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RESUMO

A industria de software possui como caracteristica ser complexa e intensa na producdo de
conhecimento em suas tarefas. Dentre tais tarefas, destaca-se a criacdo de artefatos de software,
que sdo utilizados para explicitar o conhecimento, bem como um produto do conhecimento. No
entanto, eles ndo sdo atualizados com a frequéncia necessdria, tornando-se obsoletos. Dessa forma,
a Gestdao do Conhecimento (GC), por meio de suas préticas, pode apoiar essa atualizagdo. Nesse
cendrio, o objetivo desta pesquisa é apresentar praticas da GC que viabilizem a atualizacio
continua de produtos do conhecimento das organizacdes da industria de software para que sejam
adaptdveis as mudancas do produto e da organizacdo. Portanto, esta pesquisa possui natureza
aplicada com objetivos exploratérios e descritivos. Os resultados apontaram para as seguintes
praticas da GC: mapeamento de processos, educagdo corporativa, normalizacio e padronizacao de
documentos e sistema workflow.

Palavras-chave: Conhecimento. Préticas da GC. Indistria de software. Produtos do Conhecimento.
Artefatos de Software.

ABSTRACT

The software industry is characterized by being complex and intense in the production of
knowledge in its tasks. Among such tasks, the creation of software artifacts stands out, which are
used to explicit knowledge, as well as a knowledge product. However, they are not updated as
often as necessary, making them obsolete. Thus, Knowledge Management (KM), through its
practices, can support this update. In this scenario, the objective of this research is to present KM
practices that enable the continuous updating of knowledge products of organizations in the
software industry so that they are adaptable to changes in the product and the organization.
Therefore, this research has an applied nature with exploratory and descriptive objectives. The
results pointed to the following KM practices: process mapping, corporate education,
normalization and standardization of documents and workflow system.

Keywords: Knowledge. KM practices. Software Industry. Knowledge products. Software
Artifacts.
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1 INTRODUCAO

O conhecimento ¢ reconhecido pelas organizagcdes como um dos recursos mais valiosos,
pois € algo que pode ser processado e mantido na mente humana por meio de fatos, procedimentos,
conceitos, perspectivas, sendo, portanto, a interpretacdo de informagdes obtidas anteriormente
(WIIG, 1997). No entanto, o conhecimento carece de processos para que possa se tornar Util e
aplicavel na organizagao.

Dessa forma, a GC pode ser destacada uma vez que auxilia na capacidade de uma empresa
para criar um novo conhecimento e difundi-lo como um todo por meio de seus produtos, servi¢os
e sistemas (NONAKA; TAKEUCHI, 1997). Nesse sentido, Dalkir (2013) sugere processos
estruturados para a captura, criacdo, compartilhamento, recuperagdo e, por fim, aplicagdo do
conhecimento organizacional nos quais buscam valorizar o conhecimento organizacional.

Nas organizagdes da industria de software esse processo de valorizagdo do conhecimento
ndo ¢ diferente. Essas organizagdes apresentam caracteristicas especificas, uma vez que
desenvolvem atividades intensivas em conhecimento e que geram produtos de alto valor agregado
(BJORNSON; DINGSOYR, 2008). Portanto, utilizar os processos da GC como suporte ¢
fundamental, pois esses processos permitem incorporar o conhecimento a organizacao, garantindo
alcangar-se maior produtividade e inovagdo, visto que o conhecimento dos individuos ¢
diretamente relacionado ao produto final, i.e., software (FENTON; BIEMAN, 2014). Assim, a GC
s6 faz sentido para uma organizacdo se estiver alinhada com os seus objetivos.

Nesse contexto, Takeuchi e Nonaka (2008) reforcam que a GC ¢ um processo dindmico
representado pela conversao de conhecimento tacito em conhecimento explicito. Portanto, para os
autores, os conhecimentos tacito e explicito sdo pecas-chave, pois possuem caracteristicas
complementares tendo como fonte comum o conhecimento. Apesar de serem complementares,
ambos possuem caracteristicas proprias, o conhecimento tacito, por exemplo, € caracterizado pela
dificuldade de expressdo, i.e., expressar em palavras, textos ou desenhos. Isso se d4 por que esse
conhecimento ¢ dificil de ser articulado visto que estad presente na mente das pessoas (DALKIR,
2013).

Por sua vez, o conhecimento explicito ¢ caracterizado por ser documentavel, i.e.,
facilmente registrado de forma escrita, eletronica ou digitalizada (TSOUKAS, 2003). Nesse
sentido, o produto do conhecimento ¢ compartilhado na forma explicita, sendo exposto por meio
de palavras ou até numeros, documentados e registrados para, quando necessario, serem
compartilhados e utilizados (ONTE; MARCIAL, 2013).

