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RESUMO

Os colaboradores de uma empresa detém o conheocidastrotinas de trabalho, o que a
empresa produz ou quais servicos presta. Apos atguipo, esses profissionais passam a
dominar essas atividades e a desempenha-las samesproblemas. Caso estes saiam da
empresa, todo esse conhecimento pode ser perdadonddma forma, o conhecimento do
processo de teste de software pode ser perdidonmazenado de maneira que o reuso fique
prejudicado. Perguntas do tip@nde esta tal documento?” “Quem fez tal arquivo®ao
constantes nas empresas de desenvolvimento deassfte; muitas das vezes, refazer é o
caminho mais rapido. Também, formas de interacaime ecolaboradores vém sendo
discutidas. Interacdo que independa de local fisicmle o Unico requisito seja acesso a
Internet, com qualquer colaborador da empresa,a&satucdo muito bem vista em ambientes
corporativos. Portanto, este trabalho apresentaalooalagem para apoiar o processo de teste
de software, exibindo e manipulando informacdesesolieste através de um ambiente 3D de
forma totalmente interativa e participativa.

PALAVRAS — CHAVE: Gestdo do Conhecimento, Informacéo, Second Liecd3sos de

Software, Teste de software , Ambiente 3D, Rea&déidtual.



ABSTRACT

The collaborators of a company withhold the knowkedf the work routines, what the
company produces or which services quick. After sdime, these professionals start to
dominate these activities and to play them withmgger problems. In case that these leave
the company, all this knowledge can be lost. Inséi@e way, the knowledge of the process of
software test can be lost or stored thus | reuBe it wronged. Questions of the typehere

it is such document” “Who made such archiviiey are constant in the companies of
software development, and, many of the times, toate are the way fastest. Also, forms of
interaction between collaborators come being arguetéraction that independency of
physical place, where the only requirement is acties Internet, with any collaborator of the
company, is a solution very seen well in corpomtenvironments. Therefore, this work
presents a boarding to support the process of aodtiest, showing and manipulating
information on the test through an environment 3ihteractive and total participative form.

Keywords: Management of the Knowledge, Information, Secoifé, [Processes of Software,
Test of software
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INTRODUCAO

O processo de desenvolvimento de software é istammente dificil e consome
muitos recursos humanos, temporais e financeiros.

Como os sistemas estao se tornando cada vez maianags complexos, ferramentas
visuais para suportar as tarefas de desenvolvimeejouracdo, manutencao e reutilizacao
tornam-se progressivamente mais necessarias. Asepnacao visual de dados e informacgdes
proporcionam uma forma mais simples e intuitivaedeender melhor e mais rapidamente o
significado dos dados (FYOCK, 1997). A medida qualfabetizacdo visual aumenta, os
usuarios habituam-se ao tratamento das informagimsis e passam a obter mais
informagdes e conhecimento a partir delas.

As informagdes e o conhecimento adquirido no dedemento de um software sao
importantes recursos para uma organizacao ou eaphestimizacao e reutilizacdo destas
informacfes e deste conhecimento obtido devem premam aprendizado evolutivo,
evitando repeticédo de falhas e auxiliando na soldgdproblemas recorrentes.

As organizacfes tém se conscientizado, cada vez, admique 0 conhecimento € um
de seus principais ativos e fator decisivo na cditiygdade. Nessa perspectiva, um conceito
muito difundido e empregado atualmente € o deify@etia Competitiva, cuja doutrina prega
que a informacao deve estar sempre disponivel,gpaessoa certa, no lugar certo e na hora
certa. (FYOCK, 1997)

Assim, o conhecimento ndo pode estar centrado $emes membros da organizacao
(pois quando um individuo deixa a organizacdo ocsgunecimento € perdido) ou este nao
deve existir somente em documentos e registrosagal,ppois essa forma de representacéo
dificulta o acesso, a pesquisa e a atualizacdogkeodizer de projetos inteiramente novos
dentro da empresa, abordagens de temas de trata desconhecido pelos profissionais
envolvidos no processo? Seria de extremo valor geeal experiéncia ja foi vivida por
alguma equipe, de alguma outra organizacdo, elejaestevidamente documentada,
possibilitando a consulta dessas experiéncias adgsti

No contexto da Engenharia de Software (FYOCK, 1983 prganizacdes de software,
como qualquer outra organizacdo, sofrem com pramemalacionados a falta de geréncia de
conhecimento, uma vez gque este esta, em sua naater pa mente de seus membros. Dentre
0s varios problemas a serem enfrentados, desta&am-s

+ Perda de conhecimento que pode ocorrer se hougerorele compartilha-lo ou

guando um profissional se desliga da organizacao;



13

+ Escassez do conhecimento o que dificulta sua olbergpr parte de novos
profissionais da empresa, diminuindo a produtividde todos;

- Falta de tempo para compartilhar o conhecimento;

- Dificuldade em localizar um conhecimento especifiaca resolver um problema;

+ Dificuldade na reutilizagdo do conhecimento quaddalesenvolvimento de projetos
similares.

