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RESUMO

As metodologias ageis de desenvolvimento de software sdo baseadas em uma série de valores
e principios que valorizam, sobretudo, o compartilhamento de conhecimento através da
interacdo face a face entre individuos. Apesar do sucesso dessas metodologias na industria de
software, do ponto de vista da Gestdo de Conhecimento (GC) h& algumas lacunas que
precisam ser preenchidas. Além de ndo existirem, nativamente, nos Métodos Ageis técnicas
gue permitam o intercdmbio de conhecimento entre times distintos, a comunicacdo informal
entre os integrantes do time n&o serve como registro para consulta futura. Nesse contexto, o
objetivo deste trabalho é identificar as principais técnicas que podem ser utilizadas por times
ageis para cobrir os quatro processos da GC: a geracdo, a codificacdo, a transferéncia e a
aplicacdo do conhecimento. Além disso, esse trabalho também busca uma melhor
compreensdo acerca dos desafios enfrentados por times é&geis devido a falta de uma GC
efetiva. Baseada em uma revisao bibliogréafica e na opinido de praticantes de métodos ageis
através de entrevistas e questionarios, foram levantadas uma serie de técnicas e estratégias
gue podem auxiliar times ageis a gerir seu conhecimento efetivamente. Dentre elas estdo o
pair programming, as wikis e 0 uso de ferramentas como o Redmine e 0 Google Drive.
Apesar da utilizacdo dessas técnicas, a dependéncia do conhecimento de integrantes
especificos e a pouca preocupacdo dos profissionais em registrar seu conhecimento pessoal
sdo os principais desafios enfrentados pelos times ageis em iniciativas de GC. Por fim, é
proposto ainda um catalogo para apoiar iniciativas de GC em times ageis, contendo as
principais técnicas mencionadas tanto pela literatura quanto pelos profissionais de métodos
ageis.

Palavras-chave: Gestdo do Conhecimento, Metodologias Ageis, Times Ageis, Gestdo do
Conhecimento em Times Ageis, Aquisicdo de Conhecimento, Compartilnamento de

Conhecimento, Armazenamento de Conhecimento.



ABSTRACT

Agile methodologies are based on a number of values e principles that value, mainly, the
knowledge sharing through face-to-face interaction between individuals. Despite success of
these methodologies in the software industry, from a perspective of Knowledge Management
(KM), there are a few gaps that need to be filled. In addition there are no practices that allow
knowledge exchange among different teams in Agile Methods, informal communication
between team members does not serve as a record for future access. In this context, the
objective of this work is to identify the main techniques that can to be used by agile teams to
cover the four processes of KM: generation, codification, transfer and application of the
knowledge. Furthermore, this work seeks a better understanding about the challenges faced
by agile teams due a miss of an effective KM. Based on a bibliographic review and on opinion
of agile methods practitioners by interviews and questionnaires, it was identified a number of
techniques and strategies that can help agile teams to manage their knowledge effectively.
Among these techniques and strategies are pair programming, wikis and tools like Redmine
and Google Drive. Despite using these techniques, the main challenges faced by agile teams
in KM initiatives are the dependence on knowledge of individuals and the low interest of
professionals on register their knowledge. Finally, this study proposes a catalog to support
KM initiatives in agile teams, containing the main techniques mentioned as literature as agile
methods professionals. Finally, this study proposes a catalog to support KM initiatives in
agile teams, containing the main techniques mentioned both in the literature and by agile

methods professionals.

Keywords: Knowledge Management, Agile Methodologies, Agile Teams, Knowledge
Management in Agile Teams, Knowledge Acquisition, Knowledge Sharing, Knowledge

Storage
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1. INTRODUCAO

O conhecimento é considerado o0 maior ativo competitivo de uma organizagédo
(CABRAL; RIBEIRO; NOLL, 2014; LEVY; HAZZAN, 2009). Ao longo das ultimas décadas,
0 conhecimento vem sendo alvo de uma série de estudos e pesquisas, devido ao crescente
interesse das organizagcdes em encontrar formas efetivas de criar, identificar, codificar,
disseminar e reter esse conhecimento (KAVITHA; AHMED, 2011).

Neste contexto, surgiu a area de Gestdo do Conhecimento (GC) que pode ser
definida como uma colecdo de processos que governam e facilitam a criacdo, captura,
disseminacéo e utilizacdo do conhecimento (KAVITHA; AHMED, 2011). Este conhecimento
compreende desde 0 que se sabe sobre 0 processo do negocio até o relacionamento com 0s
clientes. Gerir o conhecimento da organizacdo de forma efetiva traz consigo uma série de
beneficios como um melhor suporte ao processo de tomada de decisdo (CHANDANI;
NEERAJA; SREEDEVI, 2007) e o aumento da rentabilidade da organizagdo (HAN; WANG,
2012).

A engenharia de software € um processo intensivo de conhecimento (CHAU;
MAURER; MELNIK, 2003). Tal conhecimento é empregado de diferentes maneiras na
construcdo dos artefatos de um projeto de software, como o codigo-fonte propriamente dito,
documentos de requisitos e modelos de arquitetura de software.

A insercdo de um processo de Gestdo do Conhecimento dentro da Engenharia de
Software pode, segundo Sivanantham (2012), reduzir o esforco na aquisi¢do de conhecimento
para execucdo do projeto, além de aumentar a reusabilidade e reduzir a dependéncia de
individuos (desenvolvedores, gerentes, arquitetos, entre outros) para o sucesso do projeto. Em
adicéo, Dingsayr, Bjgrnson e Shull (2009) destacam que empresas de software podem utilizar
a Gestdo do Conhecimento para auxiliar os processos de alocagdo de recursos e identificar
novas oportunidades de projeto.

Contudo, a escolha de uma técnica para realizar Gestdo do Conhecimento na
Engenharia de Software é diretamente influenciada pela abordagem de desenvolvimento
adotada pelo projeto e/ou organizagdo (BJORNSON; DINGS@YR, 2008). Enquanto as
abordagens de desenvolvimento tradicionais, como o Modelo Cascata, baseiam suas
iniciativas de Gestdo do Conhecimento em documentacdo e repositorios, as Metodologias
Ageis de desenvolvimento de software enfatizam o compartilhamento de conhecimento de

maneira informal atraves de comunicacéo face a face.
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Segundo Tripp e Armstrong (2014), as Metodologias Ageis de desenvolvimento de
software, em especial, vem ganhando grande aceitacdo pelas empresas de software. Entre 0s
motivos para o sucesso dessas metodologias, Levy e Hazzan (2009) destacam que empresas
que passaram a utilizar métodos &geis reportaram melhorias na gestdo de mudancas, aumento
de produtividade do time, reducéo no tempo de entrega dos projetos, ente outros beneficios.

Apesar de Holz e Maurer (2002) citarem que, no primeiro momento, 0os Métodos
Ageis e a Gestdo do Conhecimento parecam ndo caber bem juntos, A. Singh, K. Singh e
Sharma (2014) destacam que iniciativas de Gestdo do Conhecimento podem facilmente ser
aceitas em ambientes de desenvolvimento &gil.

Nesse contexto, este trabalho se propGe a investigar como a Gestdo do Conhecimento
tem sido abordada por times de desenvolvimento &gil de empresas situadas no Porto Digital®,
em Recife-PE. O presente estudo traz uma revisdo das principais técnicas utilizadas por times
ageis para gerir seu conhecimento segundo a literatura, analisando também os principais
desafios enfrentados por times &geis para gerir efetivamente o seu conhecimento. A partir
disso e da opinido de praticantes de métodos &geis, € proposto um catalogo para apoiar

iniciativas de Gestdo de Conhecimento em times de desenvolvimento agil.

1.1 JUSTIFICATIVA

Segundo A. Singh, K. Singh e Sharma (2013) ha uma necessidade urgente de
analisar o desenvolvimento de software agil a partir de uma perspectiva de Gestdo do
Conhecimento. Apesar das Metodologias Ageis de desenvolvimento de software possuirem
diversas préticas que facilitam a transmissao de experiéncia e conhecimento, o Manifesto Agil
(FOWLER; HIGHSMITH, 2001) nao cita explicitamente como isto deve ser feito. Algumas
dessas praticas, segundo Levy e Hazzan (2009), sdo as reunides diarias, a criacdo de espaco
de trabalho colaborativo e a colaboragéo ativa do cliente.

Embora tais préaticas favorecam o compartilhamento de conhecimento, elas oferecem
pouco suporte a captura, armazenamento e reutilizagdo deste conhecimento. Além disso, o
fluxo de conhecimento ndo ultrapassa as fronteiras do time, impedindo que o resto da

organizacdo possa se beneficiar da aplicacdo desse conhecimento no momento oportuno.

! http://www.portodigital.org/
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Nesse contexto, chegamos a seguinte questdo de pesquisa: como 0s times ageis
podem preencher lacunas deixadas em areas como a codificacdo de conhecimento e o
intercambio com times diferentes?

A partir de uma pesquisa com times &geis do Porto Digital para obter uma melhor
compreensdo de como a Gestdo do Conhecimento € tratada por times ageis, este trabalho
propGe um catalogo de técnicas que podem ser utilizadas para apoiar iniciativas de Gestdo do
Conhecimento em times ageis. A escolha pelo Porto Digital se deu para delimitar o escopo da
pesquisa, além, da representatividade nacional deste arranjo produtivo. O Porto Digital foi
fundado em 2000 para fomentar a area de tecnologia da informacdo no Nordeste e hoje € um
dos principais polos tecnologicos e ambientes de inovacdo do Brasil (PORTO DIGITAL,
2015), chegando a faturar R$ 1 bilh&o por ano (O GLOBO, 2014).

1.2 ELABORACAO DOS OBJETIVOS

Esta se¢do traz, de forma sucinta, os objetivos gerais e especificos deste trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar como a Gestdo do Conhecimento tem sido abordada por times &ageis de
empresas situadas no Porto Digital, destacando as técnicas utilizadas e os principais desafios

enfrentados para gerir conhecimento em um ambiente agil.

1.2.2 Objetivos Especificos

Este trabalho ainda possui 0s seguintes objetivos especificos:
a) Confirmar se as técnicas utilizadas por times ageis para gerir conhecimento
mais citadas na literatura s&o, de fato, usadas no mercado.
b) Confirmar a incidéncia dos problemas referenciados pela literatura acerca da
GC em Métodos Ageis no mercado.
c) Propor e avaliar, junto aos praticantes de métodos ageis, um catalogo com as
técnicas de GC utilizadas por times ageis mais citadas pela literatura e mais

utilizadas no mercado.

1.3 ESTRUTURA DO TRABALHO

Além desde capitulo introdutorio, outros 4 capitulos compdem este trabalho.
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O Capitulo 2 apresenta uma breve fundamentacdo tedrica acerca dos temas
abordados neste trabalho.

O Capitulo 3 apresenta a metodologia empregada, além de fornecer maiores detalhes
sobre cada etapa da pesquisa.

O Capitulo 4 apresenta os resultados obtidos pela pesquisa. Neste capitulo sdo
indicadas as técnicas selecionadas para compor um catalogo preliminar, além apresentar 0s
dados coletados apds a consulta aos praticantes de metodologias &geis através de entrevistas e
questionarios. Ainda neste capitulo é apresentada a versao final de um catélogo proposto para
apoio de iniciativas de Gestdo do Conhecimento em times ageis.

Por fim, o capitulo 5 aponta as principais contribuices deste trabalho, consideracGes
finais do autor, além de sugestdes de potenciais trabalhos futuros e as dificuldades

encontradas.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo apresenta um breve referencial tedrico a fim de conferir ao leitor uma

melhor compreensédo de cada um dos tépicos abordados por este trabalho.

2.1 CONHECIMENTO

Segundo Nonaka, Reinmoeller e Senoo (1998), o conhecimento pode ser definido
como crencgas verdadeiras justificadas e habilidades adquiridas. Nonaka, Toyama e Konno
(2000) citam que o conhecimento é dindmico, uma vez que € criado por meio de interagdes
sociais entre pessoas e organizagdes. Ainda de acordo com Nonaka, Toyama e Konno (2000)
podemos classificar o conhecimento em dois tipos basicos: o conhecimento explicito e o
conhecimento tacito.

O conhecimento explicito, segundo Razzak e Mite (2015), é facilmente caracterizado
de forma verbal ou escrita. Ele pode ser encontrado em documentos, manuais de boas praticas
e especificagcbes formais, por exemplo. De acordo com Sanchez (2004) o conhecimento
explicito permite que as organizacdes criem bases de conhecimento que as auxiliam a
diagnosticar potenciais deficiéncias de conhecimento. Sanchez (2004) destaca ainda que o
conhecimento explicito pode estar disponivel instantaneamente em qualquer lugar, em
qualquer momento através do uso de sistemas de informacdo. Apesar disso, o conhecimento
explicito torna-se obsoleto rapidamente devido ao rapido crescimento do mercado global
(SANKAR; JUBI, 2015). De acordo com Holz e Maurer (2002) muitas iniciativas de Gestao
do Conhecimento falham devido ao problema de manutencdo de bases de conhecimento
explicito sempre atualizadas.

O outro tipo de conhecimento € o conhecimento tacito. Ele individual e reside na
mente de cada individuo na forma de experiéncias, habilidades e outros fatores intangiveis.
Sankar e Jubi (2015) afirmam que o conhecimento tacito é um fator essencial para construir
um ambiente de alta confianga. Segundo Dorairaj, Noble e Malik (2012), o conhecimento
mais valioso dentro de uma organizacdo € essencialmente tacito. No entanto, Sankar e Jubi
(2015) ressalvam que o conhecimento tacito é dificil de articular e medir e Sivanantham
(2012) acrescenta que ele é mais dificil de ser formalizado e compartilhado. Sanchez (2004),

por sua vez, cita que algumas limitagdes do conhecimento tacito sdo a sua disponibilidade
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limitada e a vulnerabilidade da perda deste conhecimento quando um funcionario deixa a
organizacdo, principalmente quando o mesmo passa a trabalhar para um concorrente.

Apesar das diferencas entre conhecimento tacito e explicito, Nonaka e Takeuchi
(1995) propdem um processo de conversdo entre esses tipos de conhecimento denominado
SECI — Socializagéo, Externalizagcdo, Combinacéo e Internalizacdo. Segundo Sankar e Jubi
(2015), os quatro modos de conversdo de conhecimento interagem na espiral de criacdo de

conhecimento, ilustrada na Figura 1.
Figura 1. Modelo SECI
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Fonte: Adaptado de Nonaka, Toyama e Konno (2000)

A socializacdo trata a conversdo de conhecimento tacito para tacito. Nesta etapa o
compartilhamento de conhecimento entre as pessoas ocorre através de comunicacdo face a
face ou experiéncias compartilhadas (SANKAR; JUBI, 2015) e resulta na conversao de parte
do conhecimento tacito de uma pessoa no conhecimento tacito de outra pessoa, na forma de
modelos mentais e habilidades técnicas (MALLMANN et al., 2012).

A externaliza¢do pode ser usada para cobrir a conversdo de conhecimento tacito para
conhecimento explicito. Segundo Holanda, Francisco e Kovaleski (2009) esta etapa baseia-se
na formulacdo de conhecimento explicito através do compartilhamento do conhecimento
tacito. Ainda de acordo com Holanda, Francisco e Kovaleski (2009) essa tradugdo ocorre por
meio de palavras e/ou imagens, dialogos, metaforas, analogias, reflexdo coletiva, hipdteses,
além da deducéo, inducéo e abducao.

A combinacdo d& suporte a conversdo de conhecimento explicito para conhecimento

explicito. Segundo Nonaka, Toyama e Konno (2000), nesta etapa conhecimento explicito de
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fontes diversas, sejam de dentro ou de fora da organizagdo, sdéo combinados, editados ou
processados para formar novo conhecimento.

Por fim, a internalizacdo aborda a conversdo de conhecimento explicito para
conhecimento tacito. Esta ectapa esta fortemente vinculada ao “aprender fazendo”
(MALLMANN et al., 2012), onde o conhecimento explicito compartilhado por toda a
organizacdo é incorporado as bases de conhecimento tacito dos individuos sob a forma de
modelos mentais e conhecimento técnico (HOLANDA; FRANCISCO; KOVALESKI, 2009).

2.2 GESTAO DO CONHECIMENTO

Ha uma série de defini¢des de Gestdo do Conhecimento, uma vez que se trata de uma
area multidisciplinar que engloba temas de economia, psicologia, informatica e tecnologia
(CHAU; MAURER; MELNIK, 2003). Davenport e Prusak (19982 apud DORAIRAJ;
NOBLE; MALIK, 2012), no entanto, definem a Gestdo do Conhecimento de maneira
simplificada como o processo de compartilhar, distribuir, criar, capturar e entender o
conhecimento da organizacao.

O conhecimento organizacional é criado a partir do conhecimento possuido pelos
proprios individuos dentro da organizacdo. Tanto o conhecimento tacito quanto o
conhecimento explicito sdo adquiridos durante o processo de negdcios e a gestdo de ambos
facilita a criacdo de ativos estratégicos para a organizacdo. Além disso, a gestdo efetiva deste
conhecimento pode contribuir para a manutencdo da competitividade no mercado (SANKAR,;
JUBI, 2015) e para a melhoria dos processos da organizacdo (DINGS@YR; BJORNSON;
SHULL, 2009).

Segundo Dorairaj, Noble e Malik (2012), um modelo de Gestdo do Conhecimento
possui quatro processos basicos. Sao eles:

e Geragdo do conhecimento: engloba os processos de criagdo e aquisi¢do de
conhecimento. O objetivo é criar inovacgdo e oportunidades para resolugédo de
problemas. Também envolve iniciativas para adquirir conhecimento que nédo

existe dentro da organizacgdo através de fontes externas.

2 DAVENPORT, Thomas H.; PRUSAK, Laurence. Working knowledge: How organizations

manage what they know. Harvard Business Press, 1998.
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e Caodificacdo do conhecimento: trata do armazenamento do conhecimento. A
principal preocupagdo aqui é a tradugdo do conhecimento tacito para o
conhecimento explicito, seja de forma escrita ou verbal e 0 armazenamento
do mesmo em repositdrios de conhecimento.

e Transferéncia do conhecimento: esse processo consiste no compartilhamento
de conhecimento entre os individuos da organizacao.

e Aplicagdo do conhecimento: consiste, basicamente, em usar o conhecimento

adquirido para ganhar vantagens competitivas.

Um dos principais objetivos da Gestdo do Conhecimento, segundo Razzak e Ahmed
(2015), é melhorar a produtividade através do efetivo compartilhamento e transferéncia de
conhecimento. Segundo Han e Wang (2012), iniciativas de Gestdo do Conhecimento
melhoram a rentabilidade da organizacdo e permitem que estas se adaptem melhor as
mudancas do mercado, além de aumentar sua habilidade de responder rapidamente a novas
oportunidades de negdcio. Chandani, Neeraja e Sreedevi (2007) acrescentam ainda que
iniciativas de Gestdo do Conhecimento encorajam o livre fluxo de ideias dentro da
organizacéo e isso favorece a criacdo de solucGes inovadoras.