Portanto, um produto do conhecimento explicita e documenta o conhecimento de um
determinado assunto, interno ou externo a organizagdo. Nesse sentido, compreende-se que o
produto do conhecimento registra a expertise, as experiéncias e habilidades dos individuos. Esse
registro pode ocorrer por meio da criacdo de videos, imagens, manuais ou documentos que
explicitam um processo, produto ou servigo. Desse modo, um produto do conhecimento pode ser
utilizado em varias situagdes, tais como, treinamento de um novo funcionario, solugao de davidas
e problemas do dia a dia, além de aprimorar o entendimento de um assunto especifico. No entanto,
isso s6 ocorre quando esses produtos tornam-se acessiveis para grupos de pessoas como
departamentos, setores de uma organizacao e comunidades virtuais (WOITSCH; HRGOVCIC;
BUCHMANN, 2012).



Diante disso, as organizagdes da industria de software utilizam os artefatos de software
enquanto produtos do conhecimento uma vez que esses artefatos explicitam o conhecimento por
meio de requisitos, especificagdes, casos de teste e diagramas. Assim, os artefatos de software
armazenam o conhecimento que, na maioria das vezes, ndo sao adaptaveis as mudancas do produto
e da organizacdo (CORREIA 2010). Isso acontece principalmente em organizacdes que lidam
diariamente com tecnologia, como € o caso da industria de software (PINTO et al., 2016). Dessa
forma, considerando a importancia desses artefatos para as organizacdes da industria de software,
as praticas da GC fazem-se necessdrias. Isso porque as praticas da GC rednem diversas
caracteristicas que podem apoiar a criacio de tais artefatos, tais como regularidade na execucao,
que tém como fim a gestdo da organizagao, os padrdes de trabalho sdo a sua base, sdo direcionadas
para producdo, reten¢do, disseminagdo, compartilhamento ou aplicacdo do conhecimento dentro
da organizacdo e na relagdo desta com o exterior (PROBST; RAUB; ROMHARDT, 2002).

Nesse cendrio, o objetivo deste artigo € apresentar priticas da GC que viabilizem a atualizagcao
continua de produtos do conhecimento das organizagdes da industria de software para que sejam
adaptdveis as mudangas do produto e da organiza¢do. Desse modo, esta pesquisa caracteriza-se
pela natureza aplicada com objetivos exploratérios e descritivos. Nesse sentido, este artigo esta
organizado em cinco secdes. Além desta Introducdo, na segunda secdo relatam-se os
procedimentos metodolégicos empregados na pesquisa, que clarifica como os dados foram obtidos
e analisados, e na secdo seguinte sao apresentados os resultados e discussdo desta pesquisa. Por
fim, na quinta secdo constam as conclusdes da pesquisa, seguida das referéncias utilizadas.

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa se classifica de natureza aplicada e objetivo descritivo e exploratdrio. No que
concerne a abordagem, esta pesquisa refere-se ao método misto explanatério sequencial e a fonte
de informagdo € a de campo. A pesquisa de natureza aplicada tem como motivagdo a necessidade
de produzir conhecimento para aplicacdo de seus resultados, objetivando assim contribuir de
forma prética para a solugdo de determinado fendmeno (KRUEGER; CASEY, 2009). Esta
pesquisa classifica-se como uma pesquisa de métodos mistos, conforme sugerido por Creswell e
Clark (2013). Os autores destacam que essa abordagem utiliza a jungdo das técnicas quantitativas
e qualitativas em um mesmo desenho de pesquisa.

No que diz respeito ao tipo de amostra desta pesquisa pode-se salientar que se refere a
amostragem ndo probabilistica por conveniéncia. Nesse tipo de amostragem, existe uma escolha
clara dos elementos da amostra, os quais dependem dos critérios do pesquisador (BUSSAB;
MORETTIN, 2002). Dessa forma, destaca-se que foram convidados inicialmente 13 participantes
de diferentes organizacdes do norte do Estado do Parand, mais precisamente das cidades de
Cianorte e Maringd. No entanto, apenas 10 dos convidados iniciais cederam as entrevistas.

A escolha dessas cidades se deu porque elas sdo polos tecnoldgicos, uma vez que Cianorte
abriga uma das sedes da maior empresa de tecnologia da América Latina. Da mesma forma,
escolheu-se a cidade de Maringd devido ao fato de que, atualmente, a cidade possui mais de 400
empresas do ramo de tecnologia da informacdo. No que se refere aos participantes da pesquisa,
verificou-se que a maioria é do género masculino (90%), com a idade variando entre ambos os
géneros de 22 a 47 anos, sendo que a maior faixa etdria registrada foi entre 24 e 29 anos (50%).
Quanto ao grau de formacao, 70% sdo graduados, 20% apresentam especializa¢do na drea em que



atuam e 10% tém mestrado ou doutorado. Atuam em cargos relacionados a, principalmente,
desenvolvimento de software (60%), analista de sistemas junior (10%), gestor de produto junior
(10%), analista de sistemas pleno (10%) e coordenador de educagdo (10%). A maioria trabalha na
empresa ha mais de dois anos (40%), com experi€ncia no cargo em que atua de até dois anos
(50%).