Porém, para atingir esse aprendizado, € necesgagoo conhecimento esteja
registrado e disponibilizado a toda organizacaob&men cada projeto de desenvolvimento de
software seja unico, experiéncias similares e canaugle podem ajudar os desenvolvedores a
executarem suas atividades com mais dinamismcci€rgfia, promovendo uma diminuicéo
de custos e aumento de qualidade de seus produtos.

Esforcos tém sido despendidos no sentido de visuadi software no seu ambiente de
desenvolvimento. Isso cria vantagens competititeas,como: melhoria na produtividade dos
desenvolvedores de software, alta qualidade dowaddf reducdo do tempo gasto e,
consequentemente, reducao do custo de desenvotailfferOCK, 1997).

Baseado nessa realidade, torna-se necessario tambéimr os desenvolvedores de
software a criarem o processo de software, de acoodh sua realidade. Dessa forma, os
desenvolvedores podem participar de forma maidvafet produtiva do processo, seja
gerenciando, consultando ou desempenhando qualgtraratividade. Esse auxilio apdia ndo
s6 quem ja esta desenvolvendo, mas quem esta émtp@ra O projeto e precisa mais

rapidamente se integrar a ele.

Objetivo

Esta dissertacdo apresenta uma proposta de coimpaento de informacdo e
conhecimento relativo a processo de teste de s@ffwaseada na visualizagdo destes em um

ambiente 3D interativo.

Cenario para Desenvolvimento

Utilizamos o Second Life ja que, na busca por feelatas pedagogicas, um namero
crescente de instituicbes estd se voltando paeaagsbiente a titulo de experiéncia. Como

exemplo, universidades estdo oferecendo aulascpEtao em untampusdo Second Life.
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Experiéncias anteriores com o mundo virtual do Beéchife mostram sinais de
beneficio na educacgéo, ao criar um contexto speia aulas a distancia, por favorecer alunos
mais visuais, com preferéncias distintas e até mepassoas com limitacbes nas suas
habilidades de comunicacéao.

Um numero consideravel de pesquisas sobre o Sedfendsta focado em tecnologia
e design, o que podera contribuir para o uso dafplanas além deste modelo de interacao
tridimensional, estendendo-se para outros ambieirtegais 3D.

As areas de Tl de algumas instituicbes de EnsinmerSur estdo envolvidas com
atividades do Second Life em sexmmpi Para aquelas instituicbes que decidiram ter um
campusvirtual no Second Life, a Tl terd um envolvimentescente.

Para se entender melhor esta proposta, foi pettinemostrar o processo de
visualizacdo de informacdes, como pode ser vis®figaras 1 e 2. A primeira ilustra o
processo de forma mais simplificada e a segundanalgeira mais detalhada, através do
modelo de referéncia para construir visualizacamfdemacoes (ANDREIENKO, 1997).

Informacao
Ferramenta
Dados Computacional o \ A
Abstratos de Visualizacao gurd / _J
de Informacdes

Figura 1: Visualizacdo de conhecimento

Forma (@)
Dados Visual g
Dados . Tabelas k|  Estruturas » .
Brutos D de Dados EI Visuais > g
Transformagdes Mapcamento Transformagdes
de Dados Visual Visuais

t i i

Interacio Humana

Figura 2: Interacdo e transformacao de dados
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A partir desses modelos para representacao demafdies por visualizacdo, pode-se
observar que o processo trata-se de uma transfaontage parte dos dados brutos. A primeira
etapa, referente a transformacdo dos dados, peoeesgyaniza os dados brutos e cria uma
representacdo logica mais estruturada, geralment®rma de uma ou mais tabelas. Essa
etapa envolve a eliminacdo de dados redundantegjosr ou incompletos, filtragem e o
agrupamento dos dados relevantes. Também podeitgearfinclusdo de novas informacdes,
como resultados de andlises estatisticas (médiaa $otal, desvio padrdo, etc.) realizadas
sobre os dados brutos (ANDREIENKO, 1997). A segueidga refere-se ao Mapeamento
Visual: trata-se da maneira com que é realizada esteutura visual que represente
visualmente os dados da tabela construida na paretpa. Toda estrutura visual pode ser
decomposta em trés partes: (1) substrato espé@jaharcas e (3) propriedades graficas das
marcas.

O substrato visual caracteriza o espaco para alidagdo, sendo normalmente
representado por eixos, tais como os eixos X e [lawo cartesiano.

As marcas visuais sdo simbolos graficos utilizguhra representar os itens de dados.
Consistem em pontos (figuras geométricas simplieshas, areas, volumes e figuras
complexas (também chamadas de icones ou glyphs).

