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Resumo

Este trabalho apresenta uma proposta para tratar o problema que as organizagdes enfrentam na
adaptacdo do processo padrdo para cada projeto e na realimentagdo do processo padrao com as ligdes aprendidas
durante o desenvolvimento de um projeto. A geréncia de conhecimento ¢ apontada como mecanismo com
potencial para apoiar uma organizagdo na resolu¢do dos problemas detectados. Finalmente, sdo apresentadas
uma proposta para minimizar os problemas e uma ferramenta, ProKnowHow, que tem como objetivo principal
prover apoio automatizado para a tarefa de adaptagdo do processo padrdo, permitindo divulgar o conhecimento
adquirido durante o projeto e fornecendo subsidios para a realimentagdo do processo padrao.

Palavras-chave: Definicdo ¢ Melhoria de Processo, Processo Padrao, Geréncia de Conhecimento.

Abstract

In this paper, we discuss the crucial importance of storing and sharing the experience obtained
in process definition to the continuous improvement of process quality. To share this knowledge, an
experience repository should be built containing the organizational standard process as well as the
artifacts and informal knowledge obtained throughout the projects. In order to facilitate the storage and
sharing of the experience, we built a tool, called ProKnowHow, that supports the standard software
process tailoring procedure for each project, providing a knowledge management-based mechanism to
give feedback to the standard software process.

Key-words: Process Definition and Improvement, Standard Process, Knowledge Management.

1 Introducao

A demanda no desenvolvimento de software vem aumentando. Com isso, menores
tempos de mercado, maior qualidade e maior produtividade sdo, cada vez mais, fatores
criticos para a competitividade das organizag¢des de software. Ao mesmo tempo, os produtos
de software a serem desenvolvidos sao também mais complexos.

Essa situacdo vem motivando a comunidade de engenharia de software a desenvolver
pesquisas buscando garantir a qualidade de software, mantendo (ou at¢ mesmo aumentando) a
produtividade no desenvolvimento e diminuindo o tempo de resposta ao mercado. Tais
pesquisas tém indicado que a qualidade do produto de software ¢ fortemente dependente da
qualidade do processo de desenvolvimento.
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No entanto, existem algumas dificuldades na defini¢ao de processos de software, pois
um Unico processo ndo pode servir a qualquer tipo de empresa e projeto. Questdes
relacionadas ao porte da empresa, cultura organizacional, objetivos especificos de projetos,
recursos disponiveis, tecnologias de desenvolvimento e experiéncia da equipe impdem
caracteristicas aos processos de software [1].

Entretanto, para cada organizacdo, ¢ possivel identificar um conjunto de elementos que
deve estar presente em quaisquer processos definidos e que compreende a base para a
definicdo de processos de software. A este conjunto de ativos de processo, dd-se o nome de
processo padrao de software da organizacdo, sendo que sua definigdo compreende um
importante passo em dire¢do a melhoria continua da qualidade. Contudo, ndo basta definir o
processo padrdo, ¢ importante que se defina, também, os mecanismos de adaptagdo desse
processo para cada projeto. Além disso, apds definidos o processo padrio e os procedimentos
de adaptacdo, ¢ necessario que sejam definidos mecanismos de realimentagdo do processo
padrdo para garantir sua atualizacdo continua, seja por falhas encontradas nos ativos do
processo ou por necessidade de incorporagdao de uma nova metodologia ou tecnologia.

Os objetivos deste trabalho sdo: fornecer apoio automatizado a atividade de adaptacao
do processo e criar um mecanismo de coleta, armazenamento e disseminagdo das experiéncias
obtidas, formando uma base para a realimentagdo do processo padrdo. Para compartilhar este
conhecimento, um repositorio de experiéncias foi criado, contendo os ativos do processo
padrao da organizagdo, assim como os artefatos e os conhecimentos informais obtidos durante
os projetos. Para facilitar o armazenamento e¢ o compartilhamento da experiéncia, foi
desenvolvida a ferramenta ProKnowHow, que prové suporte a atividade de adaptagdo do
processo padrdo, fornecendo, também, um mecanismo de busca na memoria organizacional.
Deve-se destacar que este trabalho foi desenvolvido tomando por base as necessidades de uma
organizacao real, o Centro de Desenvolvimento de Sistemas de Vitoria— CDSV [2].