Esses dados indicam que os participantes sao qualificados e conhecem a rotina da
organizacdo em que trabalham. Além disso, possuem amplo conhecimento em relacdo ao cargo
em que atuam a fim de esclarecer as ddvidas pertinentes aos artefatos de software enquanto
produtos do conhecimento. A coleta de dados deste trabalho ocorreu em dois momentos. Em um
primeiro momento coletou-se dados numéricos por meio de um estudo quantitativo com o intuito
de identificar a percepcdo dos participantes acerca das préticas da GC propostas por Coser e
Carvalho (2012) que podem ser utilizadas para atualizar os produtos do conhecimento nas
organizacgoes pertencentes a indudstria de software. O instrumento de pesquisa € composto por duas
partes, e foi construido com a ferramenta Google Forms com a finalidade de automatizar a coleta
e analise dos dados. O instrumento foi dividido em duas partes, sendo que a primeira parte tem
como enfoque instruir a amostra por meio de duas se¢des que informam sobre como responder ao
instrumento, assim como a relacdo necessdria para direcionar a resposta. Isso significa que essa
relacdo diz respeito a analogia que o respondente deve fazer em relagdo a pratica da GC citada
com 0 uso para atualizar os artefatos de software enquanto produtos do conhecimento. Ja a
segunda parte do instrumento foi organizada de forma individual, na qual cada pratica da GC foi
apresentada em secOes separadas para o respondente. Nesse cendrio, no instrumento, ao todo,
foram elaboradas 22 afirmacdes, classificadas em cinco pontos na escala Likert (1932), como: (1)
Concordo plenamente, (2) Concordo, (3) Nem concordo, nem discordo, (4) Discordo e (5)
Discordo plenamente. Essa escala foi escolhida por dois motivos: a) de obter uma padronizac¢io
das respostas; b) a escala possibilita a avaliacdo dos respondentes em cada afirmacdo exibida,
permitindo uma andlise de diferentes percep¢des sobre um determinado tema. Assim sendo, os
dados provenientes do instrumento de pesquisa foram organizados em planilhas do MS-Excel.

Além disso, para a andlise dos dados do instrumento de pesquisa utilizou-se a estatistica
descritiva. Desse modo, calculou-se valores de mediana, moda, amplitude total (ou range) e
interquartil entre 1 a 5, onde esses valores representam, respectivamente, que os participantes
‘concordam plenamente’, ‘concordam’, ‘nem concordam nem discordam’, ‘discordam’ ou
‘discordam plenamente’ sobre as afirmagdes propostas. Assim, os dados obtidos de moda e
mediana apontam as medidas de tendéncia central, isso significa que a moda representa o valor no
qual se obteve a maior frequéncia em um conjunto de dados. J4 a mediana representa o valor
central no que diz respeito aos dados serem organizados em ordem crescente, i.e., do menor valor
para o maior valor. As medidas de dispersdo sdo representadas pela amplitude total e interquartil,
onde a amplitude total representa a diferenga entre um valor mdximo e minimo do conjunto de
dados obtidos no periodo de coleta. O interquartil, por sua vez, representa a diferenca entre o
terceiro quartil e o primeiro quartil em um intervalo correspondente aos 50% dos dados
intermedidrios (SWEENEY; WILLIAMS; ANDERSON, 2013). Assim, por meio da estatistica
descritiva fez-se possivel identificar quantitativamente quais as praticas da GC poderiam ser
utilizadas para atualizar os artefatos de software enquanto produtos do conhecimento.

Em relacdo a andlise de dados do protocolo de entrevistas utilizou-se a anélise de contetido
(AC) sugerida por Bardin (1977), uma vez que tal metodologia tem como objetivo obter, por meio
de um conjunto de técnicas, indicadores que permitem inferir conhecimentos relativos as



condig¢des de producdo e recepcao do conteido analisado, isso significa que analisa o que foi dito
pelos participantes nas entrevistas (BARDIN, 1977). Dessa forma, a AC conduz a andlise dos
dados por diferentes fases, organizadas da seguinte maneira, de acordo com Bardin (2010): 1) pré-
andlise; ii) exploracdo dos dados; e iii) tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacdo. A
pré-andlise baseia-se na organizacdo do material que serd analisado, onde se realiza uma leitura
geral para explorar o conteddo, além da definicdo do material, formulacdo de hipéteses e objetivos
e a elaboragdo de indicadores para que o material possa ser interpretado. A exploraciao dos dados
consiste na construcdo das operagdes de codificacdo. No que concerne aos resultados, faz-se
possivel por meio da inferéncia e interpretacdo dos contetidos contidos no material codificado.

A AC desta pesquisa realizou-se com o suporte do software AtlasTI, o qual, segundo Flick
(2009), auxilia a administrar, categorizar e analisar os dados coletados. Portanto, as entrevistas
transcritas foram submetidas ao AtlasTI e assim uma leitura de todo o material coletado (pré-
andlise) foi realizada. Desse modo, registrou-se as primeiras impressoes e hipoteses acerca desse
material.

O préximo passo baseia-se na codificacio do material pré-analisado. Kothari (2004)
destaca que a codificacdo é necessdria a fim de que uma andlise eficiente seja realizada e, por meio
dela, vdrias respostas podem ser reduzidas a um pequeno nimero de classes nas quais contém as
informagdes criticas necessdrias para andlise. Nesse cendrio, Bardin (1977) realca que a
codificacdo pode ser caracterizada como a transformagdo, por meio de recorte, agregacio e
enumeracao das informagdes textuais.