Alguns tipos de marcas podem ser vistos na figura 3

Conial Am | %t JOx | Nw | ez ] Jm
rouies Y [l @ Concominio Io6l] 18381 20120 21973] 238 10 [ 1639
Linhas  \_/~~\_ he 15| 20| 34| 5] 250 @

Cionta Telelone SL40] 3835 | 1400] 14305] I6d10 ] 126
Volumes i Alugel Tekefore | 4000|4000 | 4000 400|400 | 400

Alugel Apto | 267,08 267,08 | 267,08 | 22,08 22208 (2174
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Figura 3: Tipos de Marcas Visuais

As propriedades graficas das marcas sao os atsibwisoais que as caracterizam.

Algumas das propriedades mais utilizadas séo apeetses na figura 4:
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Figura 4: Propriedades Gréficas das Marcas

O Mapeamento Visual consiste em associar os itertlados a marcas visuais em um
substrato visual. Cada atributo dos dados podeasssciado a propriedades graficas das
marcas.

Para os educadores, as plataformas de mundo vpaa trés dimensdes estdo
tomando o lugar da Internet de duas dimensdes rius @0, com possibilidades Unicas que
beneficiardo o ensino, a aprendizagem e a pesdtigeetanto, assim como na Internet de
antes, muitos aspectos da Internet 3D estdo inmtukocolaboracdo e as ferramentas
funcionais estéo faltando. Nao obstante isso,igslatles do mundo virtual de um crescente
namero de instituicbes de ensino superior ja estadstrando valor real de entendimento de
como a adicdo da terceira dimensdo aumenta e piwasikensino e a aprendizagem.

Apesar de o mundo virtual e a pesquisa terem ficadoevidéncia na educacdo
superior durante muitos anos, a facilidade de acegxperimentacdo do Second Life marca
um acordar global do interesse de um leque deptirsas académicas. Os elementos de rede
social e colaborac&o encorajam as habilidades woami

Esse despertar estd acontecendo nos departameatt#&sracos ao redor do mundo e
ja comecou a criar um interesse nas areas desblplerque as experiéncias e as atividades de
professores e departamentos nos ambientes vigsi@ie baseadas na exploracéo da Internet e
ha tipicamente interacdes exigidas com os depaniasnee TI.

A visualizagdo de informagfes utilizada nesse m®&we® uma area emergente da
ciéncia que estuda formas de apresentarem dadadmaente de tal modo que relagdes entre
eles sejam melhores compreendidas ou novas inféesapossam ser descobertas. O
processo de visualizacdo esta relacionado a tramsfdo de algo abstrato em imagens
(mentais ou reais) que possam ser visualizadas peles humanos. Essas imagens auxiliam
no entendimento de determinado assunto, o qual, \s@m visualizag&o, exigiria muito

esforco para ser entendido. O processo de softevare exemplo que, mesmo tendo muitas
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informagBes armazenadas sobre ele, € dificil derdendido por alguém que entra no projeto
e mesmo por quem esta dentro dele.

Entre as vantagens de se utilizar a visualizagdaempos citar que “uma imagem vale
mais que mil palavras”. Posto de outra forma, umamde quantidade de dados pode ser
condensada em uma simples exibicdo. Uma segunda égue o0 processo de visualizacdo
envolve o sentido humano que possui maior capaeidi@d captacdo de informagbes por
unidade de tempo. Além disso, o sistema visual hongatreinado para reconhecer padrées.
Essas caracteristicas nos permitem identificasla kom situacdes complexas que envolvem
processamento visual. Finalmente, as visualizagddem funcionar como uma extensao da
memoria humana e como um auxilio para o procesgoitom. Por exemplo, fazemos
anotacOes, diagramas e organizamos informacOe<iaspante em uma folha de papel
qguando estamos estudando um problema que envoleesas partes. Além de entender e
solucionar problemas, as imagens nos ajudam a nEanorobjeto em estudo.

A Engenharia de Software j4 faz uso de visualizagéanuito tempo através de
diversos diagramas UML, graficos de barras, gradtis, Entretanto, a grande maioria desses
diagramas destina-se a descrever algum aspecattueskrou comportamental do software ou
descrever o planejamento ou andamento do projetantQ ao processo de software ou mais
especificamente ao conhecimento envolvido com @ga%p, 0 que existe até agora séo
descri¢cOes textuais lineares ou do tipo hipertecda) mecanismos de consulta baseados em
palavras-chave.