Na secdo 2, discute-se o processo padrao de software e as dificuldades encontradas na
sua adaptacao, tomando por base o CDSV. A secdo 3 trata da geréncia de conhecimento, um
mecanismo potencial de apoio a instanciacdo e realimentacdo do processo padrao de software.
A secdo 4 apresenta ProKnowHow, uma ferramenta de apoio a instanciagdo e a realimentacao
do processo padrao. Na se¢do 5, sdo discutidos trabalhos correlatos. Finalmente, a secdo 6
apresenta as conclusdes deste trabalho.

2 Processo Padrao de Desenvolvimento de Software

Um processo de software pode ser visto como um conjunto de atividades, métodos,
ferramentas e praticas que sdo utilizadas para construir um produto de software. Na defini¢cao
de um processo de software devem ser consideradas as seguintes informacdes: atividades a
serem realizadas, recursos necessarios, artefatos requeridos e produzidos, procedimentos
adotados e o0 modelo de ciclo de vida utilizado [3].

Em uma organizagdo, diversos projetos podem coexistir possuindo caracteristicas
especificas e os processos definidos para esses projetos devem levar em conta essas
especificidades. Nao existe um processo de software que possa ser genericamente aplicado a
quaisquer projetos, visto que nenhum projeto ¢ idéntico ao outro. Variagdes na tecnologia e
paradigma adotados no desenvolvimento, tamanho e complexidade do projeto, requisitos e
métodos de desenvolvimento, entre outros fatores, influenciam na forma como um produto de
software ¢ adquirido, desenvolvido, operado e mantido [4]. Assim, na definicdo de um
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processo, deve-se considerar a sua adequacao as tecnologias envolvidas, ao tipo de software
em questdo, ao dominio de aplicagdo, ao grau de maturidade (ou capacitagdo) da equipe em
engenharia de software, as caracteristicas proprias da organizagdo e as caracteristicas do
projeto e da equipe [5].

Uma vez que projetos tém caracteristicas diferentes, processos tém que ser definidos
caso a caso. Contudo, definir um processo ndo ¢ uma tarefa simples. Para apoiar esta tarefa, ¢
interessante desenvolver e manter um conjunto de ativos de processo de software (software
process assets) que sejam uteis e melhorem o desempenho dos processos utilizados nos varios
projetos. A defini¢io operacional do processo basico que guia o estabelecimento de um
processo de software comum para todos os projetos de software na organizagdo da-se o nome
de Processo de Software Padrao da Organizacao [6].

O processo padrdo ¢ a definicdo operacional do processo bdsico que guia o
estabelecimento de um processo comum em uma organizacdo. Ele descreve os elementos do
processo fundamental que se espera incorporar dentro de algum processo definido, bem como
descreve o relacionamento (por exemplo: seqiiéncia e interfaces) entre os elementos do
processo [7].

Humphrey define um conjunto de razdes para a defini¢ao de um processo padrao [8]:

e Reducdo dos problemas relacionados a treinamento, revisdes e suporte a

ferramentas;

e As experiéncias adquiridas nos projetos sdao incorporadas ao processo padrao e

contribuem para melhorias em todos os processos definidos;

e Economia de tempo e esfor¢co na definicdo de novos processos adequados a

projetos.

Na literatura atual, observa-se uma tendéncia em se utilizar um processo padrdo para
definir os processos de projetos. As normas ISO/IEC 12207 [4], ISO/IEC TR 15504 [7] e o
Modelo de Maturidade e Capacidade (Capability Maturity Model — CMM) [6] definem um
processo padrdo como um ponto base a partir do qual um processo especializado podera ser
obtido de acordo com as caracteristicas de um projeto de software especifico. Desta forma, ser
adaptavel e configuravel torna-se um importante requisito a ser atingido na defini¢do de um
processo padrao. Além disso, ¢ importante que esse processo evolua continuamente, para que,
cada vez mais, a qualidade seja aperfeigoada.