3 RESULTADOS

A partir dos resultados do instrumento de pesquisa foi possivel elencar quatro préticas
que segundo os respondentes sdo as mais aderentes para atualizar os produtos do conhecimento
no ambito das organizacdes da industria de software. Essas praticas sdo: mapeamento de
processos, normalizagdo e padronizagdo de documentos, educagdo corporativa e sistemas
workflow.

A pratica da GC denominada mapeamento de processos foi a mais aderente para
atualizacdo de produtos do conhecimento de acordo com os respondentes, isto €, 84%
reconheceram tal fato. O mapeamento de processos possibilita a organiza¢do de uma andlise de
fluxos de trabalho, dos mais extensos até os mais restritos. Assim, identifica-se macroprocessos,
subprocessos e atividades envolvidas (BLATTMANN; REIS, 2004). Dessa forma, uma maneira
de realizar o mapeamento de processos se d4 por meio de uma melhoria, que pode ser implantada
em processos de software por meio da utilizacdo de praticas em modelos de qualidade e
maturidade (TONINI; CARVALHO; SPINOLA, 2008).

A prética da GC denominada normaliza¢do e padronizacdo de documentos foi uma das
mais aderentes para a atualizacdo dos produtos do conhecimento. Isso significa que 77% dos
respondentes concordam com sua utilizacdo. Destaca-se que uma norma ¢ uma conduta, um
padrdo ou até mesmo um modelo determinado jd acordado entre as partes interessadas a fim de
ser utilizado para a cria¢do de qualquer produto (FREITAS, 2013). No entanto, pode haver normas
mais genéricas e mais especificas em que se faz necessdrio um conjunto de especificacdes
detalhadas para atingir um determinado objetivo em uma tarefa (RODRIGUES, 2008). Entre os
documentos que podem se utilizar de normas e padrdes, pode-se destacar: relatorios, instrucoes,



cartas formuldrios, graficos e tabelas estatisticas. Desse modo, qualquer documento que uma
organizacdo produz e que faz possivel uma regulamentagdo tanto no estilo quanto no conteido
permite utilizar normas e padroes (SCHELLENBERG, 2002). Entretanto, para uma normalizagdo
e padronizacdo de documentos € indispensadvel identificar uma necessidade real e benéfica para a
organizagdo que utiliza.

A prética da GC denominada normalizacdo e padronizacdo de documentos foi uma das
mais aderentes para a atualizacdo dos produtos do conhecimento. Isso significa que 77% dos
respondentes concordam com sua utilizacdo. Destaca-se que uma norma ¢ uma conduta, um
padrdo ou até mesmo um modelo determinado ja acordado entre as partes interessadas a fim de
ser utilizado para a cria¢do de qualquer produto (FREITAS, 2013). No entanto, pode haver normas
mais genéricas e mais especificas em que se faz necessdrio um conjunto de especificacdes
detalhadas para atingir um determinado objetivo em uma tarefa (RODRIGUES, 2008). Entre os
documentos que podem se utilizar de normas e padrdes, pode-se destacar: relatdrios, instrucdes,
cartas formuldrios, graficos e tabelas estatisticas. Dessa forma, qualquer documento que uma
organizagdo produz e que faz possivel uma regulamentagdo tanto no estilo quanto no contetido
permite utilizar normas e padrdes (Schellenberg, 2002). No entanto, para uma normalizacio e
padronizacdo de documentos € indispensédvel identificar uma necessidade real e benéfica para a
organizagdo que utiliza.

A pratica da GC intitulada como sistemas workflow € reconhecida para a atualizacdo de
produtos do conhecimento, ja que 76% dos respondentes admitem seu uso. Um sistema workflow
¢ utilizado para processos de negdcios que visam favorecer a producio da organizagdo, uma vez
que oferecem o reconhecimento de contexto que auxilia nas atividades realizadas pela organizacgdo
(BOUTAMINA; MAAMRI, 2015). Além disso, com o avango de ferramentas do tipo Business
Intelligence em conjunto com sistemas workflow € possivel a criagdo de estruturas de suporte a
decisdes que buscam avaliar e administrar recursos das organizacdes. Assim, sdo oferecidas
ferramentas facilitadoras para os sistemas workflow que embasam escolhas calculadas (YONG
LIU; DAZHENG WANG, 2011)

Além do instrumento, realizou-se também entrevistas semiestruturadas a fim de obter
mais detalhes acerca da criacdo e atualizacdo de produtos do conhecimento nas organizagdes da
industria de software. Essas entrevistas semiestruturadas foram conduzidas com especialistas de
diferentes fun¢des da indistria de soffware. Dessa forma, a proxima sec@o apresenta o resultado
dessas entrevistas no qual contempla a discussdo desta pesquisa.