Inimeras sdo as situacbes relacionadas a compoeegsé dificultam o
desenvolvimento do software, dentre as quais poddistar: (PIETROBON, 2007):

* Usuarios tém diferentes formacodes, experiénciasoeharimentos na area de
desenvolvimento;

» Usuarios podem entrar em diferentes momentos dmdeklvimento;

» Usuarios tém diferentes expectativas sobre o quel@€senvolvimento de software e
sobre como um projeto esta acontecendo;

» Usuarios necessitam de diferentes documentos eratdes;

» Usuarios necessitam de informacgfes em diferentessrde abstracao;

» Usuarios podem / devem ver diferentes escoposiflasnacoes;

e Usuarios buscam informacfes para adquirir conhetone@ara se integrarem ao

projeto;
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e Usuarios buscam informacdes para adquirir conhextorgara desenvolverem melhor
suas partes do projeto;

e Membros da equipe de desenvolvimento ndo tém terdEponivel para
freqlientemente explicarem como, quando e por queaesso 0Corre;

e Usuarios ndo tém tempo nem disposicao para lemaectos extensos;

* Os documentos nem sempre sao faceis de serenelgltendidos;

* Muitas informagbes, para serem entendidas, devemrastreadas para outros
documentos;

* Informacgdes variam continuamente conforme o dedeinvento avanca.

Algumas das consequéncias das situacfes desaiitas $A0:

- Perda de tempo consultando indmeros documentosisca lde dados, informacdes e
conhecimentos;

+ Perda de tempo procurando por pessoas dentro daizagdo de desenvolvimento ou
na empresa do cliente que pode fornecer o dadobwsoa de informacdo ou o
conhecimento necessario para que ele possa degensel trabalho;

+ Diminuicdo da produtividade, pois alguns desenwtdves tém que parar suas
atividades para explicar para outros diversos agpeelacionados ao projeto;

« Perda de informacéo devido a saida de uma pessmpigee ou da empresa;

+ Inconsisténcias entre artefatos relacionados, masforam gerados por diferentes
desenvolvedores, pois quem desenvolve um softwam, sempre sabe de detalhes
relacionados ao desenvolvimento do outro;

+ Falta de reuso de conhecimento adquirido em unmefargassado em um projeto
futuro pelo fato de esse conhecimento n&o terreigistrado e armazenado.

A dificuldade de compreensdo de processos podatsienida a uma combinacdo de
fatores que abrangem aspectos como: complexidadelodoinio de desenvolvimento,
limitacbes cognitivas dos atores, praticas e caltdo ambiente de desenvolvimento e
caracteristicas da linguagem de modelagem do mocébna pessoa é capaz de assimilar,
simultaneamente, aproximadamente sete itens demaf@o. Esses itens ndo séo lembrados
apos menos de um minuto, caso ndo sejam novameeteitados. Um item é uma peca
simples de informacdo, a qual pode representar ado celementar ou uma estrutura

complexa tratada como unidade. Essa limitacdo é@asnprincipais problemas que enfrenta
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um programador para compreender e manipular sisteoraplexos, pois inibe a capacidade
de processar simultaneamente as diferentes padesistema que interagem entre si
(CAMPOS, 1997).

A compreensdo de processos de software pode saterd@ada como um processo
através do qual um ator constr6i um modelo memagrdcesso, que seria uma representacao
conceitual que esse ator tem do processo em comsie obtida a partir de diferentes
aspectos de como ocorre 0 processo de desenvolaraenanutencédo do software. Através
do modelo mental obtido no processo, o ator € cdpantender a estrutura e a dinamica do
processo em consideracao, decidir como o processwid ser modificado para satisfazer aos
Nnovos requisitos e, consequentemente, altera-laranciclo de tempo menor, se utilizadas
ferramentas de visualizacdo de software, vistoaquaempreensao de processos € uma tarefa
reconhecidamente complexa e demorada.

Em concordancia com 0s conceitos previamente apezkes e no intuito de suprir
uma necessidade do mercado de sistemas, uma fanmeibicdo de informacbes e do
conhecimento do Processo de teste de Softwaradéalizada em um experimento e sera
apresentada nesta Dissertacdo como uma altermktiedetuar a Geréncia de Conhecimento

No apoio aos processos de teste de software.

Projeto Discovery

Este trabalho esta inserido dentro do Projeto DEgy o qual estd sendo
desenvolvido nos Laboratérios de Engenharia dew@odt da Pontificia Universidade
Catolica de Minas Gerais (PUC-MG) e da Universidadderal de Ouro Preto (UFOP). Ele
foi projetado para facilitar o acesso aos dadoprdoesso, permitindo aos stakeholders obter
0 conhecimento necessario para realizar as suadaales de desenvolvimento ou avaliagédo
do processo e do produto de software.

O objetivo principal do projeto Discovery € a vikeacdo de informacbes
relacionadas ao conhecimento gerado pelo processdedgenvolvimento de software. O
ambiente de visualizacdo a ser desenvolvido pretsaedhipermidia, multimidia e interativo.