Observando essa tendéncia, o Centro de Desenvolvimento de Sistemas de Vitéria
(CDSV), um dos cinco centros de desenvolvimento de software da Xerox no mundo, tem
investido na qualidade de seu processo de desenvolvimento, tendo sido certificado como nivel
de maturidade 3 de acordo com o CMM [2]. Ao ser certificado como nivel 3 de maturidade do
CMM, o CDSV adotou o estabelecimento de um projeto anual de melhoria do processo, o
Projeto SPI (Software Process Improvement), como abordagem para a melhoria continua.
Assim, a cada ano sdo estabelecidas metas e, tomando como base essas metas, ¢ feito o
planejamento das agdes de melhoria. Com base nos projetos SPI ja realizados, os seguintes
pontos foram apontados como os mais problematicos nos esfor¢os de melhoria do CDSV:

¢ Instanciagdo do processo para projetos especificos;

e Divulgacdo do conhecimento adquirido durante os projetos;

e Melhoria continua do processo de software através de realimentagao.

E importante que haja um procedimento que permita a alteragio do processo padrio da
organizacdo, propiciando a melhoria continua do mesmo, principalmente no que se refere aos
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novos procedimentos que ainda estdo imaturos e, fatalmente, precisam ser alterados a medida
que vao sendo utilizados.

Mas nao basta somente atualizar o processo da organizagdo, € necessario que as li¢cdes
aprendidas durante os projetos de desenvolvimento sejam disseminadas por toda a
organizacao. Portanto, uma organizagdo que nao registra os detalhes que envolvem o sucesso
ou o fracasso de seus projetos tera como resultado a repeticao das falhas. Esse aprendizado da
organizacdo como um todo, através dos acertos e falhas nos projetos, tem se mostrado ainda
pouco eficiente no CDSV. Para solucionar esse problema, ¢ necessario investir tempo e
esfor¢o para estabelecer procedimentos sistematicos, capazes de propiciar que nao somente
um pequeno grupo, mas a organiza¢do como um todo aprenda através dos erros.

3 Geréncia de Conhecimento

Para apoiar a solu¢do dos problemas identificados, existem algumas tecnologias que
podem ser utilizadas, dentre elas a geréncia de conhecimento. O termo geréncia do
conhecimento surgiu nos anos 90 como conseqiiéncia do reconhecimento da importancia do
conhecimento para a sobrevivéncia e o sucesso das organizagdes. A geréncia de conhecimento
consiste em coletar e armazenar sistematicamente o conhecimento adquirido e compartilhar
esse conhecimento através de uma memoria corporativa.

O conhecimento tem sido considerado como o patriménio mais importante de uma
empresa, possuindo influéncia decisiva em sua competitividade. No entanto, para a vantagem
competitiva fornecida pelo conhecimento ser sustentdvel, o conhecimento ndo pode estar no
nivel de individuo. O conhecimento organizacional registrado em papel também representa
um problema, pois ndo pode ser facilmente acessado, compartilhado e atualizado [9, 10].
Dessa forma, as organizacdes tém adotado a geréncia de conhecimento como forma de
melhorar o fluxo de conhecimento entre seus funcionarios, capturar o conhecimento
organizacional e promover o surgimento de conhecimento novo.

No caso do foco na melhoria da qualidade e produtividade no desenvolvimento de
software, o conhecimento pode ser visto como experiéncia, o que vai de encontro com o
conceito de fabrica de experiéncia [11], uma abordagem para melhoria da qualidade de
software, que tem motivacdo semelhante a da geréncia de conhecimento, porém se
concentrando na melhoria da qualidade em organizagdes que desenvolvem e mantém
software. Nesta abordagem, para cada projeto, devem ser realizadas as seguintes atividades
[12, 13]:

e (aracterizar o projeto corrente;

e Escolher o modelo de processo € os métodos e as ferramentas de apoio apropriados

para o projeto, definindo o plano do projeto;

e Executar o processo, construindo produtos e coletando e analisando dados para

fornecer realimentagdo (feedback) em tempo real;

