

trabalhos futuros na Sec¢do 8.4.

8.2 REQUISITOS PARA A ABORDAGEM

Os processos da abordagem podem ser utilizados de maneira flexivel de acordo com o
contexto em que ela for aplicada. No entanto, a abordagem completa, para funcionar de

maneira completa, possui alguns critérios:

e O Mapeamento do Conhecimento deve envolver todas as pessoas que participam
de projetos de software. Isso possibilitara ter todos os perfis dos participantes para
que o Modelo do Conhecimento possa estruturar o acesso a todos;

e O processo de Andlise Post-mortem deve ser utilizado em equipes pequenas € ao
final de fases ou metas durante projeto. Isso possibilitara que todos os
participantes possam aproveitar e adquirir experiéncias da reunido do Post-mortem
e ndo apenas escolher pessoas chaves;

e O campo “palavra(s)-chave” do documento estruturado com o SABC-Pattern deve

representar de maneira correta o conceito e o contetido da experiéncia codificada;
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O responsavel pela da abordagem deve ser alguém com afinidade da cultura
organizacional. Ele podera representar de maneira mais eficiente a realidade da
organizagao;

A cada nova iteragdo da Analise Post-mortem, o Modelo do Conhecimento deve

ser atualizado;

A cada projeto finalizado ou fase terminada, um Mapeamento do Conhecimento deve

ser realizado e, em consequéncia, o0 Modelo do Conhecimento deve ser atualizado.

8.3 CONTRIBUICOES DA PESQUISA

As principais contribui¢des desta dissertacdo sdo:

Um processo de Analise de Retrospectiva de Experiéncias Post-mortem. O
processo utiliza diversos recursos para a coleta efetiva das experiéncias como
reunides utilizando o método KJ (Shimura, 2005), Diagramas de Ishikawa
(Stalhane et al., 2003), Codificacdo de experiéncias utilizando o SABC-Pattern
(Rabelo et al., 2014);

Um processo de Mapeamento do Conhecimento em Equipes de Projetos de
Software. O processo apresenta como coletar os dados, como analisa-los e
estrutura-los, idéntica que fluxo de conhecimento transita entre participantes, qual
conhecimento um participante tem dominio € um conjunto de perfis de cada um,;
Um processo para criar 0 Modelo do Conhecimento de Equipes de Projetos de
Software. Ele ¢ criado a partir dos dados da Analise Post-mortem e Mapeamento
do Conhecimento. O modelo dispde para a organizagdo como ela pode localizar o
conhecimento em duas formas: experiéncias codificadas e pessoas relacionadas ao

conhecimento pesquisado.

Outras contribui¢des secundarias sdo:

Elaboracdo de um plano experimental de um estudo de caso da Analise Post-
mortem em um projeto de desenvolvimento de interface para um aplicativo movel;
Elaborac¢ao de um plano experimental de um estudo de piloto do Mapeamento do

Conhecimento em um Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento.
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8.4 LIMITACAO DA PESQUISA E TRABALHOS FUTUROS

A principal limitagdo da pesquisa € a possibilidade de ndo aplicar diversos estudos de
casos e criar um comparativo entre eles, além de recolher um conjunto de evidéncias e
formular uma teoria inicial. Para o Mapeamento do Conhecimento foi realizado somente um

estudo piloto e para Andlise Post-mortem um unico estudo de caso.

Nao ha evidéncias suficientes para estipular o tempo de execugdo da abordagem
completa ou seus processos. O processo de mapeamento do conhecimento foi executado em
trinta minutos a coleta de dados e uma semana a analise dos dados, o processo de analise
Post-mortem foi executado em quatro horas a reunido e uma semana a analise dos dados. Ja o

modelo do conhecimento foi produzido em quatro horas.

O mapa do conhecimento gerado pelo processo de Mapeamento do Conhecimento foi
executado para apenas um projeto de software com equipes com poucos participantes. Se o
numero de participantes for aumentado, o mapa do conhecimento pode sofrer um problema de

capacidade de escalabilidade e aumentar o esfor¢o da andlise dos dados.

Como trabalhos futuros, espera-se executar mais estudos de casos que fortalecam os
processos propostos. Outra perspectiva de trabalho futuro ¢ melhorar a implementagdo do
apoio ferramental para o0 Modelo do Conhecimento e utilizar os dados com outras linhas de
pesquisa. Como outro trabalho futuro pretende-se verificar como os resultados da abordagem
pode ser integrados com outras linhas de pesquisa como Inteligéncia Artificial, Raciocino

Baseado em Casos e Recuperagdo de Informagao.

Outro trabalho futuro sera elaborar a execu¢do de ambos os processos (Analise Post-
mortem ¢ Mapeamento do Conhecimento) de forma integrada. Durante esta pesquisa, cada
processo foi executado separadamente e com uma diferenga de um ano entre cada um e ha
uma hipotese de que € possivel coletar todos os dados e otimizar o tempo de execugdo da

abordagem.

Em relagdo a abordagem e seus processos, tem-se como perspectiva de trabalho futuro
a evolucdo e aplicacdo mais técnicas de codificagdo, coleta de dados e analise dos dados.
Diversificar possibilita criar um arcabougo de técnicas e abre espago para a customizagdo e

quem for executar a abordagem podera adaptar conforme o seu contexto ¢ a sua necessidade.
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Este apéndice apresenta a estrutura do documento de codificacdo das experiéncias

utilizado no processo de Analise Post-mortem.