A visualizacdo de informacgOes possibilita que dger informacdes sejam
disponibilizadas de uma Unica vez na tela. SegurPi@trobon (2007), a engenharia de
software ja faz uso da visualizacdo, como, por @ema UML, mas essa visualizacdo
apresenta aspectos estruturais e comportamentaisndgstema, sem se preocupar com o

processo e o conhecimento gerados a partir dogsoce
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As diversas ferramentas e ambientes existentesiaréalos ao processo de softw
estdo focadas principalmente na captura e armazmmamdos dados do proces
apresentando interfaces com o usuario que apoiaco@Eocompreensao e/a divulgacdo do
conhecimento. Isso acontece, pois as ferramentasi@dnalmente textuais, baseadas
navegacao por janelas e utilizando poucos recugsaficos. O Discovery se propde
fornecer uma interface mais interativa, baseadanetéforas e outs recursos visuais Q|
facilitem o processo de cognicéao do usu

Na figura 5 , tense 0 ambiente de desenvolvimento de software gmvspectiva di
Projeto Discovery. No modelo apresentado, temos pmocesso qualquer definid
armazenado na base KP_| Esse processo, futuramentsera definido utilizando
Ontologybased software Development Environment (D(MORO ET AL., 2005). Os dadc
desse processo podem ser aqueles ligados ao senhdeglefinicdo), bem como aque

gerados durante a sua execu
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Figura 5. Ambiente de Trabalho com Visualizacdo do Proc
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A base KP_DB contém os dados que serdo utilizados fornecer as informacoes
desejadas pelos diversos stakeholders. Para issosgse entender o que cada um veja e
acesse essas informacdes. Esta personalizacdseia has atividades, tarefas e prioridades
associadas ao stakeholder. Dependendo do stakghdildeentes quantidades e qualidades
de informacgdes poderéo ser obtidas.

De posse das categorias de informacgao, pode-seirdefiKVP_DB, uma base de
dados com informacdes apropriadas para visualizagégrocessos. Essa base sera utilizada
pelo visualizador ProKnowWhyVisualTool para permétd stakeholder a interacdo, criacao e
acesso ao conhecimento do processo.

Para armazenar os dados dos processos, pretentlkzee o ODE (MORO ET AL.,
2005), que é um ambiente de desenvolvimento dev@atcentrado em processos e baseado
em ontologia. Foi desenvolvido no Laboratério degéfrharia de Software (LabES) da
Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) éoedbo esquema de software livre para o
desenvolvimento de novos trabalhos e, ao mesmootemprementar o ODE com novos
recursos e ferramentas.

Além do ambiente que suporta a estrutura de vimagib, algumas ferramentas estao
sendo desenvolvidas para apoiar de forma visualnag atividades do processo de
desenvolvimento de software. Uma delas é o EditGESMn editor que permite definir
como visualizar a Geréncia de Configuracdo de Zwé&wOutra € um visualizador para
verificacdo de processos de software por meio dieabilidade. Além destas, a proposta
desta dissertacdo é a criacdo de um ambiente p#va aformacdo e conhecimento

desprendido do processo de teste de software srditn@nsdes.

Metodologia

Para a realizag&o deste trabalho, inicialmenteniadentificados na literatura os tipos
de conhecimento que poderiam ser reutilizados aaxdiar e prover melhorias no processo
de teste de software. Os tipos de conhecimentdosi#s documentais, e quando necessitam
de ser reutilizados, percebe-se uma enorme derala da falta de interagcdo entre os
principais agentes envolvidos, que sdo os deseedotes de software e a equipe de teste de
software. Neste estudo tais agentes foram repassEnpelo tester e pelo lider de teste .

Em seguida, foram levantadas na literatura asdasrde aquisicdo de conhecimento
mais adequadas ao contexto de aquisicdo de cordr@oimo processo de testes que serao
apresentados no capitulo 2.
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Dessa forma, foi definido um ambiente simulado ralho no qual os principais
agentes envolvidos pudessem ter acesso ao ambetdste de software independentemente
do local fisico.

O ambiente PROCESS 3D foi desenvolvido para apaiarecuperacdo das
informacbes desprendidas durante o teste de seftwean qualquer ambiente de
desenvolvimento de software.

Finalmente, um estudo experimental foi planejad@ garacterizar a proposta deste

trabalho no contexto de teste de software.

Estrutura do Texto

Esta dissertacdo consta deste Capitulo 1, no qoal apresentado e
contextualizado o objeto de estudo, bem como etqudics os objetivos e a metodologia que
guiaram a proposta aqui apresentada. Em segeidagsscrita a organizagéo do trabalho.