e Analisar os dados para avaliar as praticas correntes, determinar problemas,

registrar descobertas e recomendar melhorias para projetos futuros;

e Empacotar a experiéncia na forma de modelos refinados e atualizados e em outras

formas de conhecimento estruturado, registrando-a na Base de Experiéncias para
reuso em futuros projetos.
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A interagdo entre organizagdo do projeto e fabrica de experiéncias estabelece dois
ciclos de realimentagdo. O primeiro ocorre no passo de execugdo do processo, permitindo que
a experiéncia obtida durante o processo seja analisada e pequenas mudancas sejam realizadas,
o que significa aprendizado em nivel de projeto. O segundo permite o empacotamento da
experiéncia ao final do projeto e a utilizagdo dessa experiéncia em um novo projeto,
resultando em aprendizado corporativo [12, 13]. Nesse contexto, surge uma nova fun¢do na
organizacao, o Gerente de Conhecimento, que centraliza a geréncia dos itens de conhecimento
e as iniciativas de aprendizado organizacional [10, 13].

As metas organizacionais determinam o tipo de conhecimento a ser coletado por uma
organizagdo. Qualquer tipo de experiéncia pode ser reutilizado com intuito do evitar
retrabalho e melhorar a qualidade, entre eles, modelos, especificagdes, codigo, materiais de
treinamento, melhores praticas em engenharia do software, ligdes aprendidas, etc [12, 14].
Além disso, o armazenamento adequado dos itens de experiéncia também deve ser
considerado em uma abordagem eficiente de reuso. Desta forma, o item de experiéncia gerado
em um projeto deve ser adaptado para reuso em projetos futuros, compondo, junto com
informagdes adicionais capazes de facilitar o reuso, um pacote de experiéncia.

4 ProKnowHow: uma Ferramenta de Apoio a Instanciacio de Processos

Para ajudar uma organizagdo na busca da melhoria continua do processo de software, ¢
util fornecer apoio automatizado por meio de uma ferramenta capaz de suportar o
armazenamento e disseminagdo de experiéncias. Essa ferramenta deve possuir um repositorio
contendo os conhecimentos formal e informal obtidos nos projetos, organizados de forma a
poderem ser reutilizados em outros projetos.

A ferramenta ProKnowHow foi desenvolvida com o objetivo principal de apoiar a
dissemina¢do do conhecimento sobre processos. Contudo, sdo também seus objetivos:

e Apoiar a instanciacdo do processo para projetos especificos;
e Divulgar o conhecimento adquirido durante os projetos;
e Apoiar a melhoria continua do processo de software através da realimentagao.

Em ProKnowHow, o conhecimento ¢ armazenado em uma base de experiéncia no
formato de ligdes aprendidas com o seguinte esquema de caracterizagao:

1. Projeto - projeto a qual pertence;
Objeto - item do processo ao qual a licdo estd associada, tais como atividade,
artefato, procedimento, ferramenta, etc;

3. Tipo de licdo aprendida - identifica se essa ligdo foi um ponto positivo (boa
pratica) ou um ponto negativo (oportunidade de melhoria);

4. Categoria de problema - categorias fixas pré-definidas de problemas, tais como

geréncia de projeto, planejamento de projeto, geréncia de requisitos, etc;

Problema - descri¢do do problema;

Solugdo - descri¢ao da solugao adotada para o problema;

Contexto - descri¢do da situacdo onde o problema/solugdo ¢ relevante.

Howm

E importante realgar que a construgio da base de experiéncia foi apoiada em uma
ontologia de processo de software [3]. Essa ontologia foi utilizada para tornar homogéneo o
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vocabulario, facilitar o compartilhamento do conhecimento sobre processos e simplificar a
busca de experiéncias. Assim, a descricdo dos objetos da base de experiéncia (item 2) ¢ feita
usando os termos da ontologia e buscas feitas com sindnimos sdo transformadas para o
vocabulario da ontologia. Para alcangar seus objetivos, a ferramenta possui a arquitetura
apresentada na Figura 1.