4 DISCUSSAO

As entrevistas com os especialistas revelaram as particularidades dos produtos do
conhecimento em suas respectivas organizacdes. Essas particularidades compreendem tipos de
produtos do conhecimento, etapa de criacdo de um produto do conhecimento, ferramentas que
gerenciam produtos do conhecimento, frequéncia de utilizacdo de um produto do conhecimento,
situagdo de utilizagdo de um produto do conhecimento e atualizac¢do de produto do conhecimento.
Além disso, perguntou-se também aos entrevistados as vantagens de tal atualizacdo, tanto para a
organizagdo quanto para a execucao de sua respectiva fun¢do. Da mesma forma, perguntou-se se
o entrevistado conhecia a GC e suas respectivas praticas. Por fim, perguntou-se acerca de
dificuldades e sugestdes para o protocolo de entrevistas.



Por meio das entrevistas semiestruturadas fez-se possivel identificar que os produtos do
conhecimento para as organizacOes da industria de software sdao essenciais, uma vez que tais
produtos funcionam como um direcionador para a realizacdo das tarefas. No entanto, por meio das
entrevistas verificou-se que, na maioria das vezes, esses produtos nido recebem a atencao
necessdria, principalmente devido ao fato de que as organizac¢des da industria de software possuem
caracteristicas complexas e dinamicas e sdo rapidas nas suas atividades realizadas (NAWINNA,
2011). Essa rapidez presente na industria dificulta o processo de valorizacdo desses produtos do
conhecimento, assim como a evolucao.

Por meio das entrevistas, criou-se uma classificac@o para os produtos do conhecimento de
acordo com a Otica dos entrevistados, os artefatos automatizados e os nao automatizados.

Os artefatos automatizados sdo aqueles que representam o conhecimento sob um
determinado aspecto visual. Representar o conhecimento significa explicitd-lo, dentre outras
formas, em documentos, moldes, modelos ou multimidias no sentido de possibilitar que esse
conhecimento possa ser acessado e utilizado por pessoas em favor proprio ou de uma organizacao.
A representacdo do conhecimento € definida como um conjunto de convengdes sintaticas e
semanticas que se relacionam com as formas de expressar uma informacao (DE OLIVEIRA; DE
CARVALHO, 2008). Desse modo, essa representacdo consiste na utilizacdo de linguagens
especificas, frases, nimeros que correspondem a descri¢ao ou condi¢ao do mundo (JOHN, 2000).
Assim, os artefatos automatizados foram classificados pelos entrevistados como protétipos,
modelagem e cédigo.

Os protétipos sao formas de identificacdo de melhorias especificas e de usabilidade
utilizadas em estdgios iniciais de uma ideia (KENT; WILLIAMS, 2002). No entanto, os protétipos
testados podem ser muito diferentes da versao final do produto no que diz respeito a sua fidelidade
e também aos respectivos resultados do teste, como por exemplo, um padrio de interacao
(MCCURDY et al., 2006). Nesse sentido, quando questionado sobre o acerca da utilizagdo de um
protétipo, um dos entrevistados comentou:

“Na minha fun¢do de desenvolvedor, toda vez que eu precisava realizar uma nova tarefa [...] eu
usava o protétipo para desenhar e validar [a funcionalidade]” (Entrevistado IV, 20/05/2019).

Sob essa mesma perspectiva, outro entrevistado destacou:

“No caso os POs [Product Owner| fazem uma prototipagao [...] dai ele mostra pro cliente pra ver
se atende, né? E se atender, eles repassam pra gente [desenvolvedores].” (Entrevistado V,
06/05/2019).

Nesse contexto, faz-se possivel observar que os entrevistados utilizam o protétipo como
uma forma de ilustrar a tarefa que serd realizada. Dessa forma, torna mais visual tal tarefa,
possibilitando entdo uma perspectiva mais clara afim de apoiar uma valida¢do com os envolvidos
no projeto do sistema, tais como, gerente de projetos, analistas e testers. Nesse cendrio € possivel
destacar que os principais requisitos para um protétipo sdo o baixo custo de producdo e a
semelhanca com o produto final para alcancar resultados de teste validos. Portanto, uma
caracteristica muito importante dos protétipos estd ligada a fidelidade que contempla o
refinamento estético, similaridade de interacdo e amplitude de fungdes (MCCURDY et al., 2006).
Nesse sentido, segundo os entrevistados, o uso de protétipos em suas respectivas fungdes, promove
entendimento facilitado das fun¢des que o sistema deve possuir.

A modelagem, ou mais comumente conhecida com UML (Unified Modeling Language), é
conhecida por fornecer uma visualizacdo util para determinado software. Dessa forma, os
diagramas UML abrangentes sdo considerados secundérios ao cédigo. No entanto, o custo de



manutencdo da UML ¢€ relativamente alto, uma vez que a UML reside em documentos separados
do cédigo, o que torna a coordenacdo com o codigo-fonte cara. Sob esse cendrio, um dos
entrevistados relatou:

“A gente ndo trabalha muito com diagramag¢ao, mas estamos querendo mudar [...], para comegar
a implementar isso [...] do jeito que tem que ser mesmo” (Entrevistado IX, 27/05/2019).