No Capitulo 2, os pressupostos teoricos desta @asggAo apresentados.
Primeiramente, foram apresentados os processosftieae e de testes de software. Em
seguida, a Gestdo do Conhecimento e conceitos simapresentados e discutidos. Ainda
neste capitulo, as normas MPSBR e PMI foram descrit

No Capitulo 3, sdo apresentadas as Ferramentasnidéertes 3D, dando um
enfoque para uma ferramenta mais conhecida ead#dineste modelo, que € o Second Life.
Outras ferramentas também sao descritas nestelocapit

No Capitulo 4, é descrito o modelo proposto e saass de teste.

No Capitulo 5, o0 modelo proposto no Capitulo 4 plémentado tendo em vista
0S pressupostos tedricos apresentados nos Cadtal8s

No Capitulo 6, sdo apresentadas as consideragims tflesta pesquisa em que
foram explicitadas as contribuicbes tedricas e/adtigas, os trabalhos correlatos,

possibilidades de trabalhos futuros e limitagoesedzabalho.
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FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nesta fundamentacdo foram relacionados os teodnass areas de conhecimento
abrangidas neste trabalho. Primeiro foi contextadb Processo de Software ,
especializando o processo para Teste de Softwmala@onando ambas as etapas na Gestéao

do Conhecimento.

O processo de Software

A utilizacdo de um processo de software tem sidmigaa como um fator primordial
para o sucesso de empresas de desenvolvimentdiwarso Para poder melhor compreender
0 assunto, € necessario definir o processo de a@ftw

Um processo de software pode ser entendmno um conjunto estruturado de
atividades exigidas para desenvolver um sistemaoftevare. Assim Sommerville (1995,
p.131) traz a seguinte definicdo: "[O processo @] aonjunto de atividades e resultados
associados que produzem um produto de software".

Segundo Jalote (1996, p.96) um processo de software

€ um conjunto de atividades, ligadas por padréesralacionamento entre ela,
pelas quais se as atividades operarem corretamerde acordo com os padres
requeridos, o resultado desejado é produzido. @ltado desejado é um software
de alta qualidade e baixo custo. Obviamente, untesso que ndo aumenta a
producdo (ndo suporta projetos de software grandeg)ndo pode produzir
software com boa qualidade ndo é um processo adiequa

A partir dessas definicdes, podemos considerarugugrocesso de software padréo
pode ser visto como um conjunto de atividades, do&toferramentas e praticas que sao
utilizadas para construir um produto de softwarea.définicdo de um processo de software,
devem ser consideradas as seguintes informacdestades a serem realizadas, recursos
necessarios, artefatos requeridos e produzidosegirmentos adotados e o modelo de ciclo
de vida utilizado (FALBO, 1998).

Humphrey (1990) define as seguintes razdes pagfiragho de um processo padrao:

- Reducdo dos problemas relacionados a treinameatosdes e suporte a

ferramentas;

« As experiéncias adquiridas nos projetos séo incadas ao processo padrédo e
contribuem para melhorias em todos os processosdies;
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« Economia de tempo e esfor¢co na definicdo de novosepsos adequados a

projetos.

Fases de um processo de Software

Para Schwartz (1995) as principais fases de unmepsocde software sao:

1. Especificacdo de Requisitos: traducdo da necessidadequisito operacional

para uma descricdo da funcionalidade a ser exexutad

2. Projeto de Sistema: traducdo desses requisitosneandescricdo de todos os

componentes necessarios para codificar o sistema.

3. Programacao (Codificacdo): producdo do codigo quetrala o sistema e

realiza a computacéo e légica envolvida.

4. Teste e Integracao: verificagdo da satisfacao elpgisitos iniciais pelo produto

produzido.

Ao contrario do que possa parecer, ndo existe wegéésicia obrigatéria de fases,
sendo que diversos autores apontam a naturezamaélésea das fases como uma realidade
na aplicagdo de processos de software, e tambéendidh que o processo de software &
muito mais interativo e ciclico do que a idéia asek simples pode sugerir (REIS, 2001).

Humphrey (1990) define processo de software comocomunto de tarefas de
engenharia de software necessario para transfasnaquisitos dos usuarios de software em

conhecimento.

No entanto, ndo existe um processo de softwarggsga ser genericamente aplicado
a quaisquer projetos, visto que nenhum projet@astico ao outro. Variacdes de tecnologia e
paradigma adotados no desenvolvimento, tamanhanplegidade de projeto, requisitos e
métodos de desenvolvimento, entre outros fatanflsginciam na forma como um produto de
software é adquirido, desenvolvido, operado e rdar(tSO/IEC). Assim, na definicdo de um
processo, deve-se considerar a sua adequacamaktgas envolvidas, ao tipo de software
em questdo, ao dominio de aplicacdo, ao grau deridede da equipe em Engenharia de
software, as caracteristicas proprias das orgaiesae as caracteristicas do projeto e da
equipe (MACHADO, 2000).
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Atividades do Processo de Software

Em cada fase de um processo de software definidoegécutadas as atividades
basicas para que sejam atingidos os objetivos ptopoSegundo Pressman (1997), essas

atividades constituem um conjunto minimo para serabm produto de software.