Lider do
Projeto

Coleta de Adaptagao

Experiéncia do Processo

Conhecimento
: Formal

Informal

" .......................................................................... -k
_---~"  BASE DE EXPERIENCIA |
« 4 N
/ <4
!
1
Disseminagao ¥ ~
o sa Manutencao
de Experiéncia
Fil P do Processo
lltragem de Padrio
f Experiéncia |

Conhecimento

Desenvolvedor

Figura 1- Arquitetura de ProKnowHow

ProKnowHow contém um repositorio para o processo padrdo da organizacao que ¢
composto pelos modelos de ciclo de vida, procedimentos, atividades, ferramentas, modelos de
documentos e politicas. Toda a infraestrutura necessaria a manutengao do processo e dos seus
componentes também ¢ fornecida. Essa manutencdo ¢ efetuada de acordo com as regras
estabelecidas pela organizacdo, que define como a necessidade de alteracdo no processo ¢
detectada, registrada, assim como os recursos para efetuar essa alteracdo e os procedimentos
para a aprovagao do mesmo.

4.1 - Adaptaciao do Processo

A ferramenta apoia o lider do projeto na adaptagdo do processo padrdo para cada
projeto, apresentando sugestdes, tanto de modelo de ciclo de vida, quanto de atividades,
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procedimentos e ferramentas, entre outros. No entanto, o lider ¢ livre para acatar, ou nao, as
sugestdes fornecidas pela ferramenta. Porém, para garantir a qualidade da adaptagdo, o
gerente deve realimentar o sistema com seus comentarios, que podem ser criticas ou
justificativas, sobre a orientacdo que recebeu. Sabe-se que, a medida que o produto de
software vai sendo desenvolvido, uma visdo mais precisa das necessidades reais do projeto,
sejam ferramentas, documentos ou mesmo treinamentos, fica mais precisa. Portanto, oferece-
se ao gerente, também, um meio para alterar o processo do projeto ao longo do
desenvolvimento do produto. A figura 2 mostra um esquema do modelo utilizado pelo CDSV
na adaptagdo do processo padrao, composto por trés atividades principais: caracterizagao do
projeto, sele¢do do ciclo de vida e selecao das atividades.

Processo

padrao

v Tipo de software
Caracterizacio Nivel de maturidade
do projeto Caracteristicas do projeto
Caracteristicas da equipe

A

Selegao do
modelo de ciclo
de vida

A

o d Atividades
36.6930 as <+«—— Procedimentos
atividades Recursos

Processo

instanciado

Figura 2- Modelo de adaptacio do processo padrao

Na fase de caracterizagdo do projeto, as caracteristicas do problema, do projeto, da
equipe, assim como o nivel de maturidade desejado para o projeto, sdo informados, como
mostra a Figura 3. O objetivo principal € incorporar ao processo instanciado, caracteristicas
especificas do projeto. As seguintes informag¢des sdo fundamentais:

e Tipo de Software - o tipo de software a ser desenvolvido tem impacto no processo
de software a ser definido. Sistemas para a Web, por exemplo, requerem que o
processo de desenvolvimento inclua atividades que tratem adequadamente a
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interacdo homem-maquina. No CDSV, os produtos de software podem ser
classificados nos seguintes tipos: (i) Sistemas de tempo-real; (ii) Sistemas de
informacao; (iii) Software basico e (iv) Sistema para Web. Esta classificagao foi
baseada no historico de produtos desenvolvidos pela organizagdo, assim como
prospeccdes de seus rumos.

Nivel de Maturidade - o nivel de maturidade deve ser selecionado para se saber
que atividades do processo padrdo considerar. E possivel selecionar um nivel fixo
de maturidade, assim, como personalizar o nivel de maturidade escolhendo quais
areas-chave devem ser atingidas naquele projeto.