Razzak, Ahmed e Mite (2013) citam que a Gestdo do Conhecimento auxilia a
organizacdo a aumentar a qualidade dos produtos e servicos oferecidos e a reduzir o tempo e
os custos envolvidos no desenvolvimento do produto. Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015)
afirmam que a Gestdo do Conhecimento da suporte a um melhor processo de tomada de
decisdo e auxilia na identificacdo de especialistas em assuntos especificos dentro da
organizacdo. De acordo com Sivanantham (2012), a Gestdo do Conhecimento também reduz a

dependéncia de individuos para o sucesso dos projetos da organizacao.

2.3 METODOLOGIAS AGEIS

Durante os anos 90 uma combinacdo de fatores produziu um terreno fértil para o
crescimento das ideias ageis (MELO et al., 2013). Alem da reacdo aos processos pesados das
abordagens de desenvolvimento de software prescritivas, havia um alto indice de mudancga de
regras de negdcio dos projetos de software. Isso acabava causando uma instabilidade que
levava os profissionais da industria de software a lidar com requisitos cada vez mais

complexos e imprevisiveis.
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Diante deste cenério, no inicio de 2001, um grupo de praticantes independentes com
uma forte ligacdo com a industria de software e, mais fraca, mas ainda relevante ligacdo com
grupos de pesquisa académicos decidiu unir forcas e fundar o que mais tarde foi chamado de
Movimento Agil (MELO et al., 2013). Foi proposto entdo o Manifesto Agil (FOWLER,;
HIGHSMITH, 2001), que defendia, dentre outras coisas, que confiar na capacidade de
responder a eventos imprevisiveis € mais importante que confiar na habilidade de seguir um
plano. Apesar disso, Fowler e Highsmith (2001) ressaltam que planejar é importante, todavia,
reconhecem os limites de seguir um plano em um ambiente turbulento. A ideia, segundo Chau
e Maurer (2004), era focar em um estilo menos formal, onde representacfes I6gicas pudessem
ser trocadas por aproximacdes boas o suficiente para apoiar o processo de desenvolvimento.

O Manifesto Agil (FOWLER; HIGHSMITH, 2001), propunha ainda uma série de
quatro valores e doze principios que deveriam ser seguidos a fim de consolidar um ambiente

realmente &gil. O Quadro 1 traz os quatro valores acompanhados de uma breve justificativa.

Quadro 1. Valores do Manifesto Agil

Valor

Justificativa

(1]

(2]

Interagdes entre individuos €
mais importante que
processos e ferramentas

Software funcionando é mais
importante que documentacdo
abrangente

Colaboracdo do cliente é mais

Embora a importancia de processos e ferramentas seja reconhecida, a
interacdo entre individuos é ainda mais importante.

Documentagdo bem detalhada acerca do projeto ndo é necessariamente
ruim, mas o foco principal do time deve se manter no produto final. A
documentacdo mantida deve ser apenas aquela que € essencial.

Muitas vezes os contratos fazem parte de uma regulagdo do projeto, mas

[3] importante que a negociacdo deve estar claro para todos que apenas a colaboracao continua pode ajudar
de contratos os desenvolvedores compreender e entregar aquilo que o cliente quer.
.. Seguir um plano é uma boa ideia, no entanto, poucos sdo projetos
Responder a mudancas é mais - . . . ; .
. d entregam exatamente aquilo que foi planejado. Por isso, é mais
[4] importante que seguir um

plano

importante que o time seja capaz de responder a mudancgas externas
quantas vezes forem necessarias.

Fonte: o autor

Além dos quatro valores supracitados, os Métodos Ageis possuem também doze

principios que os norteiam. O Quadro 2 traz um mapeamento entre 0s doze principios ageis e

0s quatro valores, adaptado de A. Singh, K. Singh e Sharma (2013).
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Quadro 2. Mapeamento dos principios do Manifesto Agil e os respectivos valores relacionados.

Principios Valores

11 | [2] | [3] | [4]
Garantir a satisfacdo do cliente através da entrega continua de software funcionando X X X X
Mudancas nos requisitos sdo bem vidas, ainda que tardias, para garantir vantagens X X
competitivas aos clientes
Entregas frequentes aos clientes X X
Colocar pessoas de negocio e desenvolvedores para trabalhar juntos diariamente X X
durante todo o projeto
Construir projetos em torno de individuos motivados, fornecendo um ambiente de X
confianca que eles fardo o seu trabalho
A maneira mais eficiente de trocar informagdes dentro de um time de desenvolvimento X
é através de comunicacdo face a face
Software funcionando é a principal medida de progresso X X
Processos ageis devem promover desenvolvimento sustentavel, onde patrocinadores e X X
desenvolvedores devem ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente
Atencdo continua a exceléncia técnica e bom design melhoram a agilidade X
Simplicidade é essencial X
As principais arquiteturas, requisitos e projetos emergem de times auto-organizaveis X
Em intervalos regulares o time se retne para refletir como se tornar mais efetivo e, X X
apropriadamente, ajustar comportamento

Fonte: Adaptado de A. Singh, K. Singh e Sharma (2013)

Alguns métodos populares que seguem os principios do Manifesto Agil sdo: XP
(BECK, 2000), Scrum (SCHWABER; SUTHERLAND, 2011), DSDM (STAPLETON,
1997), ASD (HIGHSMITH, 2013), Crystal (COCKBURN, 2006), FDD (PALMER, 2011),
Kanban (AHMAD; MARKKULA; OIVO, 2013) e o Lean (POPPENDIECK, M;
POPPENDIECK, T., 2003).

A popularidade dos métodos ageis tem crescido paulatinamente ao longo da ultima
década. Isto é o que afirma a Version One (2016) no 10th Annual State of Agile Report,
pesquisa realizada anualmente com empresas de todo o0 mundo, a fim de diagnosticar o estado
atual dos métodos ageis no mercado. Segundo o relatério, enquanto menos de 1.000 pessoas
participaram da primeira pesquisa no ano de 2006, a ultima edicéo, realizada em 2015, contou
com 3.880 participantes. Dentre 0s aspectos investigados pela pesquisa estdo 0s motivos para
adogdo dos métodos ageis. O principal motivo citado é aceleracdo da entrega do produto (para
62% dos participantes), destacando-se também a habilidade para gerenciar mudangas de
prioridades (56%), aumento da qualidade do software (47%), reducéo de riscos e custos do
projeto (40% e 23%, respectivamente). O relatorio traz também os principais beneficios
reportados ap6s a adogdo de métodos ageis. Dentre os principais beneficios se destacam a
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habilidade de gerenciar mudangas de prioridades (87%), o aumento de produtividade do time
(85%), aumento da motivacdo e moral do time (81%), a melhora da qualidade do software
(79%) e a reducdo dos riscos do projeto (78%).

Melo et al. (2013) conduziram uma pesquisa a fim de identificar a evolugdo dos
métodos ageis no Brasil e chegaram a resultados semelhados ao 10th Annual State of Agile
Report (VERSION ONE, 2016). Os resultados apontam que aumento de produtividade,
gestdo de mudanca de prioridades e aumento da qualidade do software sdo as principais
razbes pelas quais organizagBes brasileiras adotam métodos ageis. Entre os beneficios
reportados pelas empresas estdo a melhoria da produtividade, a melhora na habilidade de
gerenciar mudancas de prioridades, aumento da motivacdo da equipe € 0 aumento da

qualidade do software.

2.4 GESTAO DO CONHECIMENTO NA ENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Bjgrnson e Dingsgyr (2008), o principal ativo de uma organizacdo de
software é o conhecimento mantido pelos seus funcionarios. Isso ocorre porgque a engenharia
de software é um processo de conhecimento intensivo, compreendendo atividades como o
levantamento de requisitos, projetos, desenvolvimento, testes, implantacdo, manutencao, além
da coordenacdo do projeto propriamente dito e o gerenciamento das atividades (CHAU;
MAURER; MELNIK, 2003).

De acordo com Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015) a gestdo eficaz do processo de
desenvolvimento se tornou uma necessidade para empresas de software sobreviverem no
mercado competitivo. Isto implica que cada vez mais as organizagdes precisam desenvolver
software de uma maneira mais eficiente e, para este fim, integrar conceitos de Gestdo do
Conhecimento que suportem seus processos é fundamental. Em Razzak, Ahmed e Mite (2013)
a Gestdo do Conhecimento é citada como um fator chave para o sucesso de qualquer empresa
de software. Razzak e Mite (2015) afirmam ainda que a Gestdo do Conhecimento é uma area
essencial no gerenciamento de projetos de software e também pode ser considerada uma
iniciativa de melhoria do processo de software. Rus e Lindvall (2002) citam também que a
Gestdo do Conhecimento pode ser vista como estratégia de prevencgdo e mitigacdo de riscos
gue muitas vezes sao ignorados, como a perda de conhecimento devido ao desgaste, lacunas
de conhecimento e longas curvas de aprendizado para adquiri-lo, repeticdo de erros e

retrabalho.
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De acordo com Kavitha e Ahmed (2015) um modelo de Gestdo do Conhecimento
ajuda os desenvolvedores a compartilhar conhecimento técnico pela organizacdo inteira.
Segundo Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015), em empresas de desenvolvimento de software,
0 conhecimento e a experiéncia gerados durante as atividades de desenvolvimentos séo
mantidos em relatdrios, manuais e na mente dos funcionarios. No entanto, a maior parte deste
conhecimento reside nos cerebro das pessoas (A. SINGH; K. SINGH; SHARMA, 2014). De
acordo com a pesquisa desenvolvida por Chandani, Neeraja e Sreedevi (2007), a parcela de
conhecimento mantida na cabeca dos funcionarios chega a ser de 42%, contra 26% de
conhecimento armazenado em documentos e 20% armazenado em algum meio digital.

Chau, Maurer e Melnik (2003) citam uma série de demandas de organizagdes de
software que podem ser suportadas por meio de iniciativas de Gestdo do Conhecimento, entre
elas estdo:

e compartilhar o conhecimento acerca do dominio do problema efetivamente
entre clientes e equipe de desenvolvimento;

e identificar os requisitos do sistema;

e capturar conhecimento ndo externalizado dos membros do time de
desenvolvimento;

e unir o conhecimento de individuos diferentes para formar uma base de
conhecimento organizacional,

e reter conhecimento que seria perdido caso algum funcionario experiente
deixe a organizacgéo; e

e melhorar a disseminacdo de conhecimento organizacional.

Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015) citam que empresas que utilizam Gestdo do
Conhecimento ativamente devem criar uma cultura que ndo apenas promova aprendizado
continuo, mas também que favoreca a troca de experiéncias. Isto & importante principalmente
pelas constantes mudangas tecnoldgicas e para reduzir o risco de erros de abordagens serem
descobertos em estéagios tardios do ciclo de desenvolvimento.

Contudo, muito esforgo, tempo e recursos sao requeridos antes que os beneficios da
Gestéo do Conhecimento se tornem visiveis (RUS; LINDVALL, 2002). Além disso, a escolha
de uma técnica para realizar a gestdo de conhecimento na engenharia de software é
diretamente influenciada pela metodologia de desenvolvimento adotada pelo projeto e/ou
organizacdo (BJORNSON; DINGS@YR, 2008). De acordo com Chau, Maurer e Melnik

(2003) as abordagens de desenvolvimento de software mais tradicionais, como o Modelo
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Cascata, focam no compartilhamento de conhecimento principalmente atraveés de
documentacao, detalhando todo o ciclo de desenvolvimento do software. Tais métodos sdo
rigorosamente dependentes de documentacdo para capturar o conhecimento ganho durante as
atividades do ciclo de vida do projeto, além de servir para garantir a conformidade do produto
e do processo com os planos definidos previamente, apoiar iniciativas de qualidade e
satisfazer regulacdes legais (CHAU; MAURER; MELNIK, 2003).

Metodologias de desenvolvimento tradicionais sd0 compostas por processos que
envolvem uma série de papéis bem definidos: analistas de negocio, arquitetos de software,
desenvolvedores, testadores, entre outros. Cada um destes papéis esta relacionado com um
dos estagios do processo de desenvolvimento, tais como o levantamento de requisitos, analise
e projeto, desenvolvimento e testes. Esta série de estagios ao longo do processo gera uma
problematica citada por Chau e Maurer (2004) e Sivanantham (2012). Segundo eles, a
transferéncia de conhecimento puramente baseada em documentacdo entre uma fase e outra
faz com que uma parcela de informacdo relevante seja perdida. A consequéncia imediata
dessa perda de informacdes importantes € que o conhecimento necessario para a construcao
do sistema ndo ird chegar ao desenvolvedor, resultando em projetos malsucedidos e na
insatisfacdo do cliente.

Além disso, Chau e Maurer (2004) citam que outro problema das grandes cadeias de
comunicacdo em metodologias tradicionais é a tendéncia em produzir documentacdo em
excesso. Como os analistas envolvidos nas fases iniciais do desenvolvimento ndo sabem que
informacOes serdo, de fato, relevantes para os desenvolvedores, eles tendem a produzir
documentos excessivamente detalhados, se preocupando em responder questfes que, muitas
vezes, ndo sdo do interesse do programador. Este problema aumenta o custo da transferéncia
de conhecimento e dificulta o trabalho dos programadores em encontrar informacoes

relevantes para desenvolver o seu trabalho.

2.5 GESTAO DO CONHECIMENTO EM METODOLOGIAS AGEIS

Ao contrario dos métodos tradicionais, a Gestdo do Conhecimento em métodos de
desenvolvimento &gil ndo é dirigida a documentacdo (RAZZAK; AHMED; MITE, 2013).
Segundo Kavitha e Ahmed (2015) metodologias ageis de desenvolvimento de software
prometem entregar aumento da produtividade, qualidade e aumento da taxa de sucesso em
projetos de desenvolvimento de software pela consideravel sinergia de conhecimento tacito.

Chau, Maurer e Melnik (2003) citam que 0s métodos ageis sugerem que a maioria da
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documentacdo escrita pode ser substituida pelo aumento de comunicacdo informal entre 0s
membros da equipe e os clientes, com forte énfase em conhecimento tacito.

Essa mudanca de foco ocorre, principalmente, porque os agilistas defendem que o
custo de criar e atualizar documentos para responder as frequentes mudangas em requisitos ou
de codigo-fonte, é superior aos beneficios de documentar o sistema detalhadamente (HOLZ;
MAURER, 2002; CHAU; MAURER; MELNIK, 2003). De certa forma, isso representa uma
quebra de paradigma com relacdo aos meétodos tradicionais, uma vez que agora 0s times
passam a depender do conhecimento tacito dos seus integrantes, em vez de, necessariamente,
ter de escrever o todo seu conhecimento em documentos e planos e basear-se neles (A.
SINGH; K. SINGH; SHARMA, 2014). Apesar disso, Chau, Maurer e Melnik (2003) deixam
claro que os métodos ageis ndo abandonam completamente a documentacéo do projeto, mas,
em vez disso, defendem que deve ser documentado apenas aquilo que é realmente necessario.

De acordo com Razzak, Ahmed e Mite (2013) as abordagens éageis surgiram para
fomentar o compartilhamento de conhecimento dinamicamente, melhorando, assim, a
produtividade e coordenacdo de times de desenvolvimento de software. Em Razzak e Mite
(2015), o desenvolvimento de software agil é descrito como centrado em colaboracdo, onde a
gestdo do conhecimento é alcancada principalmente através de trabalho em equipe e troca de
conhecimento. Kantham (2013) afirma também que para que um projeto &gil seja bem
sucedido € crucial que o conhecimento gerado no processo de desenvolvimento seja
gerenciado de forma efetiva. Segundo A. Singh, K. Singh e Sharma (2014), a Gestdo do
Conhecimento pode ser usada para melhorar o desempenho, o aprendizado e a tomada de
decisdo em um ambiente de desenvolvimento de software &gil.

O compartilhamento de conhecimento nos métodos ageis € dependente de
comunicacgéo face a face e feedback rapido (CHAU e MAURER, 2004). Sankar e Jubi (2015)
citam que isso minimiza os custos de transacdo das atividades de engenharia, reduzindo
também a perda de informacao consequente das grandes cadeias de comunicagdo em metodos
tradicionais. A. Singh, K. Singh e Sharma (2013) afirmam que existem muitas praticas nos
métodos ageis que encorajam a criagdo, retencdo e disseminacdo de conhecimento, 0 que
facilita a aceitacdo de abordagens de Gestdo do Conhecimento em ambientes de
desenvolvimento agil. Além disso, a propria cultura agil ja traz consigo valores como
comunicacgéo, cooperagdo e compartilhamento de conhecimento.

De acordo com Dorairaj, Noble e Malik (2012), o conhecimento pode ser criado ou a
partir do conhecimento original possuido pelos individuos da propria organizagao ou a partir

de fontes externas para gque seja integrado a organizacao. Dentre as técnicas de aquisicdo de
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conhecimento identificadas se destacam os treinamentos formais, como uma forma de trazer
para equipe conhecimento que ela ainda ndo possui. A colaboracdo dos clientes com a equipe
de desenvolvimento também favorece a criacdo de conhecimento através de discussdes ativas.
Apesar disso, segundo Razzak, Ahmed e Mite (2013) a principal forma dos desenvolvedores
criarem conhecimento é atraveés da sua interagdo em torno de quadros &geis espalhados pelas
paredes do escritorio.

O compartilhamento efetivo de conhecimento é imperativo para 0 sucesso de
projetos ageis (DORAIRAJ; NOBLE; MALIK, 2012). Chau e Maurer (2004) citam que
reunibes diarias, pair programming, planejamento das interacdes e as retrospectivas do
projeto sdo praticas comuns em metodologias ageis que encorajam o time a compartilhar
conhecimento. Rejab, Noble e Allan (2014) destacam ainda que além das discuss@es e debates
comuns entre 0s integrantes do time, a criacdo de comunidades de pratica € uma boa
estratégia para compartilhar conhecimento e padronizar praticas entre membros de equipes
distintas.

Apesar da forte énfase muito em conhecimento tacito, Holz e Maurer (2002)
afirmam que os times ageis também podem se beneficiar do uso de conhecimento explicito
para realizar seu trabalho de maneira mais eficiente. 1sso porque todo projeto de software
possui uma parcela de documentacdo que ndo precisa ser atualizada constantemente, como
licbes aprendidas, posts e e-mails abordando questdes técnicas. Razzak e Mite (2015) citam
que outra ferramenta comum utilizada por times ageis para auxiliar na codificacdo de

conhecimento sdo as wikis.