Realizando uma combinacdo de classificacbes dadasSphwartz, Pressman e
Sommerville (1997), podemos identificar as seggintatividades (SCHWARTZ;
PRESSMAN E SOMMERVILLE, 199&pudREIS, 2001):

Especificacao

a) Engenharia de Sistema: estabelecimento de umaasogeral para o problema,

envolvendo questfes extra-software.

b) Andlise de Requisitos: levantamento das necessdalde software a ser
implementado. A andlise tem como objetivo produrmima especificacdo de

requisitos, que convencionalmente é um documento.

c) Especificagdo de Sistema: descri¢édo funcional stersia. Pode incluir um plano

de testes para verificar adequacéao.
Projeto

a) Projeto Arquitetural: onde é desenvolvido um mod®loceitual para o sistema,

composto de médulos mais ou menos independentes.

b) Projeto de Interface: onde cada modulo tem suaface de comunicagao

estudada e definida.

c) Projeto Detalhado: onde os mdédulos em si sdo defnie possivelmente

traduzidos para pseudocdédigo.
Implementacéo

a) Codificacdo: a implementacdo em si do sistema ena limguagem de

computador.
Validacao

a) Teste de Unidade e Mddulo: a realizagéitedtes para verificar a presenca de erros e
comportamento adequado no tocante a fun¢des e asdd@sicos do sistema.

b) Integracdo: a reunido dos diferentes modulos enpraciuto de software homogéneo,

e a verificacdo da interacdo entre estes quandarmgeem conjunto.



26

Manutengéo e Evolugéo

a) Nesta fase, o software entra em um ciclo interatiue abrange todas as fases

anteriores.

Dessa forma, as atividades relacionadas a um podessoftware estdo diretamente
vinculadas a producdo do software como produtd, faméim de especificar quais atividades
devem ser executadas e em qual ordem temos diveredslos de desenvolvimento de
software.

Em uma organizacdo, diversos projetos podem caexmissuindo caracteristicas
especificas. Porém, existe um conjunto de elemémbamentais que deve ser incorporado a
quaisquer processos definidos. Esse conjunto el@egitos fundamentais € chamado de
processo padrdo, ou seja, 0 processo basico gaeogestabelecimento de um processo
comum na organizacao ou entre varias organizab@ssa forma, um processo padréao define
uma estrutura unica a ser seguida por todas apesganvolvidas em projetos de software,
independentemente das caracteristicas do softwsmedesenvolvido.

Na literatura atual, observa-se uma tendéncia entikkgar o processo padrao para
definir os processos. As normas ISSO/IEC 12207 QIE#3C,1995) e ISSO/IEC TR 15504
(ISSO/IEC,1995) e o modelo de Maturidade e Capdeid&€apability Maturity Model —
CMM) definem um processo padrdo como ponto baseardir pdo qual o0 processo
especializado podera ser obtido de acordo comrastesdsticas de um projeto de software
especifico.

Para armazenamento das informacdes, o foco ddhmbaseou-se na geréncia de
conhecimento, termo surgido nos anos 90 como cdése@ do reconhecimento da
importancia do conhecimento para a sobrevivéndaecesso das organizagoes. A geréncia
de conhecimento consiste em coletar o conhecimenwés de uma memoria corporativa.
Pode-se também chamar esse conhecimento de exjeri@igue vai ao encontro do conceito
de fabrica de experiéncia, uma abordagem para lzoneelda qualidade de software, que tem
motivacdo semelhante a geréncia de conhecimentémpse concentrando na melhoria
continua de qualidade em organiza¢cfes que desemv@wmantém software. (FALBO,1998).

Assim, para a melhoria continua da qualidade e ssilptidade de se reutilizar a
experiéncia armazenada durante o processo de a@dgemnto de software, as organizagdes
devem construir uma base de experiéncias em Engende Software. Para atingir essa

meta, devem-se realizar, para cada projeto, asrgega@tividades (LIMA, 2000):
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« Caracterizar o projeto corrente;

« Escolher o modelo de processo, os métodos e asniemntas de apoio apropriados
para o projeto, definindo o plano do projeto;

+ Executar o processo, construindo os produtos, aradet e analisando dados para
fornecer realimentacéao (feedback) em tempo real,

- Analisar os dados para avaliar as praticas cogedigterminar problemas, registrar
descobertas e recomendar melhorias para projetoe$u

«  Empacotar a experiéncia na forma de modelos redmadatualizados e em outras
formas de conhecimento estruturado, registrandmBase de Experiéncias para reuso
em futuros projetos.