SABC-Pattern

| Identificagio:

| Titulo:

| Situagao(des):

| Causa(s) da(s) Situagio(des):

=~

| Consequéncia(s) da(s) Situagio(des):

[ Agao(6es):

~ -

| Beneficio(s):

Relagao(6es) com outra(s) licao(oes) aprendida(s):

Palavra(s)-Chave:

Contexto

Tipo do Projeto:

( ) Projeto de Desenvolvimento - ( ) Projeto de Manutengao
() Outros:

Tamanho do Projeto:

( ) Pequeno -( ) Médio - ( ) Grande
( ) Projeto de qualquer tamanho

Fase do Projeto (mais de uma pode ser selecionada):

( ) — Levantamento de Requisito ( ) — Analise de Requisito
( ) — Projeto ( )—Teste

( ) — Atividade de Gerencia ( ) — Atividade de Apoio

( ) — Implementacao ( ) — Implantagao

( ) — Outras:

Responsavel pela criagéo da ligao (Cargo/Fungao):

Data/Hora de criagao da licéao:

Dominio(s) Relacionado(s):

Anexo(s) e Outra(s) Informagao(6es) Relevante(s):
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APENDICE B — QUESTIONARIO DO MAPEAMENTO DO
CONHECIMENTO

Este apéndice apresenta o questionario aplicado aos participantes utilizado no

processo de Mapeamento do Conhecimento.

Mapeamento do Conhecimento em Projetos

Com base nas atividades executadas no projeto:
Quais topicos de conhecimentos vocé aplicou em suas atividodes?
Exemplo de topicos: Programagéo C, Cricgéo de Fersonas, Estudo de Caso, ConfiguragGo de Servidor Apache, etc.

Quais pessoas ou artefatos vocé consultou durante o projeto?
Exemplo de ortefato: starckoverflow (site), Documento do projeto (Doc), Aprenda C em 24 horas (Livro), Guia pratico de C (pdf).

e

Nome da Pessoa ou Artefato:

Breve Descrigdo dal(s) consulta(s):

Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descrigdo da(s) consulta(s):

Nome da Pessoa ou Artefato:

Breve Descrig3o da(s) consultals):

Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descrig3o da(s) consulta(s):

Nome da Pessoa ou Artefato:

Breve Descrigao da(s) consulta(s):

Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descrigao da(s) consulta(s):

Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descri¢do da consulta:

Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descrigao da consulta:

Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descri¢do da consulta:

Nome da Pessoa ou Artefato:
Breve Descrigao da consulta:
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Quais pessoas vocé ajudou ou compartilhou algum conheci o projeto? ’-"":e
Nome da Pessoa: Nome da Pessoa:
Breve Descrigdo da(s) ajuda(s): Breve Descrigao da(s) ajudal(s):
Nome da Pessoa: Nome da Pessoa:
Breve Descrigdo da(s) ajuda(s): Breve Descrigdo da(s) ajudals):
Nome da Pessoa: Nome da Pessoa:
Breve Descrigio da ajuda: Breve Descrigdo da ajuda:
Nome da Pessoa: Nome da Pessoa:
Breve Descri¢do da ajuda: Breve Descrigao da ajuda:
Nome da Pessoa: Nome da Pessoa:
Breve Descri¢do da ajuda: Breve Descrigdo da ajuda:
Participante:
Cargo:

Fungao:
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A

A

APENDICE C - QUADRO DE NOTAS DE EXPERIENCIAS

PARA SPRINT 3 E 4

Este apéndice apresenta o quadro de notas de experiéncias para Sprint 3 e 4 do Estudo de caso

da Analise Post-mortem.
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A

APENDICE D - MATRIZ DE ATORES-ARTEFATOS

Este apéndice apresenta a matriz de atores-artefatos produzido no Mapeamento do

Conhecimento.

$3.03y @J3u3




Amostra das Descri¢des.
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Id Descricdo Ajudou(<)/Consultou (>) Pessoa
IAjuda na divisdo ou material para modelagem de
1 linteracdo < Participante 1
ICompartilhamento ou informagdes sobre as técnicas
2 ropostas para inspecdo de diagramas Molic < Participante 1
ICompartilhamento, solicitagdo e ajuda de informagbes
3 |sobre GT e TAM. < Participante 1
4 |Compartilhamento ou ideias sobre Gamificacdo. < Participante 1
5 [Consulta sobre informactes do TAM e GT > Participante 1
6 [Consulta sobre informac&es de testes estatisticos > Participante 1
7 |Consulta sobre as ideias de técnicas para inspecao > Participante 1
8 |Consulta sobre testes estatisticos e ingles > Participante 1
9 |Pesquisa sobre modelagem de diagramas de interacdo. < Participante 2
10 |[Escrita de artigo < Participante 2
11 |Realizar experimento controlado e estudo de caso < Participante 2
12 |Inspecdo de usabilidade de site < Participante 2
13 |Anélise de dados < Participante 2
14 |inspecdo de técnicas < Participante 2
15 |Escrita de artigo < Participante 2
16 |Realizar piloto < Participante 2
17 |Anélise de dados < Participante 2
18 |Analise de dados de estudo < Participante 2
19 |Documentos de revisdo sistematica > Participante 2
20 |Artigos > Participante 2
Planejamento do estudo de viabilidade (experimento
21 fcontrolado) < Participante 3
22 |Estudo de Caso sobre uso de Molic e Mockups < Participante 3
23 |[Como fazer o protocolo de revisdo sistematico < Participante 3
24 |Como fazer o formulario de extracdo < Participante 3
25 [Conhecimento sobre realizar a revisdo sistematica < Participante 3
26 |Conhecimento sobre como realizar grounded theory < Participante 3
Duvidas sobre como realizar analise estatistica,
27 [principalmente, teste de hipdtese > Participante 3
28 |Duvidas sobre modelagem de interacdo Molic > Participante 3
29 |exemplos de formulério de extracdo > Participante 3
Exemplo de relatério técnico de mapeamento
30 [fsistematico > Participante 3