Caracteristicas do projeto - foram adotadas as caracteristicas propostas em [5] € os
seguintes critérios especificos do CDSV: (i) tipo de produto; (ii) tipo de servigo e
(ii1) sub-contratagcdo ou ndo de servicos.
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Figura 3 — Caracterizacio do projeto

Na definicdo de um processo de software para um projeto, deve-se considerar a

selecdo de um modelo de ciclo de vida. Sdo iniimeros os modelos de ciclo de vida propostos
na literatura e uma selecdo inadequada pode influenciar no sucesso de um projeto. Neste
trabalho, foram considerados apenas os modelos de ciclo de vida aprovados para uso no
CDSV, sendo que, para a selecdo, utilizou-se a sistematica definida em [5].
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Na etapa de selegao de atividades, as atividades do processo de desenvolvimento
devem ser selecionadas e mapeadas no modelo de ciclo de vida escolhido. A partir das
atividades de constru¢cdo do modelo de ciclo de vida, sdo definidas atividades de geréncia e de
controle da qualidade. Em todos os casos, para cada atividade, deve-se definir sub-atividades,
procedimentos, recursos e ferramentas.

As atividades de geréncia sdo aquelas relacionadas ao planejamento e
acompanhamento gerencial do projeto e sdo selecionadas de acordo com o nivel de qualidade
e/ou areas-chave escolhidas para o projeto. As atividades de construcdo estdo diretamente
relacionadas ao processo de construcao do software e devem ser realizadas mesmo que o
projeto ndo tenha como objetivo atingir as areas-chave de processo (KPAs) correspondentes.
Sua selecdo ¢, portanto, muito relacionada as caracteristicas do projeto, assim como do
modelo de ciclo de vida selecionado.

As atividades de avaliacdo da qualidade dizem respeito a garantia da qualidade do
produto em desenvolvimento ou do processo utilizado nesse desenvolvimento e sdo
selecionadas de acordo com o nivel de qualidade e/ou areas-chave escolhidas para o projeto.

4.2 Coleta e Filtragem de Experiéncia

A coleta de experiéncias ¢ realizada ao longo do desenvolvimento do software e ¢ de
responsabilidade do lider do projeto. Cabe a ele alimentar a base de experiéncias com o
conhecimento formal, ou seja, aquele que estd contido nos documentos do projeto, assim
como o conhecimento informal, as licdes aprendidas.

ProKnowHow fornece meios de armazenar as ligdes aprendidas, o que compreende o
registro de idéias, fatos, questdes, pontos de vista, conversas, discussdes, decisdes etc, que
aconteceram no decorrer de um projeto, como mostra a Figura 4. Uma vez que nem todos os
relatos sdo Uteis a organizacdo, cabe ao gerente do conhecimento fazer uma triagem dos
relatos a serem disseminados e adaptar esse conhecimento, categorizando o problema e a
solucao adotada.

O artefato ¢ o meio formal, normalmente utilizado para documentar o conhecimento
adquirido ao longo do projeto. E importante que esse conhecimento formal seja coletado e
compartilhado para que a organizacao aprenda coletivamente. ProKnowHow permite incluir,
alterar e excluir artefatos de projeto, comunicando-se com um sistema de controle de versao.

4.3 Manutenc¢io do Processo Padriao

Uma vez que o processo padrdo € a base para a instanciacdo de processos de projetos,
¢ necessario manter seus ativos (ou componentes). Tomando por base o CMM, o processo
padrdao do CDSV ¢é composto dos seguintes elementos:

e Modelos de ciclo de vida - estruturas que definem as macro-atividades de um
processo, sua precedéncia e dependéncia. Para cada projeto, deve-se selecionar um
modelo dentre o conjunto de modelos de ciclo de vida definidos como validos no
CDSV;

e Atividades - acdes que transformam artefatos de entrada (insumos) em artefatos de
saida (produtos);
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Figura 4 — Cadastro de li¢cdes aprendidas

e Modelo de Documento - documentos padrio que contém a formatagdo e as
orientagdes para a elaboragdao de um artefato do projeto;

e Procedimentos - condutas bem estabelecidas e ordenadas para a realizagdo de
atividades;

e Ferramentas - recursos de software utilizados para apoiar a realizacdo de
atividades;

e Politicas - diregdes que regem a organizagao.