2.5.1 Desafios da Gestdo do Conhecimento em Times Ageis

Apesar dos beneficios oferecidos, ainda ha questdes desafiadoras no tocante a Gestéo
do Conhecimento em um ambiente agil. Um dos potenciais problemas, segundo A. Singh, K.
Singh e Sharma (2014), é que as principais técnicas adotadas por times ageis nao permite que
0 aprendizado ultrapasse as fronteiras do time. Kahkodnen (2004) acrescenta que faltam aos
métodos ageis praticas explicitas que facam membros de equipes diferentes dentro da
organizacdo possam trabalhar colaborativamente.

Segundo Sivanantham (2012), a falta de intercdmbio de conhecimento entre times
diferentes favorece a criagdo de ilhas de conhecimento: o conhecimento de cada time dentro
da organizacdo fica inteiramente isolado e restrito ao proprio time. Esse problema toma
proporcOes ainda maiores em grandes organizacgdes, onde varios times podem realizar tarefas

comuns e enfrentar problemas semelhantes, mas ndo compartilham entre si experiéncias e
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lices aprendidas. Segundo A. Singh, K. Singh e Sharma (2014), os agilistas reconhecem que
o0 compartilhamento de conhecimento entre os integrantes de toda organizacdo é o maior
desafio para aumentar o valor da utilizacdo do conhecimento.

A falta de meios para armazenar conhecimento é outro problema relevante. Como 0s
Métodos Ageis valorizam, sobretudo, o compartilhamento de conhecimento técito, a questio
de codificacdo do conhecimento tende a ndo ser abordada pelo time. Isso deixa o time
vulnerdvel a perda de conhecimento significativo caso um integrante troque de time, de
projeto ou deixe a empresa. Para ilustrar esse risco, Sankar e Jubi (2015) citam que a industria
de software tem uma das mais altas taxas de desgaste do mundo. Eles trazem dados de um
estudo feito pelo Hay Group que mostra que 25% dos funcionarios de empresas de software
da India estdo dispostos a trocar de emprego.

Os trabalhos de Kavitha e Ahmed (2011), Razzak e Ahmed (2013) e Holz e Maurer
(2003) citam problemas enfrentados por times &geis devido a falta de uma Gestdo do
Conhecimento efetiva. Estes problemas s&o sintetizados na lista a seguir.

e Especialistas podem gastar muito tempo respondendo as mesmas questdes.

e O time pode se deparar com um problema que lembra que ja enfrentou antes,
mas ndo lembrar a solucdo adotada.

e Falta intercdmbio de conhecimento entre membros de times diferentes.

e Perda de conhecimento quando um membro deixa o projeto ou a organizacéao.

e Pouco suporte a reusabilidade.

e Comunicacao informal ndo serve como um registro.

2.6 TECNICAS DE GESTAO DO CONHECIMENTO EM TIMES AGEIS

A seguir apresentamos um pequeno resumo das técnicas mais citadas pela literatura
para fins GC em times de desenvolvimento agil. Algumas dessas técnicas tiveram defini¢cdes
muito semelhantes, mesmo que citadas por diferentes autores com termos distintos. A fim de
evitar redundancias, o autor do presente trabalho optou por agrupar tais técnicas em uma

Unica subsecéo.
2.6.1 Apresentacdes Técnicas, Seminarios e Workshops

De acordo com Dorairaj, Noble e Malik (2012), as apresentacdes técnicas sao
utilizadas para compartilhar ideias, conceitos e conhecimento técnico em apresentagdes curtas

que sejam interessantes ao publico. As apresentagdes podem ser armazenadas em um local de
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facil acesso para que possam ser consultadas posteriormente. Em Razzak e Ahmed (2014) as
apresentacdes técnicas também sdo citadas como uma estratégia que serve tanto para criar
conhecimento entre os membros do time quanto para codificar conhecimento técito através de
slides ou documentos, por exemplo.

Seminéarios e workshops séo citados em Razzak e Ahmed (2014) e Razzak e Mite
(2015) como tipos de apresentacdes periodicas acerca de topicos como tecnologias recentes,
ferramentas ou meétodos de desenvolver para criar e compartilhar conhecimento entre

membros de times de negdcio, times de desenvolvimento e clientes.

2.6.2 Chat e Videoconferéncia

Chats e ferramentas de videoconferéncia sdo bastante Uteis para dar suporte ao
compartilhamento de conhecimento entre times distribuidos. Ferramentas de chat sdo Uteis
por, segundo Rejab, Noble e Allan (2014), oferecer aos desenvolvedores uma plataforma onde
eles podem se comunicar com times remotos para trocar conhecimento a qualquer momento.
Além disso, Razzak, Ahmed e Mite (2013) citam que as conversas e discussdes informais via
chat sdo armazenadas automaticamente no histérico da ferramenta, favorecendo também a
codificacdo do conhecimento. Razzak e Ahmed (2014) acrescentam ainda que a utilizacdo de
chats torna a comunicacao mais rapida e eficiente para times de tamanhos médios e grandes.

Além dos chats, Razzak e Ahmed (2014) e Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015)
citam também a utilizacdo de videoconferéncias, para apoiar o compartilhamento de
conhecimento entre times distribuidos. Elas possibilitam, por exemplo, que integrantes
remotos possam participar, em tempo real, de reunifes realizadas por uma parte do time que

estd em outra localidade.

2.6.3 Colaboracéo do Cliente

De acordo com Kamthan (2013) as metodologias ageis dependem muito do feedback
dos stakeholders para melhorar o processo e o produto. Chau, Maurer e Melnik (2003)
salientam que o conhecimento requerido para resolver as necessidades dos clientes é
majoritariamente tacito, e estes podem sentir dificuldade de expressa-lo explicitamente. Isto
claramente vai ao encontro da énfase em conhecimento tacito que os métodos Aageis
preconizam.

Dorairaj, Noble e Malik (2012) citam que a colaboracao dos clientes com o time de
desenvolvimento serve para aumentar a criagdo de conhecimento através de discussdes ativas.

Além disso, Razzak e Ahmed (2014) destacam que o envolvimento dos clientes durante todo
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0 processo de desenvolvimento tem um papel fundamental em um ambiente &gil, uma vez que
eles sdo responsaveis por fornecer os requisitos do sistema, realizar testes de aceitacdo e
também ajudar a definir os rumos do projeto. A interacdo proxima entre a equipe de
desenvolvimento e os clientes também serve para compartilhar conhecimento acerca do
dominio da aplicacédo e regras de negdcio, sanando duvidas e ajudando os desenvolvedores a
ter um melhor entendimento do sistema (CHAU, MAURER e MELNIK, 2003).

2.6.4 Comunidades de Pratica, Grupos de Interesse e FOruns Técnicos

Comunidades de pratica sdo definidas como um grupo de pessoas que compartilham
uma preocupacao, um conjunto de problemas ou uma paixdo sobre um topico e que
aprofundam seu conhecimento e experiéncia nessa area interagindo em uma base continua
(2002° apud PAASIVAARA; LASSENIUS, 2014). Além disso, as comunidades de pratica
podem ajudar a organizacao a dirigir estratégias, iniciar novas linhas de negocio, prover uma
area para resolucdo de problemas, melhorar a transferéncia de boas praticas, desenvolver
habilidades e reter talentos. Dorairaj, Noble e Malik (2012) acrescentam ainda que as
comunidades de pratica estimulam a criacdo de novas ideias e prové oportunidades para
espalhar conhecimento tacito entre os membros da comunidade.

Paasivaara e Lassenius (2014) citam que comunidades de pratica podem ser Uteis
para uma adocdo bem sucedida de métodos ageis, especialmente em grandes organizagdes.
Kéahkonen (2004) afirma que devem existir praticas nos métodos &geis préaticas que coloquem
pessoas de times diferentes para trabalhar juntas, a fim de que sejam criadas comunidades que
possam compartilhar conhecimento e praticas padronizadas além das fronteiras dos times.

Os grupos de interesses, citados por Rejab, Noble e Allan (2014), sdo semelhantes as
comunidades de pratica. Eles proveem uma base solida de interconex&o entre pessoas que tem
interesses comuns sobre alguma area em particular. Os foruns técnicos também sdo como
comunidades de pratica, criando uma rede auto-organizavel entre membros de times técnicos
(RAZZAK; AHMED, 2014). Estes féruns sdo utilizados para compartilhar informagdes,

experiéncias e habilidades técnicas acerca de uma disciplina especializada.

® WENGER, Etienne; MCDERMOTT, Richard; SNYDER, William M. Cultivating Communities of

Practice. Harvard Business School Press. Boston MA, 2002.
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2.6.5 Adocao Ferramentas

Segundo A. Singh, K. Singh e Sharma (2013), o suporte tecnoldgico é vital para o
sucesso da implementacdo de estratégias de GC em organizagdes ageis. A literatura relata
uma série de ferramentas utilizadas por times de desenvolvimento agil para apoiar suas
iniciativas de Gestdo do Conhecimento. Dentre as mais citadas podemos destacar as
ferramentas voltadas para o monitoramento do projeto, como o0 Redmine e 0 JIRA. Razzak,
Ahmed e Mite (2013) enfatizam que séo nestas ferramentas que sdo armazenadas todas as
features, bugs e demais requisicdes do projeto com informac6es detalhadas.

Outra ferramenta utilizada por times ageis para gerenciar conhecimento é o Google
Docs, segundo Razzak, Ahmed e Mite (2013) e Rejab, Noble e Allan (2014). De acordo com
Rejab, Noble e Allan (2014) o Google Docs permite que integrantes do time possam criar,
editar e compartilhar documentos online. Esses documentos podem conter ndo s6 informacdes

do projeto, mas também conhecimento e habilidades individuais.

2.6.6 FoOruns de Discussao

Foruns de discussdo sdo ferramentas que possibilitam que ddvidas e experiéncias
sejam compartilhadas a fim de promover um debate entre um conjunto de pessoas.
Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015) destacam que ha muitos especialistas nesses féruns que
podem compartilhar experiéncias respondendo as duvidas de alguém que esta procurando por
ajuda em uma determinada questdo. No trabalho de A. Singh, K. Singh e Sharma (2014) os
foruns de discussdo foram identificados como uma das praticas mais utilizadas para
compartilhar e aprender ideias e experiéncias. Além do compartilhamento, segundo Razzak e
Ahmed (2014), os féruns de discussdo sdo uma técnica muito comum utilizada para

armazenar conhecimento.

2.6.7 Pair Programming e Coding Dojo

Pair programming e coding dojo sdo técnicas que possibilitam que dois ou mais
programadores trabalhem juntos para alcancar um determinado objetivo. Kavitha e Ahmed
(2013) destacam que colocar dois programadores para trabalhar juntos colaborativamente
pode ser duas vezes mais eficaz em termos de velocidade e possibilidade de encontrar
solugdes se comparado com dois programadores trabalhando individualmente.

Pair Programming é uma técnica onde dois programadores trabalham juntos para
resolver uma tarefa especifica, que pode ser um problema de programacdo, um caso de uso,
um algoritmo, um teste, entre outras coisas (VASANTHAPRIYAN; TIAN; XIANG, 2015).
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Kavitha e Ahmed (2011) salientam que existem dois pap€is principais nesta técnica: o
condutor e o navegador. Um programador € o condutor, é ele que esta no controle do teclado e
pensa na solucdo em mais baixo nivel. O outro programador, o navegador, € responsavel por
inspecionar o trabalho que estd sendo feito pelo condutor, procurar defeitos, pensar
alternativas, considerar implicacdes estratégias e fazer perguntas. 1sso, segundo Kavitha e
Ahmed (2013), melhora significativamente o compartilhamento de conhecimento entre 0s
pares. Kavitha e Ahmed (2011) também destacam que a rotacdo dos pares em intervalos
regulares também € uma estratégia valida, pois permite que os programadores aprendam sobre
diversas partes do sistema e troquem conhecimento com diferentes parceiros.

Coding Dojo é outra técnica que coloca dois programadores para trabalhar lado a
lado citada em Melo et al. (2012) e Rejab, Noble e Allan (2014). A peculiaridade desta
técnica, no entanto, € que o par também ¢é assistido por um publico que fornece feedback em
tempo real a fim de guiar colaborativamente o trabalho rumo a solugéo do problema. Os dojos
também usam a troca constante de papéis em intervalos de tempo definidos: o condutor vai
para a plateia, 0 navegador passa a ser o condutor e um integrante da plateia assume o posto
de navegador. Segundo Rejab, Noble e Allan (2014) isso permite que o publico também

pratique e esteja mais envolvido com a resolugéo do problema.

2.6.8 Quadros (boards)

A criacdo de um espaco de trabalho colaborativo é uma estratégia importante para
criacdo de conhecimento espacial. Um dos principais meios de alcancar isso é com a ajuda de
qguadros que contenham informacBes importantes para organizacdo e/ou para o projeto.
Segundo Ley e Hazzak (2009) as informagdes postadas nos quadros podem ir desde o status
de tarefas pessoas dos desenvolvedores até as medidas utilizadas pelo time.

Razzak, Ahmed e Mite (2013) destacam ainda que manter conhecimento espacial é
mais eficiente para adquirir conhecimento do que se fosse necessario pesquisar em um vasto
repositorio de conhecimento. Além disso, quando este conhecimento é codificado, ele perde
alguns atributos que o torna menos atrativo.

Os quadros Kanban (Kanban boards) sdo citados por Razzak e Ahmed (2014) como
uma ferramenta para gerenciar o trabalho em progresso do time, identificando as tarefas que
devem ser feitas, as que estdo em desenvolvimento e aquelas que ja foram concluidas.
Razzak, Ahmed e Mite (2013) citam que post-its coloridos podem ser adicionados aos
quadros Kanban com informacdes acerca do status do projeto, limitagdes e pessoas envolvidas

nas tarefas. Ainda de acordo com Razzak, Ahmed e Mite (2013) os quadros Kanban séo



33

artefato fisico mais importante para times que utilizam o Kanban. Bem semelhante aos
quadros Kanban, os quadros Scrum (Scrum boards) séo citados em Razzak e Ahmed (2014)
como uma ferramenta utilizada para planejar o trabalho da sprint. Razzak e Mite (2015) citam
que s&o nos quadros Scrum que sdo mantidas as informacGes relacionadas as tarefas da Sprint.

Rejab, Noble e Allan (2014) também citam os quadros brancos. Segundo eles,
quadros brancos ajudam os integrantes do time a externalizar seus modelos mentais de
conhecimento através de esbocos. Razzak, Ahmed e Mite (2013) acrescentam que 0s quadros
brancos séo usados para iniciar discussdes e criar conhecimento espacial simultaneamente,
além de também servir para que os desenvolvedores possam explicar suas ideias.

Razzak e Ahmed (2014) citam também os quadros de inovacgdo. Estes sdo utilizados
para que as pessoas compartilhnem ideias inovadoras explicitamente, em vez de apenas
conversar com alguém. Razzak e Ahmed (2014) e Razzak e Mite (2015) também citam o0s
quadros eletronicos ou quadros digitais. Eles servem principalmente para compartilhar
conhecimento entre integrantes de times distribuidos e muitas vezes sdo um “espelho” dos

quadros fisicos usados nos escritorios.

2.6.9 Reunides

ReuniBes sdo um dos meios mais citados para realizacdo da gestdo do conhecimento
em times ageis. De acordo com Schwaber e Sutherland (2011) as reunifes diarias sdo eventos
de até 15 minutos onde o time de desenvolvimento se retne a fim de esclarecer trés questdes
basicas: 0 que cada integrante fez desde a Gltima reunido, o que cada integrante fard até a
préxima reunido do dia seguinte e possiveis obstaculos que possam impedir o time de atingir
a meta da sprint. Razzak e Ahmed (2014) citam as reunides diarias como uma fonte para
compartilhar informacdes sobre o progresso do projeto entre os membros do time. Reunides
diarias tambem sdo Uteis, segundo Chau, Maurer e Melnik (2003), para fornecer uma maior
visibilidade do projeto a todos os membros do time. Isso permite que todos tenham ciéncia de
quem esta trabalhando em cada parte do projeto, facilitando a identificacdo de quem deve ser
consultado quando algum membro do time estiver trabalhando com uma parte do sistema que
ele ndo esta familiarizado.

Além das reunides diarias, as reunides de revisdo e retrospectiva da sprint também
sdo citadas na literatura. Nas reunides de revisdao da sprint sdo os desenvolvedores
compartilham conhecimento sobre o projeto atraves da interacdo proxima com o cliente
(RAZZAK; AHMED, 2014), apresentando aos stakeholders o que foi feito na sprint. J& as
reunides de retrospectiva servem para que o time inspecione a si mesmo (SCHWABER;
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SUTHERLAND, 2011) e nela séo debatidos quaisquer fatores de sucesso ou obstaculos do
processo de gestdo e desenvolvimento que esta sendo utilizado pelo time (CHAU; MAURER,
2004). Dorairaj, Noble e Malik (2012) destacam ainda que o conhecimento adquirido tanto
em reunides de revisdo de sprint quanto nas retrospectivas sdo muito Uteis para o processo de

melhoria continua e para o aprendizado do time.

2.6.10 Rotacdo e Visitas

As estratégias de rotacdo de pessoas e visitas sdo utilizadas para compartilhar
conhecimento entre times diferentes. Na técnica de rotacdo os integrantes dos times sao
trocados periodicamente para que possam compartilhar seu conhecimento com outras pessoas
ao mesmo tempo em que adquirem conhecimento de outros times. Segundo A. Singh, K.
Singh e Sharma (2014) esta estratégia € usada para aumentar o networking entre 0s
funcionarios da organizacao.

Apesar disso, tanto as rotacfes quanto as visitas sdo citadas na literatura como uma
alternativa utilizada principalmente por times geograficamente distribuidos. Embora a
transferéncia de conhecimento em times dessa natureza possa ocorrer com 0 apoio de chats e
ferramentas de videoconferéncia, a interacdo face a face é sempre a melhor op¢do devido aos
altos indices de complexidade e ambiguidade no contexto de um projeto de software
(DORAIRAJ; NOBLE; MALIK, 2012). Alem disso, € normal que em times distribuidos uma
parte dos integrantes tenha um contato mais préximo com o0s clientes e seus representantes do
que outros, fazendo com que estes aprendam mais rapido sobre o dominio e as regras de
negocio do que aqueles que estdo longe.

Dentro deste contexto, Dorairaj, Noble e Malik (2012) e Razzak e Ahmed (2014)
citam que as rotacOes e visitas sdo técnicas semelhantes, que consistem em mover um
integrante do time que possui uma relacdo mais direta com o cliente para um time que esta
alocado em outro lugar, a fim de compartilhar o conhecimento adquirido acerca do dominio e
do negdcio. Isso faz com que até aqueles que estdo geograficamente distantes dos clientes
possam obter um melhor entendimento de situacOes criticas atraves da comunicacdo face a
face, que permite um compartilhamento de conhecimento mais eficaz. Dorairaj, Noble e

Malik (2012) destacam que a rotacdo ocorre em periodos que variam de 3 a 6 meses.