Apesar da ndo utilizagdo da UML por parte dos entrevistados, tal ferramenta € muito ttil
para visualizagcdo de detalhe do sistema, sendo assim, seus beneficios devem sempre ser levados
em consideracio (BRAUDE, 2017). Contudo, a UML define um conjunto visual para diversos
tipos de sistemas a fim de apresentar diferentes perspectivas (BAE; LEE; CHAE, 2008). Sendo
assim, as entrevistas apontaram que nao hd um uso recorrente da modelagem nas organizac¢des dos
respectivos entrevistados. No entanto, hd reconhecimento da importancia do uso da modelagem
na organizacdo a fim de apoiar o desenvolvimento dos sistemas.

O cédigo € a principal peca dentro de uma organizacao da industria de software. Um cédigo
na engenharia de software representa um conjunto de palavras ou simbolos escritos de forma
sistemdtica que contém instru¢des de uma linguagem de programacdo (SOMMERVILLE, 2009).
Nesse sentido, quando questionado sobre o uso do c6digo um dos entrevistados comentou:
“Utilizamos apenas o c6digo como artefato” (Entrevistado I, 02/02/2019).

Nesse sentido, os entrevistados destacaram que, muitas vezes, o cddigo € o unico artefato
presente em uma atividade que estd sendo realizada. Da mesma forma, salientaram que esse c6digo
¢ atualizado de modo colaborativo, o que significa que retine a opinido de diversos profissionais
para tal atualizacdo.

Os artefatos ndo automatizados sdo aqueles essencialmente baseados em requisitos.
Kotonya e Sommerville (1998) destacam que um requisito € uma descricdo de um determinado
comportamento do sistema que possui também as informacgdes do dominio da aplicagdo, além das
restri¢cdes de operagdes de tal sistema. Assim, um requisito pode ser caracterizado pela capacidade
operacional de um sistema ou processo de satisfazer as necessidades do usudrio
(GOTTESDIENER, 1998). Nesse cendrio, os artefatos ndo automatizados foram classificados
pelos entrevistados como descri¢ao de caso de uso, especificacio e storytelling.

As descrigdes de caso de uso sdo utilizadas como formas de caracterizar de forma detalhada
as responsabilidades de um sistema, no que diz respeito ao ator e as condi¢des as quais o sistema
serd exposto (CAMPOS et al., 2010). Por exemplo, um caso de uso que descreve como um cliente
reserva um quarto de hotel. Dessa forma, descricdes de caso de uso ajudam na obtencdo e
compreensdo dos requisitos uma vez que descrevem a interagdo entre o ator e o sistema, definindo
uma funcionalidade que deve ser fornecida pelo software final (JACOBSON et al., 1992). Nesse
cendrio, quando questionado sobre a utilizacdo de tal artefato em sua respectiva fun¢do um dos
entrevistados destacou:

“Eu uso a descri¢do de caso de uso para saber as regras de negocio que eu preciso executar.”
(Entrevistado IV, 20/05/2019).

Observa-se que o entrevistado utiliza a descri¢io de caso de uso para compreender as regras
de negdcio na qual ele precisaria efetuar. Essas regras de negdcio sdo descritas pelas caracteristicas
especificas do software que esta sendo desenvolvido. Tais regras refletem as politicas do negécio,
nas quais devem comtemplar condutas de como satisfazer clientes, assim como obedecer as leis
ou convengdes. No entanto, verificou-se que, mesmo com a reconhecida importancia da descricao
de caso de uso para a organizagdo do entrevistado, ndo existe um processo de valorizacdo da
atualizacdo dessas descricdoes. Uma especificacao de requisitos € uma descri¢do de um sistema de



software que serd desenvolvido. Essa especificacdo € modelada apds a especificacdo de requisitos
de negdcios, também conhecida como especificacdo de requisitos de partes interessadas (IEEE,
1984). Sob esse cenario, um dos entrevistados revelou:

“A especificacdo funcional ¢ o nome que eles [a empresa] ddo pra um documento genérico no qual
tudo que precisa ser documentado, acaba ficando 14 [no documento].” (Entrevistado V,
06/05/2019)

Dessa forma, a especificagdo funcional € um dos artefatos mais importantes que uma
organizagdo pode possuir, uma vez que tudo o que precisa ser registrado, segundo o entrevistado,
¢ exposto em tal documento. Além disso, uma das organizacdes dos entrevistados utiliza
profissionais de Quality Assurance a fim de garantir a qualidade dessa especificacdo que serd
utilizada para os funciondrios realizarem suas respectivas tarefas. Da mesma forma, é possivel
identificar que ja existe também na organizacdo do entrevistado um processo de atualizac@o dessa
especificacdo, uma vez que € relevante para o contexto organizacional.

De modo geral, tanto a etapa da pesquisa quantitativa quanto a etapa da pesquisa qualitativa
indicaram que as préticas da GC para atualizar os produtos do conhecimento na industria de
software ¢é relevante. Ficou evidente que uma gestdo efetiva dos produtos do conhecimento
preserva o conhecimento na organizacdo de modo evolutivo e os relatos dos entrevistados
conduziram e basearam tais informacoes.