4.4 Disseminacao de Experiéncia

Finalmente, ¢ dado ao desenvolvedor, aquele que executa as tarefas diarias de um
projeto e ¢ o responsavel pela geracdao dos artefatos, o acesso a base de experiéncia. Assim, o
conhecimento ¢ disseminado e os desenvolvedores podem receber o apoio que necessitam
para executar suas tarefas.

Durante o desenvolvimento, um funcionario pode buscar informagdes relacionadas a
algum procedimento, politica, atividade, método, ferramenta ou técnica para apoiar a
realizagdo de suas tarefas. Assim, de posse dos comentarios e exemplos, ele terd maior
embasamento para realizar suas tarefas com sucesso. As figuras 3 e 4 mostram, a esquerda, a
area de busca de ProKnowHow.
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5 Trabalhos Correlatos

Muitas pesquisas relacionadas a melhoria e a instanciagdo de processos tém sido
realizadas pela comunidade de engenharia de software. Vérias delas, inclusive, defendem o
gerenciamento do conhecimento como fator fundamental para o aumento da qualidade e
produtividade. Vale destacar, portanto, que uma caracteristica marcante do trabalho
apresentado neste trabalho ¢ o fato de adaptar os conceitos desenvolvidos em pesquisas e
aplica-los em um caso real, o CDSV, tendo por base um processo padrao nivel 3 do CMM.

Em [3], foi proposta a ferramenta ASSIST-PRO para auxiliar a instanciacdo de
processos de software de acordo com as caracteristicas especificas de um projeto. Machado
[5] propds um modelo de especializacdo do processo de software tendo como base a norma
ISO 12207 [4] e desenvolveu a ferramenta DEF-PRO para apoiar a instancia¢ao de processos
com base nessa norma. Esses dois trabalhos, contudo, ndo consideram o uso de um processo
padrdo como base para a definicdo, mas sim uma ontologia de processo de software no
primeiro caso ¢ uma norma de qualidade no segundo. A mesma ontologia usada em [3] foi
utilizada no presente trabalho para estruturar a base de experiéncias. Além disso, ndo ha apoio
baseado em experiéncias anteriores.

No que se refere a abordagem de geréncia de conhecimento, Markkula [15] e Althoff
et al. [14], assim como o presente trabalho, utilizam essa tecnologia como mecanismo de
apoio a disseminagd0 de conhecimento em engenharia de software, armazenando e
reutilizando as melhores praticas aprendidas por diferentes projetos. Contudo, o enfoque nao ¢
centrado na melhoria de processo, nem hé apoio a instancia¢do de processos de software. No
trabalho aqui proposto, uma experiéncia estd sempre associada a um ativo do processo padrao
e deve passar por uma adaptagdo antes de ser disponibilizada em nivel organizacional.

6 Conclusao

Qualquer tipo de experiéncia pode ser reutilizado com intuito de evitar retrabalho e
melhorar a qualidade, entre os quais, conhecimento formal (artefatos do desenvolvimento) —
planos, especificagdes, codigo e materiais de treinamento — e conhecimento informal —
melhores praticas em engenharia de software e licdes aprendidas [12, 14].

Neste contexto, a utilizacdo e a realimentagdo do processo padrdo ndo sdo tarefas
simples e requerem um suporte baseado na experiéncia. Para tornar efetivas essas atividades
tdo importantes para a garantia da qualidade, é necessario oferecer apoio automatizado.

Neste artigo, discutiu-se o compartilhamento de conhecimento e experiéncia como
mecanismo de apoio a melhoria continua de processos de software e foi apresentada
ProKnowHow, uma ferramenta de apoio a melhoria continua de processos de software, que
dispde de uma base de experiéncia, contendo ativos do processo padrao da organizagdo, bem
com li¢des aprendidas no uso desse processo. E importante explicitar a importancia desses
repositorios, pois eles propiciam a dissemina¢do das falhas e sucessos da organizacdo,
permitindo o aprendizado coletivo da mesma.

Essa ferramenta esta em fase de implantacdo no CDSV, organizagdo utilizada como
base para o desenvolvimento dos conceitos € da propria ferramenta. Em breve os resultados
praticos da utilizacdo da ferramenta estardo sendo coletados e avaliados.
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