2.6.11 Time Multifuncional

De acordo com Dorairaj, Noble e Malik (2012) formar um time multifuncional ndo

quer dizer que o time é composto por um conjunto de individuos multifuncionais. Um time
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multifuncional é formado com o objetivo de que o time, como um todo, possua todas as
habilidades necessarias para construir o software. Ele € composto por desenvolvedores,
analistas, testadores e até mesmo de individuos de outras areas que podem contribuir para o
sucesso do projeto.

Segundo Chau e Maurer (2004) os métodos ageis recomendam o uso de times
multifuncionais principalmente para reduzir o custo de comunicacdo entre 0s varios papeéis
que estdo envolvidos no desenvolvimento de software. Além disso, Chau, Maurer e Melnik
(2003) citam também que times multifuncionais devem ser usados para facilitar a
transferéncia de conhecimento, especialmente no caso dos métodos ageis, onde o ambiente é
repleto de incertezas e ha pouco conhecimento sobre o dominio e 0s requisitos do sistema.
Dorairaj, Noble e Malik (2012) citam também que as equipes multifuncionais focam na

solucdo como um todo e ndo apenas no processo de desenvolvimento de software.

2.6.12 Treinamentos Formais, Coaching e Mentoring

Treinamentos formais, coaching e mentoring sdo técnicas que servem,
principalmente para trazer a um integrante especifico ou a equipe como um todo
conhecimentos que a mesma ainda ndo possui. Segundo Dorairaj, Noble e Malik (2012),
sessOes de treinamentos formais consistem em contratar profissionais experientes que serao
responsaveis por treinar o time para aumentar suas habilidades técnicas atraves de
certificagBes, por exemplo. Além de habilidades técnicas, Dorairaj, Noble e Malik (2012)
citam que estes treinamentos também podem contemplar &reas como personalidade,
comunicacdo e lideranca.

H& também técnicas que sdo baseadas no apoio de um profissional que possua uma
vasta experiéncia em um campo especifico e que passa a acompanhar alguém que ainda nédo
possui tal conhecimento ou com menor experiéncia. Este acompanhamento envolve
orientacOes e compartilhamento de vivéncia profissional a fim de desenvolver as capacidades
do acompanhado. De acordo com Melo et al. (2012) praticas como mentoring melhoram o
compartilhamento de conhecimento e a exceléncia técnica dos profissionais da empresa.
Rejab, Noble e Allan (2014) citam que tanto coaching quanto mentoring sao técnicas que tem
como objetivo facilitar o ganho de novos conhecimentos e habilidades focando no

treinamento dos integrantes do time.
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2.6.13 Wikis e Repositorios

H4 tipos de repositdrios que sdo utilizados por times &geis para prover mecanismos
eficientes para acessar conhecimento codificado (RAZZAK; AHMED, 2014). Um dos tipos
de repositério mais citados sdo as wikis, classificadas em Chau, Maurer e Melnik (2003)
como um tipo de repositério de conhecimento apropriado para times de desenvolvimento &gil.
Elas sdo compostas por uma colecdo de paginas web que, segundo Rejab, Noble e Allan
(2014), servem como uma plataforma para times &geis organizarem, compartilharem,
integrarem e preservarem conhecimento explicito de maneira efetiva.

Nas wikis os integrantes do time podem registrar qualquer conhecimento relevante
criado durante o processo de desenvolvimento, em reunifes diarias, brainstorms, etc.
Segundo Chau, Maurer e Melnik (2003) o conhecimento contido nas wikis é construido
colaborativamente por todos os integrantes do time. Isso implica que é de responsabilidade de
todos do time garantir a qualidade das informacdes armazenadas, revisando e aprovando
atualizacBes conforme o conhecimento evolua com o tempo. Kamthan (2013) cita que a
utilizacdo de wikis é interessante por ser uma alternativa de baixo custo e por ter a capacidade
de dar suporte ao desenvolvimento interativo por quase todo mundo, em qualquer momento,
em qualquer lugar e usando praticamente qualquer tipo de dispositivo. Dorairaj, Noble e
Malik (2012) e Razzak e Ahmed (2014) destacam ainda que elas também sdo Uteis para

fornecer detalhes para um novo integrante que se junta ao time.

2.6.14 Outras

Além das técnicas acima citadas, algumas outras foram encontradas em nossa
pesquisa, com apenas uma citacdo. Sdo elas: autoaprendizagem, documentacdo do projeto,
mapas de ideias, programas de estagios, propriedade coletiva, videos, gravadores de
experiéncia e o modelo mestre-aprendiz. Esta secdo apresenta uma breve descricdo das
mesmas.

A autoaprendizagem, citada por Dorairaj, Noble e Malik (2012), € uma técnica que
deve ser posta em pratica continuamente, uma vez que o conhecimento decai com o passar do
tempo. A autoaprendizagem ¢ feita através de buscas de informagdes contidas em repositorios
de conhecimento, além da ativa interacdo e colaboracdo com os integrantes do time e em
atividades de comunidades. Dorairaj, Noble e Malik (2012) citam também que os times ageis
podem adquirir conhecimento acerca de arquiteturas e comportamento do sistema através de

documentacdo e especificacdes de alto-nivel. Kavitha e Ahmed (2011) citam os mapas de
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ideias como uma ferramenta que ajuda a armazenar informagdes ndo estruturadas relacionadas
ao projeto como notas e listas de tarefas.

Rejab, Noble e Allan (2014) citam os programas de estagios, onde um integrante de
um time € temporariamente incorporado a outra equipe, a fim de adquirir novos
conhecimentos para o seu time de origem. A propriedade coletiva é citada por Chau, Maurer e
Melnik (2003) como uma técnica que pode facilitar a evolucdo do conhecimento. Videos sdo
citados por Rejab, Noble e Allan (2014) como um método eficiente e de baixo custo para
espalhar conhecimento e habilidades entre os integrantes do time, uma vez que possuem
contetido pode ser assistido diversas vezes e por diferentes pessoas.

Os gravadores de experiéncia sdo citados por Kavitha e Ahmed (2011) como uma técnica que
é simplesmente um mecanismo para que 0os membros do time possam registrar experiéncias
relacionadas a programacdo, depuracdo, logica, praticas, fatos, provas de conceito, entre
outras informacgdes relevantes. Rejab, Noble e Allan (2014) citaram o0 modelo mestre-aprendiz
que é basicamente colocar um especialista de uma area especifica para trabalhar junto com
alguém que esta procurando por tal conhecimento, a fim de formar um novo especialista no

assunto.

2.7 TRABALHOS RELACIONADOS

Dorairaj, Noble e Malik (2012) apresentam uma pesquisa com profissionais dos
Estados Unidos, india e Australia a fim descobrir como times de desenvolvimento &gil
distribuidos adquirem, armazenam, compartilham e usam conhecimento. Apesar disso,
segundo os proprios autores, o foco da pesquisa estava voltado para os desafios enfrentados
por times ageis distribuidos para gerir seu conhecimento. Ainda sobre times ageis distribuidos
o trabalho de Razzak e Ahmed (2014) apresenta uma série de técnicas utilizadas por times
desta natureza para criar e compartilhar conhecimento. Foram realizadas entrevistas com
integrantes de 7 projetos que eram desenvolvidos por times compostos por pessoas de paises
diferentes. O foco em times ageis distribuidos é o principal ponto de divergéncia entre estes
trabalhos e o presente, embora algumas das técnicas apresentadas por essas obras tenham sido
incluidas no catalogo proposto por este trabalho.

O trabalho de Kavitha e Ahmed (2011) propde um framework para que times ageis
possam gerenciar conhecimento efetivamente, abordando principalmente a conversdo de
conhecimento tacito para conhecimento explicito. JA& Chau e Maurer (2004) propdem o

MASE, uma ferramenta baseada na web que tem o objetivo de apoiar times ageis no tocante a
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limitagdes como o compartilhamento de conhecimento com integrantes remotos e o reuso de
conhecimento. Estas obras propdem solugdes Unicas para os times ageis, enquanto o presente
trabalho apresenta um catalogo que servird como um guia para que times ageis possam
abordar todos os processos da Gestdo do Conhecimento. Este catdlogo é composto por uma
série de técnicas e estratégias que podem ser utilizadas conforme as necessidades do time.

A. Singh, K. Singh e Sharma (2014) conduziram um trabalho com o objetivo de
identificar o nivel de utilizacdo das praticas de Gestdo do Conhecimento que sdo ditas ja
embutidas nas metodologias ageis. Foram selecionadas 29 praticas como a montagem de
times multifuncionais, a interagdo entre os integrantes do time para compartilhar
conhecimento e a relagdo mais préxima com o cliente. A questdo do nivel de utilizacdo das
técnicas apresentadas pelo catalogo proposto pelo presente trabalho também foi abordada nas
entrevistas e questionarios. Contudo, o catalogo proposto pelo presente trabalho é constituido
por técnicas que ndo estdo, obrigatoriamente, embutidas nos Métodos Ageis. Além disso, 0
principal objetivo do catalogo proposto € apresentar que técnicas podem ser utilizadas por
times &geis preocupados em comecar a gerir seu conhecimento de maneira eficaz e nédo
apenas enfocar no grau de utilizacao de tais técnicas.

Por fim, Cabral, Ribeiro e Noll (2014) trazem uma revisdo sistematica sobre a Gestéo
do Conhecimento em Projetos Ageis. Os autores abordam o tema de maneira geral e seus
resultados incluem desde fatores humanos e sociais que influenciam na transferéncia de
conhecimento tacito até ferramentas utilizadas em fases especificas da Gestdo do
Conhecimento em projetos ageis. Essa revisdo sistemética serviu como base para a
compreensdo do estado da arte, além de apontar para algumas referéncias relevantes para o

presente trabalho.

2.8 FECHAMENTO DO CAPITULO

Neste capitulo foram apresentados o0s principais topicos para embasar o
entendimento do leitor acerca do que sera abordado neste trabalho. Destacamos os beneficios
que a GC traz para as organizagdes, como melhoria de produtividade e rentabilidade.

Foram apresentadas as Metodologias Ageis, junto com os valores e principios que as
norteiam. Além disso, desatacamos como a metodologia de desenvolvimento escolhida
influencia diretamente as iniciativas de GC na Engenharia de Software: enquanto métodos
tradicionais baseiam suas iniciativas de GC em documentagdo, os métodos ageis preconizam

que o conhecimento seja mantido e compartilhado tacitamente.
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As proprias metodologias &geis j& possuem muitas praticas que favorecem a
transmissdo de conhecimento, como a colaboracdo ativa do cliente e os times multifuncionais.
Porém, os times &geis lancam mao de uma série de outras técnicas para cobrir todos os

processos da GC. Dentre essas técnicas estdo: pair programming, wikis, reunides, seminarios,
treinamentos, entre outras.
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3. METODOLOGIA

O presente trabalho visa proporcionar maior familiaridade com o tema da Gestdo do
Conhecimento em times ageis, podendo ser classificado como uma pesquisa exploratoria
conforme a definicdo dada por Kothari (2004). Segundo Silva e Menezes (2005), para
alcancar tal objetivo, uma pesquisa exploratria deve também estar baseada em um
levantamento bibliografico, a fim de se obter uma compreensdo inicial do problema.

Quanto a abordagem de investigacao, este trabalho se valeu de uma abordagem
qualitativa. A pesquisa qualitativa tem o objetivo de aprofundar a compreensdo do tema
segundo a perspectiva dos praticantes que tiveram experiéncia pratica com o problema
pesquisado, sem preocupacdo com representatividade numérica (TERENCE; ESCRIVAO
FILHO, 2006). Segundo Crouch e Mckenzie (2006) o método qualitativo denota a colecdo de
dados baseado na conversacao entre pesquisadores e respondentes.

A Figura 2 ilustra o fluxo entre as etapas necessérias desde o inicio até a concluséo
deste trabalho. A seguir, séo fornecidos mais detalhes acerca de cada uma das etapas.

Figura 2. Fluxo de etapas da pesquisa

Catilogo Final

F
e {i% .............

Levantamento Analise dos E;:,ta:;:::::scg? Aplicagio do Analise dos
Eibliografioa Artigos MétodologiasAgeis CQuestionario Resultados

Catalego Protocolo de Protocolo

prelimnar Entrevista doQuetionrio
Semiestruturada

Fonte: o autor

3.1 LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Foi realizada uma revisdo exploratéria da literatura, considerando artigos que
identificavam técnicas e estratégias utilizadas por times de desenvolvimento agil para realizar

a gestdo do seu conhecimento. Foram considerados ainda artigos que citavam técnicas e
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estratégias que cobriam apenas um dos processos da Gestdo do Conhecimento, a saber: (I)
geracdo, (I) codificacdo, (I11) transferéncia ou (1V) aplicacgéo.

A busca de fontes relevantes para este trabalho foi realizada nos motores de busca
citados no Quadro 3. Nenhuma restricdo de periodo foi aplicada no momento da busca. As
primeiras buscas foram realizadas utilizando os termos do tema em inglés “knowledge
management in agile methodologies”. O processo de busca foi sendo refinado até a definicéo
final do seguinte termo de busca: (("knowledge management” OR "knowledge creation” OR
"knowledge sharing” OR "knowledge transfer” OR "knowledge acquisition™ OR "knowledge
storage”) AND ("agile team™ OR "agile project” OR "agile development™)).

Durante as buscas utilizou-se ainda a traducdo de cada um dos termos para o
portugués, a fim de identificar obras neste idioma. No entanto, os resultados ndo levaram a
fontes que se alinhavam com os objetivos da pesquisa e, por esse motivo, ndo foram

considerados.

Quadro 3. Motores de busca utilizados no levantamento bibliografico

Motor de Busca URL

IEEE Xplore Digital Library http://ieeexplore.ieee.org/

Springer Link http://link.springer.com/

Science Direct http://www.sciencedirect.com/
ACM Digital Library http://dl.acm.org/

Portal de Periddicos da CAPES http://www.periodicos.capes.gov.br/
Google Scholar http://scholar.google.com

Fonte: o autor

3.2 ANALISE DOS ARTIGOS

As obras retornadas pelos motores de busca citados na subsecdo anterior apds 0 uso
da string de busca da pesquisa passavam por uma analise preliminar antes de serem
selecionadas. Essa primeira anélise levava em consideragdo o titulo e o resumo dos artigos, a
fim de identificar se a obra se adequava aos objetivos da pesquisa.

Ap0s a selecdo dos artigos, foi feita ainda uma analise qualitativa a fim de levantar as
técnicas citadas por times ageis para gerir conhecimento em cada uma das obras. A partir
desse mapeamento, foi desenvolvido um catadlogo preliminar contendo as técnicas mais
citadas pelos 20 artigos. Este catdlogo preliminar foi apresentado e avaliado pelos
profissionais de métodos ageis nas etapas seguintes da pesquisa.

A relacdo final das obras selecionadas, acompanhadas do respectivo ano de

publicacdo pode ser conferida no Quadro 4.



Quadro 4. Artigos selecionados

Titulo

Ano de Publicacgéo

[1]
[2]
[3]
[4]
[5]
[6]
[7]
[8]
[9]
[10]
[11]
[12]
[13]
[14]
[15]
[16]
[17]
[18]
[19]

[20]

Knowledge Sharing in Distributed Agile Projects: Techniques,
Strategies and Challenges

Knowledge Management in Distributed Agile Software
Development

Knowledge Management: The Agile Way
Agile knowledge management: a survey of Indian perceptions

Knowledge Sharing: Agile Methods vs. Tayloristic Methods

A Knowledge Management Framework for Agile Software
Development Teams

On the role of Wiki for managing knowledge in agile software
development

Knowledge Sharing through pair programming in learning
enviroments: an empirical study

Pair programming teams and high-quality knowledge sharing: a
comparative study of coopetitive rewards structures

The evolution of agile software development in Brazil

Spatial Knowledge Creation and Sharing Activities in a
Distributed Agile Project

Distributing Expertise in Agile Software Development Projects

Investigating the Usefulness of Pair-Programming in a Mature
Agile Team

Knowledge repository to improve agile development processes
learning

Agile Methods for Large Organizations — Building
Communities of Practice

Knowledge Management in Globally Distributed Agile Projects
-- Lesson Learned

Communities of practice in a large distributed agile software
development organization — Case Ericsson

Knowledge Sharing in Agile Software Teams

A Survey on Knowledge Management in Software Engineering

Knowledge Management in Practice: The Case of Agile
Software Development

2014

2012

2013

2014

2003

2011

2013

2013

2015

2013

2013

2014

2008

2010

2004

2015

2014

2004

2015

2009

Fonte: o autor

3.3 ENTREVISTAS COM PRATICANTES DE METODOS AGEIS

42

Os dados qualitativos deste trabalho foram provenientes de entrevistas com

praticantes de metodologias ageis. Segundo Crouch e Mckenzie (2006), a entrevista é a

técnica mais utilizada para coleta de dados qualitativos. Além disso, as entrevistas permitem o
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levantamento de uma grande quantidade de dados e informagdes que ndo seriam possiveis
somente através da pesquisa bibliografica (DE BRITTO JUNIOR; JUNIOR, 2012).

Foram selecionados profissionais que trabalhavam com qualquer metodologia agil
de desenvolvimento de software h& pelo menos 1 ano. Outra restricdo imposta no momento da
selecdo dos entrevistados era que os mesmos atualmente trabalhassem em uma empresa
situada no Porto Digital.

Para apoiar esta etapa, foi elaborado ainda um protocolo de entrevista
semiestruturada que abordava quatro areas especificas: informagdes demogréaficas, questbes
relacionadas a Gestdo do Conhecimento no time e/ou na empresa do entrevistado, questdes
sobre desafios enfrentados pelos praticantes e, por fim, o catadlogo preliminar de técnicas. O
protocolo utilizado pode ser consultado no APENDICE 1.

No grupo de questdes demogréaficas foram levantados dados acerca do perfil do
entrevistado, como seu tempo de experiéncia na area de desenvolvimento de software,
experiéncia com metodologias ageis, métodos A&geis utilizados nos projetos em que
trabalhavam atualmente e o porte da organizacdo em que trabalhavam no momento.

As questdes relacionadas a Gestdo do Conhecimento eram voltadas a compreender
como o entrevistado e o seu time criavam, compartilhnavam e retinham o conhecimento gerado
durante as atividades de desenvolvimento. Os entrevistados também foram questionados
sobre a existéncia de uma politica de Gestdo do Conhecimento bem definida pela organizacgéo
em que trabalhavam. Ainda nesta etapa da entrevista, o participante era indagado sobre a
propriedade dos artefatos gerados no projeto e também sobre se o seu time poderia ser
classificado como multifuncional.