A partir da compreensdo da importancia dos artefatos de software apresentados, € possivel
destacar que todos eles representam produtos do conhecimento dentro de organizacdes da inddstria
de software. Assim, fez-se possivel sugerir praticas da GC que apoiem a atualizacdo desses
artefatos, conforme apresenta o Quadro 1.

Quadro 1 - Utilizagcdes das praticas da GC com artefatos de software enquanto produtos do
conhecimento

Artefato Pratica da | Por que utilizar? Como utilizar? Atualizacio do artefato
GC
Porque, com o | Com a esquematizagdo | Devido as caracteristicas
mapeamento de | detodo o processodeum | de gestdo continua do
Protétipo processos, € possivel | protétipo por meio de | mapeamento de
buscar o aprimoramento | um  fluxograma, hd | processos, & possivel
constante do protdtipo a | possibilidade de | criar uma fase nesses
fim de que seja andlogo | perspectivas para | processos para que a
ao sistema da | melhorias. Além disso, | atualizacdo esteja
Mapeamento N . .
organizacao. dessa forma, o cliente | sempre vinculada ao

de Processos S .
visualiza os processos de | ciclo de tal artefato.

forma mais clara.

Storytelling Porque com o | Com a diagramacgio de
mapeamento de | todo o processo de um
processos &  vidvel | storytelling, possibilita-
estruturar possiveis | se a melhor visualiza¢do
cendrios da histdria. e posterior refinamento
dessas histdrias.
Porque pode-se seguir | Criando uma sequéncia | Uma especificacdo
Mapeamento | uma sequéncia definida | pré-definida para | dentro de um sistema
.. . | de Processos | para a especificagdo. especificacio de uma | workflow ou
Especificacdo . . .
e  Sistemas funcionalidade. mapeamento de
Workflow processos facilitaria a

atualizacdo devido a sua




disposicao de
informacgdes, bem como
0 monitoramento das
modificacdes realizadas.
Porque com a educacdo | Por meio de cursos | Com o ensino da
corporativa emprega-se | ministrados que ensinem | modelagem de forma
Educacio uma cultura de | a modelagem na | correta na organizacao,
Modelagem s aprendizado para criar | organizagdo. os funciondrios teriam
corporativa . A .
modelagens maior consciéncia sobre
indefectiveis. a atualizacdo de
artefatos.
Porque com a | Utilizando padrdes e | Com o uso de termos
regulamentacdo de uma | normas para criacdo de | pré-estabelecidos ou
norma ou padrdo de | varidveis e métodos. limitados faz-se possivel
Cédico programacao na a atualizacdo de produto
& . | organizacdo a do conhecimento mais
Normalizagdo 2
R manutenibilidade 0 acelerada.
L c6digo do sistema torna-
Padronizacdo . -
de se mais facilitada.
Porque com a institui¢do | Por meio do uso de uma
Documentos . .
de termos evita-se a | linguagem menos
Descricdo de ambiguidade e o nfo | rebuscada e
caso de uso entendimento na | compreensivel,
descri¢do de caso de uso. | evitando-se jargdes, por
exemplo.

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Observa-se que os prototipos e storytellings podem se utilizar do mapeamento de processos

para apoiar suas respectivas atualiza¢des devido ao fato de possuirem uma esquematizacao que
facilita obter uma visao geral para se adequar as futuras mudangas da organizacdo. Desse modo,
0 mapeamento de processos possui caracteristicas que facilitam e geram melhorias constantes em
seu uso, que podem ser benéficas para os protétipos e storytellings. Nesse cendrio, pode-se
destacar o sistema workflow, devido ao fato de ser uma forma de mapeamento de processos, sO
que informatizada. Os sistemas workflows possuem sequéncias 16gicas em sua esséncia que podem
auxiliar na construcdo e atualizacdo dessas especificacdes pelos utilizadores do sistema.
No que concerne a modelagem, pode-se destacar que o uso da educacdo corporativa seria um
auxilio no sentido de instruir os funciondrios da organizagdo a representarem as informacoes de
forma correta. Além disso, seria possivel conscientizar os funciondrios acerca da importancia da
atualizacdo desses artefatos.

Em relacdo ao cédigo e a descri¢do de caso de uso, pode-se salientar que a normalizacdo e
padronizacdo de documentos adota critérios especificos para que a construcao de algo seja passivel
de reprodu¢do de modo facilitado. Dessa forma, um padrdo ou norma na construc¢io de codigos de
sistemas ou em descri¢des de casos de usos tornaria o uso mais simplificado devido ao fato de
evitar ambiguidades e redundancias em suas respectivas escritas. Assim, uma em uma futura
atualizac@o, com os termos ja padronizados, o processo seria mais rapido e descomplicado para a
organizacao.