O proximo grupo de perguntas tinha como objetivo principal confirmar se os
desafios enfrentados por times ageis, segundo a literatura, também eram enfrentados pelos
entrevistados e seus times. O entrevistado também era questionado sobre outros possiveis
obstaculos enfrentados que poderiam ser atribuidos a falta de Gestdo do Conhecimento.

Por fim, o catalogo de técnicas era apresentado ao entrevistado, que devia classificar
cada uma das técnicas segundo alguns critérios que serdo discutidos no capitulo 4.

Além de servir como fonte de dados qualitativos, as entrevistas serviram para refinar

as perguntas que seriam feitas na etapa seguinte da pesquisa, a aplicacdo do questionario.
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3.4 APLICACAO DO QUESTIONARIO

Ap0s a etapa de entrevistas, foi lancado um questionario online a fim de confirmar as
impress@es iniciais obtidas pelos entrevistados e abordando novos topicos que emergiram das
entrevistas. Apesar de, segundo Silva e Menezes (2005), 0s questionarios serem
frequentemente utilizados em pesquisas de natureza qualitativa, a escolha desta técnica se deu
por permitir a obtencdo de informacbes de um grande numero de pessoas em um tempo
relativamente curto, além de possibilitar que a analise dos dados seja feita com mais rapidez e
facilidade (RICHARDSON, 1985).

Assim como as entrevistas, o questionario tinha como publico alvo profissionais com
pelo menos 1 ano de experiéncia com qualquer metodologia agil de desenvolvimento de
software. As perguntas contidas no questionario foram, na sua maioria, as mesmas que ja
haviam sido abordadas nas entrevistas. Contudo, a fim de normalizar as respostas dos
participantes e facilitar a analise posterior, boa parte das perguntas recebeu conjunto pré-
definido de respostas. O questionario utilizado pode ser consultado no APENDICE 2.

Algumas questdes que ndo foram abordadas nas entrevistas foram adicionadas no
questionario. Um delas pedia que os participantes dessem recomendacgdes para times ageis
que ainda ndo se preocupavam em gerir seu conhecimento. Os respondentes ainda foram
questionados acerca das principais técnicas utilizadas pelo seu time para cobrir as areas de
aquisicdo, compartilhamento e armazenamento de conhecimento. Outra questdo que nao
estava presente nas entrevistas pedia que os participantes avaliassem a frequéncia de reuso de

conhecimento no seu time.

3.5 ANALISE DOS RESULTADOS

Finalmente, os dados coletados nas fases de analise dos artigos, entrevistas e
aplicacdo dos questionarios foram analisados conjuntamente. Esta andlise consistiu,
basicamente, em compilar os dados coletados em todas essas fases a fim se tracar um
diagnostico de como a Gestdo do Conhecimento tem sido abordada em times ageis do Porto
Digital. Além disso, a compilacdo dos dados serviu para dar inicio a estruturagdo de um

catalogo de técnicas para apoiar iniciativas de Gestdo do Conhecimento em times ageis.
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3.6 FECHAMENTO DO CAPITULO

Neste capitulo apresentamos toda a metodologia de pesquisa utilizada pelo presente
trabalho. Foram apresentados os passos realizados para levantamento bibliografico e analise
de artigos que serviram como base para o desenvolvimento deste trabalho.

Além disso, o processo de coleta de dados foi detalhado, destacando a contribuicéo
das entrevistas e questionarios, de acordo com seus respectivos pontos fortes, para
fortalecimento dos resultados obtidos neste trabalho. Por fim, a etapa de analise de dados foi
apresentada, destacando que os dados coletados nas etapas anteriores da pesquisa foram
analisados conjuntamente. Os resultados obtidos serdo apresentados e discutidos no proximo

capitulo.
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4. DESENVOLVIMENTO

Este capitulo apresenta os resultados obtidos ap0s a realizagdo das entrevistas e
aplicacdo dos questionarios com os praticantes de métodos ageis. Os resultados ilustram, de
forma geral, como a Gestdo do Conhecimento tem sido tratada por times ageis de empresas

situadas no Porto Digital e potenciais desafios relacionados.

4.1 CATALOGO PRELIMINAR

Apos a andlise dos artigos selecionados, foi possivel identificar, ao todo, 30 técnicas
utilizadas por times ageis para cobrir a aquisicdo, o compartilhamento e/ou a codificacdo de
conhecimento. A Figura 3 sumariza as técnicas que foram citadas pelo menos em dois
trabalhos diferentes. O APENDICE 3 traz 0 mapeamento completo das técnicas citadas em

cada artigo selecionado.

Figura 3. Técnicas utilizadas por times geis para fins de Gestdo do Conhecimento, segundo a literatura

Citagdes

Pair Programming 13
Wik =
Ferramentas 8
Rotagdo e Visitas 8
Reunides 6
Chat e Videoconferéncia 5
Comunidades de Pratica 5
Féruns de Discussdo 5
Time Multifuncional 5
Workshops 5
Apresentagbes Teécnicas 4
Colaboracdo do Cliente 4
Quadros (Boards) a4
Repositorios 3
Coaching/Mentoring 2
Cading Dojo 2

Seminarios 2

Treinamentos Formais A

Fonte: o autor



47

Com base nas técnicas mais referenciadas na literatura, foi desenvolvido um catalogo
preliminar que seria apresentado aos participantes da pesquisa a fim de que eles avaliassem as
técnicas que o compunham. Foram desconsideradas as técnicas mais comumente utilizadas
por times ageis distribuidos, como o uso de chats, videoconferéncia e visitas a times de outras
localidades, uma vez que os participantes da pesquisa ndo estavam inseridos no contexto de
times distribuidos. Também ndo foram inseridas aquelas estratégias que ja se encontram
embutidas nos principios e valores dos métodos ageis, como colaboracdo do cliente e times
multifuncionais. O catalogo preliminar pode ser consultado no APENDICE 4.

Dentre as informacgBes de interesse acerca das técnicas contidas no catalogo
preliminar estavam: a frequéncia de uso, a complexidade de uso e possiveis impedimentos
relacionados com o tamanho ou experiéncia do time. Os entrevistados tinham ainda a opc¢ao
de ndo conhecer ou ainda ndo utilizar as técnicas mencionadas. No caso de ndo conhecer eles
recebiam uma breve explicacdo acerca da técnica. A seguir, eles eram questionados se
enxergavam dificuldade caso o seu time decidisse comecar a utilizar tal técnica ou ainda

possiveis restricoes.

4.2 PERFIL DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

4.2.1 Entrevistas

Foram realizadas 10 entrevistas no periodo de 7 de abril a 10 de maio de 2016. Fora
0s entrevistados citados, outros 4 profissionais tambem foram convidados a participar da
entrevista. Destes, 2 ndo responderam ao contato feito inicialmente e outros 2 manifestaram

disponibilidade apenas durante fase de conclusédo deste trabalho.

Os participantes das entrevistas representaram, ao todo, 8 empresas distintas. Entre
as questdes relacionadas as empresas estavam a identificacdo das metodologias ageis
utilizadas pelas mesmas e o seu porte. Para a defini¢cdo deste ultimo considerou-se, em todo
este trabalho, o critério de classificagdo de empresas de servigo conforme o numero de
funcionarios, de acordo com 0 SEBRAE (2014). Para este tipo de classificacdo considera-se:

e microempresa: até 9 funcionérios;

e pequena empresa: de 10 a 49 funcionarios;

e média empresa: de 50 a 99 funcionarios;

e grande empresa: a partir de 100 funcionarios.
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O Quadro 5 traz o perfil de cada um dos 10 entrevistados, destacando sua experiéncia

com desenvolvimento de software e, especificamente, com metodologias ageis. Também

destacamos o cargo ocupado por cada um dos participantes.

Quadro 5. Perfil dos entrevistados

Entrevistado

Experiéncia com Desenvolvimento
de Software (em anos)

Experiéncia com Métodos
Ageis (em anos)

Cargo

P1
P2

P3

P4
P5

P6
P7
P8
P9
P10

4
12

16

18
5
17
15
17
10
4

A W O N W W

Desenvolvedor

Scrum Master

Coach/Gerente de
Projetos

Gerente de Projetos

Lider Técnico

Diretor de
Desenvolvimento
Analista de Sistemas

Lider Técnico
Desenvolvedor
Analista de Sistemas

Fonte: o autor

O Quadro 6 traz as informacbes de cada uma das 8 empresas e 0S respectivos

entrevistados que as representaram nesta pesquisa.

Quadro 6. Perfil das empresas dos entrevistados

Empresa Porte Metodologias Ageis utilizadas Representantes
El Grande Scrum, Kanban e XP P1, P4, P8
E2 Pequena Scrum P2
E3 Grande Scrum, Kanban e XP P3
E4 Pequena Scrum e XP P5
E5 Pequena Scrum P6
E6 Grande Scrum, Kanban, XP e Lean P7
E7 Grande Scrum e XP P10
ES8 Média Scrum e Kanban P9

4.2.2 Questionarios

Fonte: o autor

O questionario recebeu respostas 27 respostas no periodo de 23 de maio a 3 de junho

de 2016. O questionario foi enviado a pessoas que possuiam pelo menos 1 ano de experiéncia

com qualquer metodologia agil de desenvolvimento de software.

A primeira pergunta questionava o respondente sobre o tempo de experiéncia que o

mesmo possuia na area de desenvolvimento de software. Dentre as respostas recebidas, 9

participantes declararam ter entre 2 e 5 anos de experiéncia, representando a maior parte das

respostas a esta pergunta. Destaque também para os 8 participantes que declaram ter mais de
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10 anos de experiéncia na area de desenvolvimento de software. A Figura 4 ilustra os demais

resultados obtidos relacionados a experiéncia dos participantes (em anos).

Figura 4. Experiéncia dos respondentes do questionario na area de desenvolvimento de software

1a2anos, 5/27

= 10anos, 8/27

2 a5anos, 9/27

5al0anos,
5/27

Fonte: o autor

Os respondentes também foram questionados sobre sua experiéncia com

metodologias ageis de desenvolvimento de software. 21, dos 27 participantes, tinham no

maximo 5 anos de experiéncia com métodos ageis. Apenas 2 participantes possuiam mais de

10 anos de experiéncia com métodos ageis. A Figura 5 ilustra os resultados relacionados ao

tempo de experiéncia (em anos) dos respondentes do questionario.

Figura 5. Experiéncia dos respondentes do questionario com metodologias ageis de desenvolvimento de software

= 10anos, 2/27

5al10anos,
4/27

1a2anos,
11/27

2 a5 anos,
10/27

Fonte: o autor



50

Com relacdo as metodologias &geis utilizadas, os respondentes ficaram livres
selecionar mais de uma opcao e ainda de indicar qualquer outra metodologia utilizada que nédo
estava listada nas opcGes. Os resultados mostraram a predominancia absoluta de Scrum: todos
os respondentes (27) declaram utilizar esta metodologia. Outras metodologias citadas foram
Kanban (16 respondentes), XP (8) e Lean (2).

Figura 6. Metodologias ageis utilizadas pelos respondentes do questionario

Lean XP Kanban Scrum

Fonte: o autor

O principal papel de atuacdo dos participantes foi outra questdo abordada pelo
questionario. Os resultados mostraram uma predominancia de desenvolvedores, com 13
participantes. Com um total de 8 respostas o papel de lider técnico foi o sequndo mais comum
entre os respondentes. Outros cargos tiveram 4 respostas. A Figura 7 sumariza o resultado dos

principais papéis de atuacdo dos respondentes do questionario.

Figura 7. Principal papel de atuacdo dos respondentes do questionario

COutros, 4/27

Scrum Master,
227

Desenvalvedor,
13/27

Lider Técnico,
8/27

Fonte: o autor
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Por fim, os participantes classificaram o porte da empresa em que trabalhavam, de
acordo com o nuamero de funciondarios. Mais da metade dos respondentes (14) classificaram
sua empresa como de grande parte. As pequenas empresas foram representadas por 8
participantes. As micro e médias empresas foram representadas por 3 e 2 participantes,
respectivamente. A Figura 8 ilustra os resultados acerca do porte das empresas.

Figura 8. Porte das empresas em que 0s respondentes trabalhavam

Micro, 3/27

Grande, 14/27 Pequena, 8/27

Media, 2/27

Fonte: o autor

4.3 GESTAO DO CONHECIMENTO EM TIMES DE DESENVOLVIMENTO AGIL

Apds uma analise inicial dos perfis dos participantes da pesquisa e as organizacdes
em que trabalhavam, a etapa seguinte tinha o objetivo de identificar como a Gestdo do
Conhecimento era tratada pelos times e/ou organizacOes dos participantes. Dentre as questdes
abordadas estavam a existéncia de uma politica de Gestdo do Conhecimento bem definida
pela organizacdo e como o time — mesmo que inconscientemente — criava, compartilhava e
armazenava o conhecimento gerado durante as atividades de desenvolvimento.

Ressaltamos ainda que nas questdes sobre os processos de Gestdo de Conhecimento
tanto os entrevistados quanto os que responderam o questionario tinham a opcao de citar mais
de uma técnica. Por esse motivo, o0 somatorio das mengdes das técnicas utilizadas pelos times
ageis pode variar entre um processo e outro, bem como néo corresponder ao nimero total de

participantes entre entrevistas e questionarios.
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4.3.1 Politicas de Gestao do Conhecimento

A primeira pergunta das entrevistas tratava sobre a existéncia de uma politica de
Gestdo do Conhecimento bem definida e conhecida por todos na organizagdo em que 0S
entrevistados trabalhavam.

As empresas E1, E6 e E7 ndo possuiam nenhuma politica de Gestdo do
Conhecimento. O entrevistado P3, da empresa E3, afirmou que, embora ndo existisse uma
politica definida pela organizacédo, havia uma série de iniciativas de Gestdo do Conhecimento.
Essas iniciativas sdo capitaneadas pelos gerentes de projetos e por uma area especifica de

gestdo de talentos da organizacao. Sobre essas iniciativas, P3 declarou:

A area de desenvolvimento de talentos é responsavel por mapear o conhecimento de
cada pessoa da organizacgéo, além de planejar treinamentos e capacitagdes quando
necessario. Temos também foruns de especialistas e intervalos técnicos para troca
de conhecimento e experiéncias. H& também reunides de licbes aprendidas, um
repositdrio organizacional de ligdes aprendidas e um site de especialistas com
conhecimento compartilhado la.

As empresas E2, E4, E5 e E8 possuiam uma politica de Gestdo do Conhecimento. No
entanto, de acordo com os entrevistados que representaram tais organiza¢fes nesta pesquisa, a
politica era restrita a iniciativas para codificacdo do conhecimento. Nesse contexto P9

declarou:

H& uma politica de Gestdo do Conhecimento que é centrada em um Wiki que esta
no Redmine. La podemos adicionar coisas novas que podem ajudar outros times e
todos na organizacgdo conhecem e tem acesso a essa Wiki.

Apesar da falta de uma politica ou processo especifico, a empresa E3 lanca méo de
estratégias que permitem o mapeamento do conhecimento de todos na empresa, a fim de
identificar especialistas e prover capacitacdo para os colaboradores da organizagao.

A existéncia de uma politica pdde ser verificada apenas nas organizacdes de pequeno
e meédio porte representadas neste trabalho pelos entrevistados P2, P5, P6 e P9. Apesar disso,
0 entrevistado P2, da empresa E2, destacou que nem todos na organizacdo conhecem a

politica.
4.3.2 Aquisicdo de Conhecimento
Os participantes também foram questionados sobre como se dava a aquisigdo de

conhecimento dentro dos seus times. A Figura 9 ilustra as técnicas mais citadas, combinando

os resultados de entrevistas e questionarios.
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Os resultados mostram que para aquisi¢ao de conhecimento a técnica mais utilizada é
a de treinamentos. Ao todo, esta técnica foi indicada por 9 participantes da pesquisa. Esta
técnica foi a mais citada pelos entrevistados para fins de aquisicdo de conhecimento.

ApOs os treinamentos, trés técnicas tiveram 7 mencdes. A primeira delas foram
apresentacdes feitas pelos integrantes da equipe, sendo 5 provenientes dos questionarios.
Embora alguns participantes tenham utilizado termos como workshops e seminarios, € dificil
encontrar diferencas significativas estas técnicas. Por este motivo elas foram agrupadas e
tratadas como uma unica técnica. O entrevistado P10 citou que na empresa E7 estas

apresentacdes chegam a ser semanais:

Quando surgem coisas novas, nés sempre tentamos levar para 0S nNOSSOS
seminérios. Toda segunda, antes do expediente, um integrante é responsavel por
apresentar um seminério sobre algum tema, como um novo framework, por
exemplo. Apds a apresentacao nos discutimos rapidamente e ja definimos quem sera
0 responsavel de apresentar na préxima semana.

Também com 7 mencdes as reunides tiveram a maioria de suas mengdes vindo dos
respondentes dos questionarios: 6 respondentes dos questionarios identificaram esta técnica
como a principal utilizada para fins de aquisicdo de conhecimento. O uso de ferramentas
também foi lembrado por 7 participantes, todos dentre 0s que responderam o questionario.
Entre as ferramentas citadas estdo o Google Drive (2), Slack* (2), Yammer® (1), Redmine (1)
e 0 JIRA ().

Figura 9. Técnicas mais citadas para fins de aquisi¢do de conhecimento

B Entrevistas Questionario

Treinamentos 4
Apresentagdes Técnicas/Sem inarios/Workshops 5
Reuniges
Ferramentas
Mentoring
Pair programming,/Coding Dojo

Wiki

Manuais

I"

Fonte: o autor

* http://slack.com/

® https://www.yammer.com/
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Outras formas de aquisicdo de conhecimento citadas apenas uma vez foram:

conversas informais, autoaprendizagem, video aulas, e-mails e comunidades de pratica.

4.3.3 Compartilhamento de Conhecimento

O compartilhamento de conhecimento foi outro topico abordado tanto nas entrevistas
guanto nos questionarios. A Figura 10 mostra que o uso de ferramentas, conversas informais,
reunides, pair programming e mentoring/coaching sdo as cinco técnicas mais comuns para
compartilhamento de conhecimento, segundo os participantes da pesquisa.

Para a maioria dos respondentes do questionario o meio mais comum de
compartilhar conhecimento entre os integrantes do time é através de ferramentas. Dentre 0s
entrevistados, apenas 3 citaram ferramentas como forma de compartilhar conhecimento. A
Unica ferramenta citada pelos entrevistados foi 0 Redmine. Nas respostas dos questionarios,
também foram citadas: Slack (2), Yammer (2), Google Drive (1) e o préprio Redmine (2).

Entre os entrevistados as técnicas mais comuns para compartilhar conhecimento
foram as conversas informais e reunides, com 5 mencdes cada. Sobre o uso de conversas

informais o entrevistado P5 declarou:

Para compartilhar conhecimento é um pouco informal. Geralmente pela manha nés
conversamos e discutimos alguma coisa. Posso ver alguma coisa a noite pela
internet e no outro dia pela manha a gente discute, conversa... Mas é basicamente
através de conversa mesmo.

Figura 10. Técnicas mais citadas para fins de compartilhamento de conhecimento

M Entrevistas Questionario

Ferramentas

Conversa informal

Reunides

Pair programming

Mentoring/Coaching

Wiki

Apresentacies Técnicas/Seminarios/Workshops

Email

Fonte: o autor

Pair programming, a técnica mais citada na literatura, sobretudo para

compartilhamento de conhecimento em times ageis foi apenas a quarta técnica mais citada
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entre os participantes da pesquisa. Um dos respondentes do questionario ressaltou que esta
pratica de colocar sempre um integrante menos experiente para trabalhar com integrantes de
maior senioridade do time.

A prética de coaching e mentoring para compartilhamento de conhecimento foi a
quinta mais lembrada entre os participantes da pesquisa. Estas técnicas sdo usadas
principalmente para compartilhar conhecimento quando um novo integrante chega ao time,
segundo 3 dos entrevistados. O entrevistado P10, da empresa E8 descreveu como € este

processo de acompanhamento de um integrante recém-chegado:

Quando chega um novato, independente da sua experiéncia, escalamos um membro
do time para acompanha-lo por um periodo, compartilhando algumas préticas que
0 nosso time costuma seguir. Usamos também outras técnicas durante esse
acompanhamento como o pair programming, por exemplo. Claro, este periodo de
acompanhamento pode variar... Vai depender da adaptacdo da pessoa ao time.

Foram citadas em uma Unica oportunidade: acompanhamento e colaboragdo entre
membros durante a realizacdo das atividades, foéruns de discussdo, quadros brancos,
treinamentos, feedback técnico e um portal de comunicacédo/atividades da organizag&o.

4.3.4 Codificacdo de Conhecimento

Para codificar o conhecimento do time e armazenéa-lo, os participantes da pesquisa
reportaram que o principal meio utilizado sdo ferramentas. Ao todo, 10 técnicas distintas
foram lembradas pelos entrevistados e respondentes do questionario, das quais 5 eram algum
tipo de ferramenta. Por este motivo, optamos por, nesta secdo, exibir as ferramentas mais
citadas de forma individual e ndo agrupé-las em uma Unica op¢do como na Figura 9 e Figura
10. A Figura 11 ilustra os principais meios de armazenar conhecimento, segundo 0s
participantes da pesquisa.

As wikis foram o meio de armazenamento mais citado pelos participantes da
pesquisa: obteve um total de 9 citacdes, sendo 3 provenientes das entrevistas e 6 a partir do
questionario. A partir das entrevistas identificou-se também uma relacédo entre as wikis e 0
Redmine, segundo meio de armazenamento de conhecimento mais lembrado entre os
participantes, com 8 citagdes. De acordo com os entrevistados E2 e E9 as wikis utilizadas pelo

seu time/organizacgéo estavam dentro do Redmine.
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Figura 11. Meios de armazenar conhecimento mais citados pelos participantes da pesquisa

M Entrevistas Questionarios

Wiki

Redmine

Google Drive

Emails

Yammer

Documentagdo

Repositario de Ligbes Aprendidas

Jira

Fonte: o autor

O Google Drive foi outra ferramenta lembrada, ocupando o posto de terceiro meio de
armazenamento mais citado. A seguir, duas técnicas obtiveram 4 citacdes: e-mails e 0
Yammer.

Embora os métodos ageis ndo sejam dirigidos a documentacdo, este € o principal
meio de armazenar conhecimento para 2 participantes. Os repositdrios de licdes aprendidas
sdo os principais meios utilizados por duas grandes empresas: E1 e E3. A entrevistada P3

detalhou o processo de populacdo deste repositério na empresa E3:

Nés temos um repositério organizacional de licdes aprendidas que cada time
colabora com suas licBes aprendidas no contexto de projeto e sugere li¢des
aprendidas que séo levadas para o contexto da organizagdo. N6s temos um grupo
especifico responsavel pela manutencdo do processo e incorporacdo de boas
préaticas. Esse grupo € formado por especialistas de cada area e é responsavel por
fazer essa gestdo de licBes aprendidas organizacionais, coletar isso e alinhar isso a
partir dos projetos. Cada integrante da equipe faz 0 seu registro, s6 que esse
registro sobe para uma avaliagdo para ver se vai ser considerada uma licdo
aprendida organizacional, muito no modelo que o CMMI prega, ou uma li¢do
aprendida que vai ficar no contexto do projeto.

O JIRA e sites de especialistas também foram lembrados, sendo citados apenas uma

vez cada um.

4.4 RECOMENDACOES PARA TIMES QUE AINDA NAO SE PREOCUPAM COM
GESTAO DO CONHECIMENTO

Uma questdo que emergiu apos a etapa de entrevista foi a de pedir aos participantes

sugestdes para times que ainda ndo se preocupavam em gerir 0 seu conhecimento
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efetivamente. Essa questdo foi adicionada ao questionério e os participantes tinham a opgéo
de respondé-la ou nao.

Dos 27 respondentes do questionario, 18 (66,6%) se sentiram a vontade para fornecer
recomendacdes para times que ainda néo realizavam a gestdo do seu conhecimento. Houve
uma variancia nas esséncias das respostas: enguanto algumas forneciam conselhos para o
inicio de abordagens de Gestdo do Conhecimento, outras recomendaram técnicas que podem
ser usadas por times nos estagios iniciais e outras destacaram os beneficios que os times
podem ganhar ap0s gerir seu conhecimento efetivamente.

Sobre os conselhos iniciais um dos respondentes ressaltou que o time pode se sentir
um pouco desconfortavel no comeco, mas os beneficios podem ser percebidos com o tempo.
As principais recomendacfes antes de implementar iniciativas de Gestdo do Conhecimento
foram:

e identificar os especialistas do time em assuntos especificos;

e gerir o conhecimento desde o inicio do projeto;

e estabelecer um meio simples para iniciar as atividades;

e buscar ferramentas que facilitem o compartilhamento de conhecimento.

Alguns participantes indicaram técnicas que podem ser usadas para comecar
iniciativas de Gestdo do Conhecimento. Pair programming, wikis e workshops/seminarios
foram as Unicas técnicas citadas mais de uma vez, com 2 recomendagdes. O Quadro 7
sumariza as técnicas recomendadas para times que estejam preocupados em comecar a gerir

seu conhecimento efetivamente.

Quadro 7. Técnicas recomendadas para times que desejam comegar iniciativas de Gestdo do Conhecimento

Técnica Recomendacfes
Seminarios/Workshops
Pair programming
Wikis
Mentoring
Ferramentas (Slack)
Manuais
Tutoriais
Féruns de discussao
Fonte: o autor
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Estes manuais sugeridos devem conter as atribuicbes basicas das atividades que
devem ser executadas em cada &rea, a fim de facilitar o treinamento e esclarecer possiveis
duvidas acerca dos processos executados, segundo o participante que sugeriu esta estratégia Ja

os tutoriais podem apresentar ao leitor uma série de passos que devem ser seguidos a fim de
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executar uma determinada atividade de desenvolvimento, como configuragdes de méaquinas
ou padrdes seguidos pelo time.

Alguns dos respondentes preferiram destacar potenciais beneficios que o time
poderia usufruir apés comegar a realizar Gestdo do Conhecimento. Dentre as respostas, se
destacaram:

e reducéo da dependéncia de pessoas;

e 0 time passa a ndo cometer 0S mesmos erros;

e aumento da qualidade dos servicos;

e maior autonomia dos desenvolvedores;

e reducdo de tempo buscando solugdes que ja foram aplicadas outras vezes pelo

time.

45 DESAFIOS DA GESTAO DO CONHECIMENTO EM TIMES AGEIS

Além das técnicas e estratégias de Gestdo do Conhecimento utilizadas pelos times
dos participantes da pesquisa, tanto as entrevistas quanto o questionario também abordaram os
possiveis problemas relacionados a falta de Gestdo do Conhecimento nesses times.

Nesse contexto, os principais desafios enfrentados por times &geis que nao realizam
Gestdo do Conhecimento efetivamente foram levados aos praticantes de metodologias ageis, a
fim de que estes pudessem confirmar e/ou apontar outros obstaculos ndo citados pela
literatura.

A Figura 12 ilustra o resultado segundo os respondentes do questionario que
avaliaram os desafios em uma escala de acordo com a frequéncia que eles acontecem. Os
resultados das entrevistas ndo estdo contidos no grafico porque, a fim de colher mais detalhes
acerca dos desafios enfrentados, os entrevistados eram livres para responder esse grupo de
perguntas especificamente, inviabilizando a classificacdo por uma escala.

A maioria dos respondentes afirmou que geralmente precisam responder questdes
gue ja foram respondidas anteriormente. Apenas 1 pessoa que respondeu o questionario
afirmou que nunca enfrentou esse problema. Entre os entrevistados, apenas P7 declarou que

nunca teve de responder alguma questao sucessivas vezes.
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Figura 12. Desafios da Gestdo do Conhecimento enfrentados pelos participantes

Nunca Raramente Geralmente M Frequentemente M Sempre

Responder as mesmas perguntas frequentemente |1 5 13 _
Nao lembrar a solugdo para um problema ja enfrentado 2 11 ] -
Interag@o com integrantes de outrostimes 3 8 3

Reuso de conhecimento | 2 g 5

Registro de conhecimento pessoal 7 5 ]

Fonte: o autor

Para 11 pessoas que responderam o questionario é raro nao lembrar uma solucéo
empregada em um problema ja enfrentado anteriormente. Para 9 dos respondentes do
questionario esse € um problema que ocorre geralmente. Entre os entrevistados, 6 declararam
que ja Ihes ocorreu de reconhecer um problema ja enfrentado, mas nao lembrar a solucéo
empregada. Sobre este problema, o entrevistado P8 ressaltou que mesmo em problemas
semelhantes, as solu¢Ges empregadas para resolvé-los podem ndo estar téo relacionadas:

Ja& aconteceu de eu ndo me lembrar da solucdo. Mas ndo € nada recorrente.
Também ha o caso de lembrar que um problema pode ocorrer e talvez a solugdo
possa ser “aquela”. No entanto, a solugdo para o problema pode ndo estar muito
relacionada com a que foi usada antes.

A maioria das respostas indicou que ha intercdmbio de conhecimento entre times
distintos, um dos principais desafios da Gestdo do Conhecimento em times ageis. Contudo, a
troca de conhecimento com outros times nunca ocorre ou ocorre raramente para 3 e 8 pessoas,
respectivamente. A partir das entrevistas, apenas P1, P4 e P6 alegaram que ndo havia
intercdmbio entre seu time e outros times da organizacdo. P1 atribuiu a falta de troca de
conhecimento entre os times a confidencialidade dos projetos em que cada time esta
envolvido na empresa E1. P6 declarou que na empresa E5 ndo havia intercambio de
conhecimento entre os times porque 0s projetos desenvolvidos por cada time sdo muito

distintos um do outro. Sobre essa questao, P7 destacou o teor informal usado na empresa EG6:

Existe o intercAmbio de conhecimento entre times diferentes, mas de maneira bem
informal. Ndo ha um momento especifico. As vezes acontece de alguém de um
projeto ir falar sobre alguma coisa e acaba falando sobre experiéncias para a
organizagdo como um todo. Mas ndo existe formalidade. Essa troca acontece
através de apresentacfes, como quem quiser participar. Sem obrigatoriedade.
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Sobre o reuso de conhecimento através do acesso a repositérios de conhecimento, 8
respondentes do questionario afirmaram que raramente possuem este suporte para realizar
suas atividades. Outras 8 pessoas, no entanto, afirmaram que frequentemente contam com este
artificio. Essa foi inserida apenas no questionario, justamente por ter emergido a partir de uma
problematica levantada apos a realizagdo das entrevistas.

O registro do conhecimento pessoal dos integrantes do time se caracterizou como a
problematica mais preocupante de acordo com os dados reunidos na pesquisa. Entre os que
responderam o questionario, 7 afirmaram que ndo se preocupam em registrar 0 Sseu
conhecimento. No outro extremo, apenas 1 respondente do questionario afirmou que sempre
registra o seu conhecimento. Dentre os entrevistados, apenas P2 afirmou que se preocupa em
registrar o seu conhecimento para que possa ser consultado por alguém posteriormente. P4 e
P7 mencionaram que registram seu conhecimento para consulta pessoal, mas ndo chegam a
compartilhar esses registros com outras pessoas do time ou da organizagdo. Sobre 0os motivos

que o impede de registrar seu conhecimento P5 citou a falta de tempo:

Eu ndo me preocupo em registrar. N&o ¢ nem bem preocupagcéo... E falta de tempo
para fazer isso mesmo. Nés sempre temos prazos muito curtos. N&s ja chegamos a
conversar sobre isso e vamos tentar documentar mais esse tipo de coisa... vamos
tentar!

Outra questdo levada aos participantes de entrevistas e questionario foi a existéncia
de um integrante do time cujo fazem parte que, caso deixe a empresa ou 0 proprio time,
representariam perda de conhecimento para o time. Entre os profissionais que responderam o
questionario, 21 alegaram que havia alguém no time que, caso deixe o time, ird resultar em
perda de conhecimento para o resto da equipe. O resultado sobre a dependéncia de pessoas

neste sentido pode ser visualizado na Figura 13.

Figura 13. Dependéncia de conhecimento de um integrante especifico do time

NSo, 6/27

2127

Fonte: o autor
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Durante as entrevistas emergiram outros problemas, principalmente relacionados
com repositorios de conhecimento. A existéncia puramente de um repositério de
conhecimento ndo serve como garantia as informacdes armazenadas serdo reutilizadas pelos
funcionarios da organizacdo. Para ilustrar esse problema, P9 citou sua experiéncia na empresa
E8 “a wiki esté 14, mas se eu te disser que o pessoal usa, estarei mentindo”.

Ainda sobre os repositorios, P8 declarou que, para tirar proveito da existéncia de um
repositorio de conhecimento, a questdo de busca desse conhecimento deve ser bem resolvida.
Perguntado quais obstaculos enfrentava devido a falta de Gestdo do Conhecimento ele citou o
exemplo da empresa E1:

A parte de busca, na organiza¢do de maneira geral. Existem varios repositérios na
empresa inteira, mas normalmente a busca por essas coisas € bem dificil, vocé tem
que falar com as pessoas para poder encontrar esse conhecimento. A questdo da
indexacdo e do acesso a informacgdo as vezes é uma coisa que ndo esta resolvida.
Acaba que vocé tem o conhecimento e ele acaba ficando, de certa forma, perdido, j&

que vocé ndo consegue acessar facil.

4.6 CATALOGO DE TECNICAS MAIS UTILIZADAS

A partir dos resultados de entrevistas e questionario ndo surgiu nenhuma técnica
nova afora aquelas que j& tinham sido inseridas no catalogo preliminar. Conversas informais e
e-mails foram as técnicas que receberam um nlmero representativo de mencGes entre
entrevistas e questionarios, mas ainda assim ndo foram incluidas no catalogo final.

Conversas informais ndo foram incluidas por, assim como a colaboracédo do cliente e
os times multifuncionais que j& ndo haviam sido inclusos no catalogo preliminar, ja estarem
inseridas dentro do contexto das metodologias ageis. Ja os e-mails, embora o autor reconheca
ser um meio Util, sobretudo para compartilhar conhecimento, ndo foram incluidos por se tratar
de um meio muito pessoal, limitando o acesso dos demais integrantes do time as informac6es
l& armazenadas. Apesar disso, como alternativa aos e-mails os times podem utilizar
ferramentas como o Google Drive para compartilhar artefatos entre si ou ainda as redes
sociais coorporativas, como o Yammer e o Slack, que permitem a conexdo e comunicagédo
entre os integrantes do time e mecanismos para organizacdo do projeto. O Yammer e o Slack,
inclusive, foram incluidos como sugestbes de ferramentas no catalogo, devido ao
representativo nimero de mencdes entre entrevistados e, principalmente, respondentes do

guestionario.
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Com relacdo a complexidade, nenhum participante avaliou as técnicas do catalogo
como dificeis de usar. Aqueles que, porventura, ndo utilizassem alguma das técnicas
afirmaram que seu time néo sentiria dificuldade, caso o time passasse a usar.

O tamanho do time foi apontado com um fator influente apenas para rotagdo dos
pares quando da realizacdo de pair programming. Os entrevistados P5 e P9 citaram que,
devido ao tamanho reduzido dos seus respectivos times, a troca periodica de pares era
inviavel.

A experiéncia do time foi apontada como fator relevante apenas para o uso de
comunidades de préatica. P6 afirmou que para usar esta técnica é preciso que as comunidades
sejam formadas por membros experientes de cada time.

As subsecbes a seguir apresentam as técnicas que compdem a versdo final do
catalogo. Além de uma breve descri¢do, ha destaque ainda para os objetivos das mesmas com
relacdo aos da Gestdo do Conhecimento. O catélogo traz também informacdes acerca da
complexidade de uso e potenciais restrices relacionadas ao time. Como informacéo
adicional, a parcela de participantes da pesquisa que reportaram ter usado a técnica em
questdo, considerando os dados de entrevistas e questionarios, também foi inserido no

catélogo.

4.6.1 Apresentacdes Técnicas, Seminarios e Workshops

4.6.1.1 Descricdo

Cada integrante do time tem a responsabilidade de realizar apresentagdes periddicas
acerca de algum tema ou tecnologia especifica para os demais integrantes do time e/ou da

organizacao. Essas apresentacdes também podem ser chamadas de seminarios ou workshops.
4.6.1.2 Objetivo
Aquisicédo e compartilhamento de conhecimento.

4.6.1.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); Dorairaj, Noble e Malik (2012); Melo et al. (2012); Razzak,
Ahmed e Mite (2013); Kéhkodnen (2004); Razzak e Mite (2015).

4.6.1.4 Complexidade

Baixa.
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4.6.1.5 Restrigdes

N&o héa restrices relacionadas a experiéncia e/ou o tamanho ideal do time para

utilizar esta técnica.
46.1.6 Uso
Utilizada por 81% dos participantes da pesquisa.

4.6.2 Coaching, Mentoring e Treinamentos Formais

4.6.2.1 Descricéo

No coaching e no mentoring um integrante mais experiente do time fica responsavel
de acompanhar um integrante com menor experiéncia durante as atividades a fim de orienta-lo
e transferir conhecimentos relevantes de sua vivéncia profissional.