Contudo, essas praticas da GC devem ser compreendidas na organizacdo como uma nova
cultura a ser adotada. Além disso, tais praticas ndo precisam necessariamente ser utilizadas de
modo individual, podem ser combinadas para que aumentem a eficicia da GC e revelem todos os



beneficios que o tratamento do conhecimento de forma correta traz para os produtos do
conhecimento e para a organizacdo. Nesse sentido, a Figura 4 resume os principais beneficios das
quatro praticas da GC aqui sugeridas para atualizar os produtos do conhecimento no ambito das
organizacoes da industria de software.

Figura 1 - Resumo da utilizacdo das praticas da GC para atualizar os produtos do conhecimento

a1 excencao de [luxos na
;0. Possibililando  enlao
meclhorias. lal como. uma
continua  que  leve  a
acio  do  produto  do

conhecimentlo
r@ Mapeamento

de Processos

fi

Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

5 CONCLUSAO

Esta pesquisa teve como objetivo apresentar praticas da GC que viabilizem a atualizagdo
continua de produtos do conhecimento das organizacdes da industria de soffware para que sejam
adaptdveis as mudancas do produto e da organizagdo. Dessa forma, esta pesquisa caracteriza-se
pela natureza aplicada com objetivos exploratdrios e descritivos.

A partir das entrevistas realizadas buscou-se revelar quais artefatos de software de fato
sdo realmente usados na inddstria de software, uma vez que as praticas que foram propostas devem
contemplar os detalhes e especificacdes dos artefatos descobertos. Nesse sentido, os artefatos
foram classificados em ndao automatizados e automatizados. A partir dessa classificacdo, foi
possivel identificar que os artefatos ndo automatizados s@o aqueles que necessitam de condutas
que facilitam sua respectiva atualizacdo nas organizacoes, e, também sio baseados essencialmente
em requisitos do sistema. Esses artefatos de software ndo automatizados sdo representados por
descri¢do de caso de uso, especificacdo e storytelling. J& os artefatos automatizados sao aqueles
que, por serem uma forma de representacdo do conhecimento, demonstram os detalhes do sistema
de software de forma visual. Os artefatos automatizados sao protétipos, modelagem e cédigo. A
partir dessa classificac@o e elucidacdo dos artefatos, foi possivel compreender que, para que se
tornem uteis, faz-se necessario que evoluam juntamente com o sistema. Para tanto, as praticas da
GC que foram sugeridas podem ser aderentes devido as suas respectivas caracteristicas.



Ainda, em relacdo aos artefatos storytellings e protétipos, sugeriu-se a pratica da GC
denominada mapeamento de processos. O mapeamento de processos possui uma esquematizacao
que facilita a obten¢@o de uma visdo geral para se adequar as futuras mudancas da organizacao,
facilitando entdo, a atualizagdo desses artefatos. Sob essa perspectiva, salienta-se o sistema
workflow, devido ao fato de ser uma forma de mapeamento de processos, s6 que informatizada.
Assim, para a especificacdo sugere-se o sistema workflow pois oferece sequéncias logicas que
auxiliam na constru¢do e atualizac@o dessas especificacdes pelos seus respectivos utilizadores do
sistema.

Em relacdo ao artefato de modelagem, sugeriu-se a pratica de educacdo corporativa. A
educacdo corporativa seria um auxilio para ensinar os funciondrios da organizacdo a representar
as informagdes de forma coesa, evitando-se erros e conscientizando acerca da importancia da
atualizag¢do. No que diz respeito ao cddigo e descri¢do de caso de uso, destaca-se que a pratica da
GC denominada normalizacao e padronizacido de documentos adota critérios especificos para que
uma reprodu¢do de modo facilitado, tornando uma futura atualizacdo de artefato facilitada na
organizagdo devido a padronizacdo dos termos utilizados.

Contudo, a principal contribui¢do desta pesquisa diz respeito ao fato de sugerir uma
conduta por meio das praticas da GC que tém potencial de contribui¢c@o para apoiar a atualiza¢io
e evolucdo de artefatos de software enquanto produtos do conhecimento no ambito das
organizacdoes da indudstria de software. Essa conduta apoiaria o fluxo da informagdo nas
organizagdes, uma vez que auxiliaria no registro, acesso e evolugdo de todo o conhecimento que
¢ armazenado nos artefatos de soffware enquanto produtos do conhecimento. Dessa forma, essa
contribuicdo é voltada tanto ao ambito mercadolégico quanto académico. No ambito
mercadoldgico, as organizagdes da industria de software tém a possibilidade de utilizar essas
priticas sugeridas para atualizar os artefatos de sua respectiva organizacdo, gerando
consequentemente o registro organizacional, reuso das informacdes e diminuicao de retrabalho. Ja
no ambito académico, esta pesquisa contribui no sentido de evidenciar praticas da GC especificas
para atualizar produtos do conhecimento no ambito das organizacdes da industria de software,
preenchendo uma lacuna na literatura cientifica. Nesse sentido, para trabalhos futuros, sugere-se
melhor investigacdo acerca do porqué da escolha especifica dessas quatros préticas. Por
conseguinte, sugere-se também validar essas praticas escolhidas em uma organizagdo da industria
de software a fim de que possam ser incorporadas e testadas acerca de sua eficdcia para atualizar
os produtos do conhecimento.
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