Os treinamentos formais tem o objetivo de trazer novos conhecimentos para o time e,
geralmente é adquirido de fontes externas como empresas ou consultorias especificas. No

entanto, nada impede que um integrante do time possa oferecer treinamentos aos demais.
4.6.2.2 Objetivo
Aquisicdo e compartilhamento de conhecimento.

4.6.2.3 Trabalhos Relacionados

Dorairaj, Noble e Malik (2012); A. Singh, K. Singh e Sharma (2014); Melo et al.
(2012); Rejab, Noble e Allan (2014).

4.6.2.4 Complexidade

Baixa.

4.6.2.5 Restricdes

N&o foram identificadas restricdes relacionadas a experiéncia e/ou o tamanho ideal

do time para utilizar esta técnica.
4.6.2.6 Uso

Utilizada por 78% dos participantes da pesquisa.
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4.6.3 Comunidades de Pratica

4.6.3.1 Descricéo

Os integrantes mais experientes de times distintos se reunem para discutir,
compartilhar experiéncias, e relatar licdes aprendidas acerca de uma tecnologia, metodologia

ou tema especifico qualquer.
4.6.3.2 Objetivo
Compartilhamento de conhecimento.

4.6.3.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); Dorairaj, Noble e Malik (2012); Ké&hkdnen (2004);
Paasivaara e Lassenius (2014); Chau e Maurer (2004).

4.6.3.4 Complexidade

Baixa.

4.6.3.5 Restricdes

Os integrantes da comunidade devem ser experientes para colaborar mais

efetivamente com seu conhecimento
4.6.3.6 Uso
Utilizada por 78% dos participantes da pesquisa.

4.6.4 Ferramentas

4.6.4.1 Descricdo

Ferramentas servem para dar suporte a codificagdo e o compartilhamento de
conhecimento dentro do time e/ou organizagdo. Nessas ferramentas os integrantes do time
pode se comunicar e acessar manuais, licdes aprendidas e outros materiais importantes.

Dentre as ferramentas comumente utilizadas estéo:

e ferramentas de acompanhamento do projeto, como o Redmine e 0 JIRA,;

e redes sociais empresariais como o Slack e o Yammer, que permitem o
compartilhamento de informacOes entre os integrantes do time e da
organizacéo;

e 0 Google Drive, que permite que os integrantes do time criem, compartilhem

e atualizem documentos e outros tipos de arquivos.
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4.6.4.2 QObjetivo
Armazenamento e compartilhamento de conhecimento.

4.6.4.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); Dorairaj, Noble e Malik (2012); A. Singh, K. Singh e
Sharma (2013); Kavitha e Ahmed (2011); Razzak, Ahmed e Mite (2013); Rejab, Noble e
Allan (2014); Razzak e Mite (2015); Chau e Maurer (2004).

4.6.4.4 Complexidade

Baixa.

4.6.4.5 Restrigcdes

N&o foram identificadas restri¢cbes relacionadas a experiéncia e/ou o tamanho ideal

do time para utilizar esta técnica.
4.6.4.6 Uso
Utilizada por 89% dos participantes da pesquisa.

4.6.5 Foéruns de Discussédo

4.6.5.1 Descricdo

Espaco de discusséo entre os integrantes do time devem participar ativamente
postando duvidas e compartilhando experiéncias. Estes foruns também podem ser externos ao
time/organizacdo e composto por profissionais de todo 0 mundo.

Um exemplo é o Stack Overflow, um site onde desenvolvedores de todo o mundo
podem fazer perguntas e obter respostas sobre o desenvolvimento de software em varias

linguagens de programacao.
4.6.5.2 Objetivo
Compartilhamento e aquisicdo de conhecimento.

4.6.5.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); A. Singh, K. Singh e Sharma (2014); Kavitha e Ahmed
(2011); Razzak e Mite (2015); Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015).

4.6.5.4 Complexidade

Baixa.
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4.6.5.5 Restrigcdes

N&o foram identificadas restri¢ces relacionadas a experiéncia e/ou o tamanho ideal

do time para utilizar esta técnica.
4.6.5.6 Uso
Utilizada por 65% dos participantes da pesquisa.

4.6.6 Pair Programming e Coding Dojo

4.6.6.1 Descricéo

No pair programming, dois programadores devem trabalhar juntos em uma unica
atividade cada um com um papel especifico:
e 0 condutor deve controlar o teclado, pensar na solugdo em baixo nivel e
escrever o codigo propriamente dito.
e 0 navegador deve analisar o problema de um nivel mais alto de abstrac&o,

revisar o codigo que esta sendo escrito pelo condutor, e dar sugestdes.

Condutor e navegador trocam de papel em intervalos de tempo pré-definidos. Além
disso, é interessante que as duplas também sejam trocadas constantemente, a fim favorecer a
partilha de conhecimento de cada desenvolvedor com diferentes parceiros.

No coding dojo, ha a insercao de mais um papel: a plateia. Esta plateia deve assistir o
condutor e o navegador, dando sugestdes enquanto eles trabalham no codigo. Em um
intervalo de tempo 0s papéis sdo trocados — incluindo os integrantes da plateia — de forma que

todos possam participar da atividade assumindo todos os papéis possiveis.
4.6.6.2 Objetivo
Compartilhamento de conhecimento.

4.6.6.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); Dorairaj, Noble e Malik (2012); A. Singh, K. Singh e
Sharma (2014); Chau, Maurer e Melnik (2003); Kavitha e Ahmed (2011); Kavitha e Ahmed
(2015); Ghobadi, Campbell e Clegg (2015); Melo et al. (2012); Rejab, Noble e Allan (2014);
Coman, Sillitti e Succi (2008); Razzak e Mite (2015); Chau e Maurer (2004); Levy e Hazzan
(2009).
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4.6.6.4 Complexidade

Baixa.

4.6.6.5 Restricdes

E recomendavel que o time ndo seja muito pequeno para favorecer a rotacio dos

pares e maximizar a troca de conhecimento.
4.6.6.6 Uso
Utilizada por 65% dos participantes da pesquisa.

4.6.7 Quadros (boards)

4.6.7.1 Descricao

O time deve espalhar quadros pelas paredes do espaco de trabalho para facilitar a
visualizacdo do andamento do projeto e a criacdo de rascunhos, modelos, ideias, mapas
mentais, etc.

Exemplos de quadros comumente utilizados sdo: Scrum boards, Kanban boards,

quadros brancos e quadros de inovacao.
4.6.7.2 Objetivo
Criacdo e compartilhamento de conhecimento.

4.6.7.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); Razzak, Ahmed e Mite (2013); Rejab, Noble e Allan
(2014); Razzak e Mite (2015).

4.6.7.4 Complexidade

Baixa.

4.6.7.5 Restricdes

N&o foram identificadas restri¢cbes relacionadas a experiéncia e/ou o tamanho ideal

do time para utilizar esta técnica.
4.6.7.6 Uso

Utilizada por 92% dos participantes da pesquisa.
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4.6.8 Reunides

4.6.8.1 Descricdo

Os integrantes do time/organizagcdo devem ser reunir para discutir questdes acerca do
projeto, processo de desenvolvimento, dificuldades e possiveis melhorias.
Algumas reunibes comumente utilizadas sdo:

e Reunides Diérias: reunides de no maximo 15 minutos onde todos os
integrantes devem falar sobre o que foi feito no dia anterior, o que sera feito
até a proxima reuniao e possiveis impedimentos.

e Retrospectivas: integrantes do time debatem fatores de sucesso ou
problematicas encontradas no processo de gestdo e desenvolvimento

utilizado pelo time.

4.6.8.2 Objetivo
Compartilhamento de conhecimento.

4.6.8.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); Dorairaj, Noble e Malik (2012); Chau, Maurer e Melnik
(2003); Razzak, Ahmed e Mite (2013); Chau e Maurer (2004); Levy e Hazzan (2009).

4.6.8.4 Complexidade

Baixa.

4.6.8.5 Restrigdes

N&o foram identificadas restricdes relacionadas a experiéncia e/ou o tamanho ideal

do time para utilizar esta técnica.
4.6.8.6 Uso
Utilizada por 95% dos participantes da pesquisa.

4.6.9 Wikis

4.6.9.1 Descricdo

As wikis sdo uma colecdo de paginas web que oferecem ao time um meio simples de
armazenar, organizar, buscar e compartilhar o conhecimento gerado durante as atividades de

desenvolvimento. Este conhecimento pode ser codificado na forma de tutoriais ou licdes
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aprendidas, por exemplo. Também podem ser adicionadas nas wikis as apresentagdes feitas

nos seminarios/workshops ou mesmo atas e pautas relevantes discutidas nas reunides.
4.6.9.2 Objetivo
Armazenamento e compartilhamento de conhecimento.

4.6.9.3 Trabalhos Relacionados

Razzak e Ahmed (2014); Dorairaj, Noble e Malik (2012); Chau, Maurer e Melnik
(2003); Kamthan (2013); Rejab, Noble e Allan (2014); Amescua (2010); Razzak e Mite
(2015); Chau e Maurer (2004); Vasanthapriyan, Tian e Xiang (2015).

4.6.9.4 Complexidade

Baixa.

4.6.9.5 Restricdes

Néo foram identificadas restri¢cbes relacionadas a experiéncia e/ou o tamanho ideal

do time para utilizar esta técnica.
4.6.9.6 Uso

Utilizada por 76% dos participantes da pesquisa.

4.7 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir dos dados coletados podemos observar que nenhuma das 4 grandes empresas
representadas na pesquisa possuem uma politica de Gestdo do Conhecimento bem definida. A
existéncia de varios times auto-gerenciaveis e projetos independentes correndo paralelamente
pode ser um fator que explique a auséncia politicas de GC bem definidas nessas organizacdes.
A existéncia de tais politicas foi mencionada apenas pelos participantes que trabalhavam em
empresas de pequeno e medio porte. A preocupagdo em definir uma politica para gerenciar
conhecimento em empresas dessa natureza pode ser um indicador da busca de tais
organizacOes pelas benesses trazidas pelo gerenciamento efetivo do conhecimento, como a
melhoria de produtividade, qualidade e rentabilidade.

Além disso, a existéncia de uma politica de GC apenas nas pequenas e médias
empresas pode ser um indicio de que pode ser mais facil gerenciar conhecimento em
ambientes menores e com menos pessoas do que em uma grande organizagdo com centenas

de colaboradores.
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Para aquisi¢do de conhecimento os dados mostraram que 0s treinamentos sdo a
técnica mais utilizada pelos participantes. Tais treinamentos muitas vezes sao contratados de
fontes externas e essa iniciativa, geralmente, parte da propria organizagdo. Isso mostra a
preocupacdo das organizacbes em qualificar os seus colaboradores e capacita-los para
desempenhar suas tarefas. Apesar disso, a segunda técnica mais lembrada pelos participantes,
as apresentacdes técnicas, mostram que a preocupacao em manter-se atualizado e a busca por
novos conhecimentos também parte do préprio time.

Sobre o compartilhamento de conhecimento chama a atencdo o alto nimero de
citacdes das conversas informais. Apesar de ndo ser uma técnica na esséncia da palavra, a
presenca de conversas informais no dia a dia dos praticantes ndo chega a ser uma surpresa,
uma vez que a propria cultura agil defende que comunicacdo informal face a face é mais
importante que o uso de ferramentas e documentacdo, por exemplo. Outro fator relevante
identificado foi que, apesar de muitos participantes informarem que ha interacdo do seu time
com outros para compartilhar conhecimento, nenhuma técnica que permita dois times
trabalharem juntos foi citada.

Os resultados obtidos também nos permite inferir que o principal meio de armazenar
conhecimento utilizado pelos times &geis é através de ferramentas. Algumas dessas
ferramentas estdo relacionadas entre si, como é o caso das wikis com o Redmine. Os
participantes mencionaram ainda o uso de ferramentas que permita o time se conectar e se
comunicar de maneira um pouco menos formal, como é o caso do Yammer.

Para os times que ainda ndo se preocupam em gerenciar seu conhecimento 0s
participantes da pesquisa forneceram uma gama de recomendacgdes. Comecgar com pequenos
passos como 0 mapeamento dos especialistas do time e utilizar técnicas e ferramentas simples
devem ser as primeiras acoes a serem tomadas pelos iniciantes. Contudo, um dos participantes
lembrou que no inicio o time tende a sentir um pouco de desconforto e dificuldade para
realizar as tarefas de GC. Apesar disso, outros participantes ressaltaram que o time tem muito
a ganhar com iniciativas bem sucedidas de GC. Entre os beneficios estdo: a reducdo da
dependéncia de pessoas para 0 sucesso do projeto, aumento da qualidade dos servicos e a
maior agilidade para encontrar solugdes.

Um dos principais problemas identificados com relacdo a GC foi a resisténcia dos
profissionais em registrar seu conhecimento e experiéncias profissionais para reuso de todo o
time e/ou organizagdo. Embora a predominancia de conhecimento t&cito nos métodos ageis
seja reconhecida, a codificacdo desse conhecimento traz benesses como reducdo da

dependéncia de pessoas e suporte ao reuso deste conhecimento posteriormente. Este problema
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pode estar diretamente relacionado a outro aspecto preocupante que emergiu dos dados
coletados pela pesquisa: a dependéncia do conhecimento de integrantes especificos do time.
Considerando as respostas dadas pelos entrevistados e pelos respondentes do questionario,
mais de % dos participantes da pesquisa declararam que o0 seu time esta sujeito a perda de
conhecimento caso algum integrante mais experiente deixe o time.

Em contrapartida, os resultados mostraram também que alguns desafios citados pela
literatura ndo se refletem com tanta forca no mercado. Dentre estes, destacamos a falta de
intercambio de conhecimento entre times distintos, apesar de, como ja citado, ndo terem sido
mencionadas, na pesquisa com 0s praticantes, técnicas que evidenciem esta pratica. Outro
desafio que parece ndo incidir como uma grande problematica no mercado é o reuso de
conhecimento. Este problema é superado, normalmente, através do acesso a repositorios de
licBes aprendidas ou as proprias wikis, por exemplo.

Com relacdo ao catalogo proposto, as principais técnicas utilizadas por times ageis
para gerir conhecimento sdo conhecidas pelos profissionais e estes ndo enxergam dificuldades
em utiliza-las. Dentre as técnicas mais usadas no mercado estdo as reunides, a alocacdo de
quadros no espaco de trabalho e o suporte de ferramentas como o Google Drive e 0 Redmine.
Por outro lado, pair programming e as wikis, as técnicas mais referenciadas na literatura para
fins de GC em times ageis foram, junto com os foruns de discussao, as menos populares entre
0s participantes da pesquisa.

O catalogo proposto é composto por técnicas que permitem que os times superem a
maioria dos desafios relacionados a GC em metodologias ageis. As comunidades de prética,
por exemplo, colocam integrantes de times distintos para compartilhar experiéncias e boas
praticas, combatendo diretamente a criagdo de “ilhas de conhecimento”. O apoio de
ferramentas e 0 uso de wikis permite o armazenamento de conhecimento para que o time
possa reusar conhecimento gerado em outras sprints e/ou projetos. 1sso previne problemas
relacionados a falta de registros ou reincidéncia de erros cometidos anteriormente.

Além disso, praticas como coaching, mentoring e pair programming permite reduzir
a dependéncia de pessoas, principalmente quando um integrante mais experiente compartilha
seu conhecimento com outros de menor senioridade, a fim de formar novos especialistas
dentro do time. Técnicas como treinamentos, apresentacfes técnicas e a alocacdo de quadros
no espaco de trabalho auxiliam ainda os times a preencher lacunas da GC em métodos &geis

em areas como a criagdo e aquisicao de conhecimento.



72

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve o objetivo de diagnosticar como a Gestdo do Conhecimento tem
sido tratada por times de desenvolvimento &gil no cenario de empresas situadas no Porto
Digital, no Recife-PE. Nesse contexto, além de abordar topicos como os métodos mais
comumente utilizados para adquirir, compartilhar e armazenar conhecimento, também foram
analisados os principais desafios enfrentados por times ageis devido a falta de uma Gestdo do
Conhecimento efetiva. Este trabalho prop6s ainda um catadlogo com as técnicas mais
utilizadas por times ageis para gerir conhecimento, baseado em uma reviséao bibliogréfica e na
opinido de praticantes de métodos ageis.

Com base nos resultados obtidos podemos perceber que as técnicas utilizadas por
times ageis para fins de GC mais referenciadas na literatura sdo bem aceitas no mercado,
obtendo indices relevantes de utilizacdo entre os participantes da pesquisa. Além disso, tais
técnicas ndo séo tidas como complexas de utilizar, o que torna sua adogdo mais facil por times
que ainda ndo as utilizem ou que ainda ndo estejam preocupados em gerenciar Seu
conhecimento. Apesar de simples, os participantes da pesquisa apontaram que 0 uso de
técnicas como o pair programming e as comunidades de pratica deve levar em consideracao o
tamanho e a experiéncia dos integrantes do time, respectivamente.

Apesar disso, a incidéncia de alguns desafios relacionados a GC em ambientes ageis
também pbode ser confirmada: muitos profissionais ainda relutam em registrar seu
conhecimento por motivos como a falta de tempo, por exemplo. Essa problematica tem
reflexo direto com outras, como a dependéncia do conhecimento de integrantes especificos do

time.

5.1 LIMITACOES E TRABALHOS FUTUROS

Os resultados obtidos por este trabalho estdo limitados, sobretudo, pela perspectiva
regional sob a qual a pesquisa foi realizada. Além disso, o tamanho da amostra de
participantes e o nUmero de empresas representadas na pesquisa sdo irrelevantes para permitir
que generalizacBes acerca do real cenério da Gestdo do Conhecimento em times ageis no
mercado das fabricas de software. Outra limitacdo & a eficacia do catalogo de técnicas
proposto para auxiliar times ageis que estejam dispostos a comegar iniciativas de Gestao do

Conhecimento.
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Neste contexto, como dire¢do para possiveis trabalhos futuros destaca-se:

e A necessidade de ampliar os horizontes da pesquisa para praticantes de
metodologias &geis de outros polos tecnoldgicos e regides, a fim de
identificar novas perspectivas de como a Gestdo do Conhecimento tem sido
tratada por times ageis;

e A avaliacdo da utilidade do catalogo para times que desejam comegar a gerir
seu conhecimento efetivamente;

e O mapeamento de quais técnicas sdo as mais indicadas em cada estagio dos
projetos ageis.

e A ampliacdo e avaliacdo do catalogo proposto, englobando também técnicas
indicadas para times distribuidos que desejam comecar iniciativas de Gestdo
do Conhecimento.

5.2 DIFICULDADES ENCONTRADAS

Algumas etapas deste trabalho apresentaram dificuldades tdo significativas que
chegaram a afetar o cronograma inicial do mesmo. Dentre elas, a mais critica foi,
indubitavelmente, a etapa de entrevistas, cujo andamento prolongou-se mais do que o que
havia sido planejado inicialmente. Emergéncias, imprevistos e escassez de tempo daqueles
que aceitaram o0 convite para a entrevista ocasionaram inumeros adiamentos seguidos de
remarcacOes. Tais dificuldades chegaram a deixar o autor descrente de que este trabalho seria
concluido com sucesso.

Além disso, a falta de experiéncia do autor com pesquisas académicas causaram um
pouco de transtorno nas fases iniciais do trabalho. Sobretudo, a etapa de revisdo formal da
literatura foi a que demandou maior esfor¢o, devido a processos de catalogacéo de achados e

strings de busca, algo considerado macante pelo autor até entéo.
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1. Informagdes Gerais

Assunto: um convite a participar de uma entrevista semiestruturada para discutir questdes
relacionadas a Gestao de Conhecimento em equipes de desenvolvimento agil. A motivacao
para a pesquisa surgiu a partir do contraste entre os beneficios consequentes da Gestao do
Conhecimento e as dificuldades encontradas por times ageis para gerir seu conhecimento.
Entre os desafios enfrentados por times &geis devido a falta de uma Gestdo de
Conhecimento efetiva estdo a dependéncia de individuos para o sucesso do projeto, falta de
compartilhamento de conhecimento entre times diferentes, pouco suporte a reusabilidade e

a falta de registro de informacdes relevantes.

1.1 Pesquisadores

Allan Monteiro de Lima
Bacharelando em Ciéncia da Computacdo do Departamento de Estatistica e Informética
(Delnfo), Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE).

Dra. Suzana Candido de Barros Sampaio
Departamento de Estatistica e Informatica (Delnfo), Universidade Federal Rural de
Pernambuco (UFRPE).

1.2 Objetivo

Esta pesquisa tem o objetivo de identificar quais técnicas e estratégias estdo sendo
utilizadas por empresas situadas no Porto Digital para fins de gestdo do conhecimento e
obtencdo de um melhor entendimento acerca dos desafios encontrados para gerir o
conhecimento em um ambiente &gil.

Os resultados coletados através deste instrumento servirdo para dar suporte a
escrita de um Trabalho de Concluséo de Curso (TCC), que ainda se prop0de a:

® identificar na literatura quais as técnicas e estratégias de gestao de
conhecimento mais utilizadas por times ageis para realizar gestdo do conhecimento;

® confrontar as técnicas e estratégias que a academia tem citado com o que
realmente esta sendo usado no mercado;

@ analisar como a Gestdo do Conhecimento esta sendo tratada por empresas
gue utilizam métodos ageis e quais o0s possiveis beneficios e desafios envolvidos.

1.3 Pontos Relevantes

® A entrevista leva, aproximadamente, 30 minutos.

® Esta entrevista deve ser respondida por pessoas que tenham, pelo menos,
um ano experiéncia com metodologias ageis de desenvolvimento de software.

® Se vocé considerar que ndo possui conhecimento necessario para responder
alguma(s) pergunta(s), sinta-se a vontade para fornecer respostas aproximadas.

1.4 Confidencialidade
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Apenas os pesquisadores citados na 1.1 terdo acesso aos dados coletados por este
instrumento. Os resultados da pesquisa serdo representados como um sumario dos dados
coletados, sem quaisquer informacdes pessoais divulgadas.

Caso o entrevistado autorize, as entrevistas serdo gravadas, porém, assim como 0s
dados coletados verbalmente, apenas 0s pesquisadores terdo acesso aos arquivos de audio
da entrevista. Estes arquivos serdo transcritos utilizando servicos de transcricdo ou pelos
préprios pesquisadores.

1.5 Remuneracgéo

Os entrevistados ndo receberdo nenhuma compensacao por sua participacdo neste
estudo.

1.6 Beneficios

Os participantes desta pesquisa receberdo os seguintes beneficios intangiveis por
sua participagao:

1. Os resultados deste trabalho serdo compartilhados com os participantes que
informarem seu e-mail e concordarem em recebé-los.

2. Os participantes receberdao um catalogo impresso com as principais técnicas
e estratégias de Gestdo do Conhecimento referenciadas na literatura, bem como
uma breve descricdo das mesmas. O catalogo pode servir como um guia para a
implementacéo de alguma(s) das técnicas sugeridas que ndo seja do conhecimento
dos participantes ou que ainda ndo estédo sao utilizadas.

1.7 Contato para informacgfes acerca da pesquisa

Em caso de qualquer davida sobre o contetdo deste instrumento, questdes sobre os
direitos e tratamento dos dados coletados ou interesse em informacgdes adicionais acerca do
estudo, vocé pode entrar em contato com o pesquisador Allan Monteiro pelos seguintes
enderecos eletronicos (allan_mlpe@hotmail.com ou allan.monteiro@ufrpe.br).

1.8 Consentimento

Sua participacdo neste estudo é inteiramente voluntaria e vocé pode se recusar a
participar. Sua assinatura abaixo indica que vocé recebeu uma cépia deste instrumento e
concorda em participar da pesquisa. Em alguns casos o registro de consentimento verbal ou
capturado por meio de arquivos de audio € uma evidéncia suficiente para aceitacdo em
participar da entrevista e € equivalente a sua assinatura.

(assinatura)

(email)
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2. Perguntas

Q1

Ha quanto tempo vocé trabalha com/em times desenvolvimento de software?

Resposta:

Q2

Quanto tempo de experiéncia com métodos ageis vocé possui?

Resposta:

Q3

Em que papel/cargo vocé atua no momento?

Resposta:

Q4

Vocé trabalha sempre no mesmo time? Isso é comum na organizacao?

Resposta:

Q5

A rotatividade de pessoas no seu time é grande?

Resposta:

Q6

Vocé sabe informar que métodos ageis sao utilizados atualmente na sua empresa?

Resposta:

Q7

A rotatividade de pessoas na empresa € grande?

Resposta:

Q8

Baseado nos critérios abaixo, como vocé classifica o porte da sua empresa?

1 Microempresa (Oté 9 funcionarios)

L1 Pequeno Porte (entre 10 e 49 funcionarios)
1 Médio Porte (entre 50 e 99 funcionarios)
a

Grande Porte (a partir de 100 funcionarios)
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Q9

Sua organizacdo possui uma politica de gestdo de conhecimento bem definida e
conhecida por todos na organizagao?

Resposta:

Q10

Como acontece a troca de conhecimento entre os integrantes do time?

Resposta:

Q11

Ha iniciativas por parte da equipe que favorecam a criacdo de novos conhecimentos
para os integrantes do time? E por parte da organizagdo? (ex.: treinamentos,
workshops, seminarios, etc).

Resposta:

Q12

Em casos de novatos no time, como eles sao apresentados ao projeto e as regras do
time?

Resposta:

Q13

Como o conhecimento é mantido na organizacdo? Ha algum tipo de repositério onde
sdo armazenadas ligbes aprendidas, tutoriais, procedimentos que devem ser
seguidos, etc?

Resposta:

Q14

Na sua equipe existem “donos” de artefatos e/ou partes do codigo ou a propriedade
de tudo que é produzido é coletiva?

Resposta:

Q15

Vocé classificaria sua equipe como multifuncional?

Resposta:
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Q16 | Vocé ja teve que responder as mesmas perguntas repetidas vezes?

Q17 |Vocé ja se deparou com situacdes que tem convicgdo que ja enfrentou antes mas
ndo lembra a solucéo utilizada na oportunidade?

Q18 | H& intercambio de conhecimento entre vocé/sua equipe e outras pessoas/equipes da
empresa?

Q19 |H4, na sua equipe, alguma pessoa que em caso de deixar time, o projeto ou a
organizacao, ira ser considerada uma enorme perda para a equipe devido ao seu
conhecimento?

Q20 | Vocé se preocupa em registrar o conhecimento que possui (ou a sua experiéncia) de
forma que possa ser reutilizado por vocé e/ou outras pessoas posteriormente?

Q21 | Vocé identifica que alguma vez a falta de gestdo do conhecimento foi um obstaculo?

2.5 Questdes sobre técnicas e estratégias de Gestdo do conhecimento

Com relacdo as técnicas e estratégias a seguir, classifique-as com relacdo a
periodicidade que séo utilizadas nos projetos em que vocé trabalha. Caso vocé ndo conheca
alguma delas, marque a coluna “desconhecida”. Vocé também sera questionado sobre a
complexidade e potenciais restricdes de time relacionadas a cada técnica.
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Técnica/Estratégia

Periodicidade de utilizacdo

Todos os
projetos

Projetos
especificos

Nunca
utilizada

Desconhecida

Apresentagdes Técnicas,
Workshops e Seminarios

3

3

3

L

Coaching, mentoria e Treinamentos
Formais

Comunidades de Pratica, Grupos de
Interesse, Foruns Técnicos

Ferramentas (Jira, Redmine, Google
Docs, Project Tracking, etc)

Foruns de Discussao

Pair Programming, Rotacdo de
Pares e Coding Dojo

I T N I Ny B

Ol Q00| d

Ol Q00| d

oo Q00| d

Quadros Brancos, Quadros de
Inovagdo, Quadros Eletrdnicos,
Scrum Boards, Kanban Boards

L

L

L

L

Reunides de planejamento da

sprint/projeto, Reunifes Diarias, | [l [l [l
Retrospectivas
Wikis, Repositérios, Gravadores de

EI d d d

Experiéncia
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APENDICE 2 - QUESTIONARIO

Pesquisa Exploratéria sobre Gestao do Conhecimento

em Times Ageis
Ola,

somos pesquisadores da UFRPE e desejamos compreender melhor como a Gestdoe do Conhecimento
tem sido abordada por times de desenvolvimento agil. Mds estamos procurando pessoas que trabalhem
ou tenham trabalhado com métodos ageis por pelo menes 1 ano, com o objetivo de identificar quais sdo
as técnicas que estio sendo utilizadas por times ageis para fins de gestdo do conhecimento. O
preenchimento deste questionario deve levar cerca de 5 minutos.

As respostas fornecidas serdo utilizadas para compor um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) e a sua
identidade sera totalmente preservada. Caso vocé se interesse pelo assunto, por favor, nos informe o seu
e-mail no final do questiondrio para que possamos compartilhar a consolidagdo dos resultados obtidos
quando da conclusdo da pesquisa.

Agradecemos o seu tempo e a sua participacao!

Allan Monteiro de Lima (Bacherelando em Ciéncia da Computacdo - UFRPE)
Dra. Suzana Céandido de Barros Sampaio (Departamento de Estatistica e Informatica - Delnfo - UFRPE)

*Obrigatdrio

UFRPE Departamento de Estatistica e Informatica

1. Ha quanto tempo vocé trabalha com desenvolvimento de software? *

De1a?2anos
De2ab anos
De 5 a 10 anos

Acima de 10 anos

2. Quantos anos de experiéncia com metodologias ageis vocé possui? *

De 1a2anos
De2abanos
De 5 a 10 anos

Acima de 10 anos



3. Qual & o seu principal papel de autuagdo no momento? *

Coach
Desenvolvedor
Gerente

Lider Técnico

Scrum Master

Outra:

4. Quais métodos ageis seu time utiliza? *

Scrum
XP
Lean

Kanban

Outro:

5. Com base nos critérios do SEBRAE a segquir, classifique o porte da sua empresa. *

Microempresa (até 9 funcionarios)
Pequena (entre 10 e 49 funcionarios)
Média (entre 50 e 99 funcionarios)

Grande (a partir de 100 funcionarios)

Problemas da Gestdo do Conhecimento em Times Ageis

A literatura relata alguns problemas e desafios enfrentados por times ageis para gerir 0 seu conhecimento
efetivamente. Mesta secdo levantamos algumas dessas questdes.

6. Vocé tem que responder as mesmas perguntas ou passar seu conhecimento para alguém
varias vezes.

1-Munca/ 2 - Raramente / 3 - Geralmente / 4 - Frequentemente / 5 - Sempre

Munca Sempre

7. Vocé se depara com problemas que ja enfrentou em outra oportunidade, mas néao lembra a
abordagem utilizada para resolvé-lo. *

1- Munca/ 2 - Raramente / 3 - Geralmente / 4 - Frequentemente / 5 - Sempre

Munca Sempre
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8.

10

1.

12.
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Ha interagao entre integrantes do seu time e de outros times da organizagao a fim de
compartilhar conhecimento e experiéncias. *

1-Munca/ 2 - Raramente / 3 - Geralmente / 4 - Frequentemente / 5 - Sempre

Munca : ) ) ) () Sempre

. Ha suporte ao reuso de conhecimento atraves do acesso de tutoriais e ligoes aprendidas. *

1-Munca/ 2 - Raramente / 3 - Geralmente / 4 - Frequentemente / 5 - Sempre

Munca : ) ) ) () Sempre

Vocé registra seu conhecimento e experiéncias pesscais de forma que possa ser reutilizado
por outras pessoas em um momento oportuno. *

1-MNunca/ 2 - Raramente / 3 - Geralmente / 4 - Frequentemente / 5 - Sempre

Munca ) - - | : Sempre

Ha um integrante do seu time que caso deixe a equipe ou a empresa representara uma
perda significativa de conhecimento para o time. *

~ ) NEo

A falta de Gestao do Conhecimento ja representou algum obstaculo para que vocé realizasse
o seu trabalho? Qual?




Catalogo
Esta secdo apresenta um catalogo contendo as principais técnicas utilizadas por times ageis para gerir
seu conhecimento, segundo a literatura.

13. Classifique as técnicas a seguir com base na frequéncia em que séo utilizadas pelo seu time.

Mo conhegco M&Eo usada Ewentualmente Frequentemente

Apresentacfes Técnicas, —
Workshops ou Seminarios —
Coaching, mentoria ou —
Treinamentos Formais —
Comunidades de Pratica, Grupos —
de Interesse ou Fdruns Técnicos —
Ferramentas (Jira, Redmine, Y

Google Docs, etc)

Foruns de Discussdo

Pair Programming, Rotagdo de
Pares ou Coding Dojo
Quadros Brancos, Quadros de _ _ _
Inovagéo, Quadros Eletrdnicos, ) ) O ) O )
Scrum Boards, Kanban Boards
Reunides de planejamento da _ _ _
sprint/projeto, Reunidies Diarias, ) ) O ) O )
Retrospectivas

Wikis ou Repositdrios de Lices Y Y Y P
Aprendidas — — — —

14. Vocé utiliza alguma outra técnica para fins de Gestao de Conhecimento que nao foi citada
acima? Qual? *

15. Qual € a principal técnica utilizada para criar conhecimento no seu time? *

16. Qual € a principal técnica utilizada para compartilhar conhecimento no seu time?
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17. Qual & o principal meio de armazenar conhecimento utilizado pelo seu time? *

18. 0 gque vocé recomendaria para um time que ainda nao se preocupa com Gestao do
Conhecimento?

19. Nos informe seu e-mail caso deseje receber os
resultados consolidados apds a conclusao
desse trabalho.
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APENDICE 3 - MAPEAMENTO DE TECNICAS ENCONTRADAS POR ARTIGO

[31 | [4] | [5] [ [6] | [7] | [8] | [9] | [10]|[11] | [12] | [13] | [14] | [15] | [16] | [17] | [18] | [19] | [20] | TOTAL

Técnica [1]
X

Apresentagdes Técnicas X X

SN

XX

Autoaprendizagem

Chat e Videoconferéncia X X

Coaching e Mentoring X

X[ X[ X

Coding Dojo X

Colaboracéao do Cliente X

Comunidades de Pratica X

Documentos do Projeto

XXX X

Ferramentas

X
Foruns de Discussao X X X X X
Foruns Técnicos X

Gravador de experiéncias X

Grupos de Interesse X

Mapas de Ideias X

N T I RSN LN

Modelo Mestre-Aprendiz

Pair Programming

X
X
X
X
X
X
bl
bl
X|X|X
X
ped
ped
ped
[EY
w

Programa de Estdgios

Propriedade Coletiva X

Quadros (Boards)

Repositdrios

Reunides

Rotacdo e Visitas

XXX X[ X
X
X
X
X
X

Seminarios

Time Multifuncional X X X X X

Treinamentos Formais X X

Videos X

Wiki

X
X
X
X
X
X
X
uljolr|Nvan|o|o|w| sk

x| X

Workshops
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Técnicas e Estratégias

Descricdo

Apresentacdes Técnicas, Workshops e Seminérios

Apresentagdes periddicas acerca de algum tema especifico, a fim de difundir este conhecimento para toda equipe e/ou
empresa.

Coaching, mentoring e Treinamentos Formais

Estratégias onde um mentor ou coach € convidado a trazer & equipe conhecimentos que a mesma ainda ndo possui
através de treinamentos, cursos, etc.

Comunidades de Pratica, Grupos de Interesse, Foruns Técnicos

Grupo de pessoas que que trabalham com tarefas e tecnologias similares, utilizando abordagens semelhantes, que se
reinem com o objetivo de aprofundar seu conhecimento nesta area de forma colaborativa, compartilhando experiéncias e
licdes aprendidas.

Ferramentas (JIRA, Redmine, Google Drive, etc.)

Ferramentas de apoio a codificagdo do conhecimento, onde os integrantes da equipe podem se situar sobre o projeto
como um todo e ter acesso a documentos e outros materiais importantes.

Foruns de Discussao

Espaco de discussdo entre os integrantes da equipe que participam ativamente postando dividas, ideias e experiéncias.

Pair Programming ou Coding Dojo

Dois programadores trabalhando juntos, onde um estd no controle do teclado e pensa na solugdo a nivel de cddigo
enquanto o outro analisa o problema em um nivel mais alto de abstracdo, revisa o cddigo que esta sendo feito, da
sugestdes e faz perguntas. Os pares sdo trocados periodicamente para favorecer a disseminacdo do conhecimento para
toda a equipe.

No coding dojo, além do par que trabalha na maquina, h4 também a participacdo de um publico. A troca de papeis
envolve também cada um dos integrantes da plateia que, em intervalos pré-definidos assumem o controle do teclado, a
fim de estimular o pablico a participar mais ativamente.

Quadros Brancos, Quadros de Inovagdo, Quadros Eletronicos,
Scrum Boards, Kanban Boards

Quadros espalhados pelo espacgo de trabalho ou por meio eletrénico que facilitam a visualizagdo e criagdo de rascunhos,
modelos, informag6es acerca do andamento do projeto, ideias, mapas mentais, etc.

Reunibes de planejamento da sprint/projeto, Reunides Diarias,
Retrospectivas

Reunibes onde os integrantes da equipe/empresa se rednem para discutir questdes acerca do projeto, processo de
desenvolvimento, dificuldades e possiveis melhorias.

Wikis ou Repositorios

Ajudam a explicitar o conhecimento e sdo mantidos pela prépria equipe, que é responsavel de popular a plataforma de
forma colaborativa com licdes aprendidas, tutoriais, artefatos de projetos, etc.