A interacdo entre organizacdo do projeto e fabdieaexperiéncias estabelece dois
ciclos de realimentacdo. O primeiro ocorre no passexecucao do processo, permitindo que
a experiéncia obtida durante o processo seja adalis pequenas mudancas sejam realizadas,
0 que significa aprendizado em nivel de projetcssgQundo permite 0 empacotamento da
experiéncia ao final do projeto e a utilizagcdo desgperiéncia em um novo projeto,
resultando em aprendizado corporativo (LIMA, 200Resse contexto, surge uma nova
fungcdo na organizagdo, o gerente de conhecimen®centraliza a geréncia dos itens de
conhecimento e as iniciativas de aprendizado orgaminal (O’LEARY, 2000; LIMA,
2000).

As metas organizacionais determinam o tipo de aomtento a ser coletado por uma
organizacdo. Qualquer tipo de experiéncia podereatilizado com o intuito de evitar
retrabalho e melhorar a qualidade, entre eles, lm®despecificacbes, codigo, matrias de
treinamento, melhores préaticas de engenharia deavef licdes aprendidas, etc. (O'’LEARY,
2000)

Além disso, o0 armazenamento adequado dos itenxmkri@ncia também deve ser
considerado em uma abordagem eficiente de reusssaD®rma, o item de experiéncia
gerado em um projeto deve ser adaptado para rensorgetos futuros, compondo, junto

com informacdes adicionais capazes de facilit&usa, um pacote de experiéncia.

Processo de Teste de Software

Segundo Bartie (2007) o Processo de Testes de &@eft@presenta uma estruturacao
de etapas, atividades, artefatos, papéis e redpbaades que buscam a padronizacdo dos

trabalhos, a ampliacdo da organizagéo e contr@@uyetos de testes.
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O Processo de Teste como qualquer outro procesee sér revisto continuamente, de
forma a ampliar sua atuacdo e possibilitar aosigsiohais uma maior visibilidade e
organizacdo dos seus trabalhos, o que resulta eemaior agilidade e controle operacional
dos projetos de testes (BARTIE, 2007).

Bartie (2007) relaciona o processo de teste cordarsntens e as figuras 6, 7, 8, 9, 10,
11, 12 e 13, abaixo:

Figura 6: Processos de Teste de software

Etapa 1: Planejamento dos Testes

A seguir é apresentada a definicdo de uma proplestastes apresentada por Bartie
(2007), baseada nas expectativas e necessidadeleni® em relagcdo a prazos, custos e
gualidade desejada, viabilizando dimensionar apeqgei estabelecer um esforco de acordo
com as necessidades indicadas pelo cliente.
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Figura 7: Planejamento de Testes

Etapa 2: Especificacdo dos Testes
Nesta etapa sdo identificados os casos de testadegerao ser construidos e alterados

de acordo com a necessidade do Cliente, bem cofaarmmghoria continua do processo de

testes.
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Figura 8: Especificagéo dos testes

Etapa 3: Modelagem de Testes
Aqui é feita a identificacdo de todos os elemem@sessarios para a implementacdo

de cada caso de teste especificado. Fazem patiz elepa a modelagem dos testes e a

especificacao dos critérios de tratamento de aoguiv
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Figura 9: Modelagem dos Testes

Etapa 4: Preparacdo do Ambiente

Nesta etapa Bartie (2007) caracteriza as variaslaties que visam a disponibilizacao
fisica de um ambiente de testes "segregado" gegeasonto para sofrer a bateria de testes
planejada nas etapas anteriores, sem que exist&méncdes humanas" que interrompam o
processo "continuo” dos testes.

Figura 10: Preparacéo do Ambiente

Etapa 5: Execucdo dos Testes
Aqui sdo priorizadas a execucdo e a conferénciateltes planejados, para que

tenhamos certeza de que o comportamento do aplicatitd de acordo com 0s requisitos

contratados pelo cliente.
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Figura 11: Execucgéo dos testes

Etapa 6: Analise dos Resultados

Esta etapa é caracterizada pela analise e confiordas resultados relatados durante

a fase de execucéao dos testes.

Os resultados em "nao-conformidade” deveréo sefitorados” e "detalhados” para
gue a Fabrica de Software realize as corre¢cOessetias. JA 0S casos de testes progressivos
em "conformidade" deverdo ter seu resultado "POSDTIireconfirmado e seu "baseline”
atualizado. (BARTIE 2007).

Figura 12: Analise dos Resultados
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Etapa 7: Encerramento do Processo
Nesta etapa é realizada a avaliagdo de todo o 3mcee Teste de Software,

comparando os resultados obtidos em relacdo afogurecialmente planejado. N&do se pode
deixar de analisar e avaliar qualitativa e quatndanente todo o desenvolvimento do

trabalho, através de comparacfes e analises daqe@jnteriores.

Encerramento do Processo
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Figura 13: Encerramento do Processo

Gestéo do Conhecimento
Definicdo da Gestdo do Conhecimento

Para definir o termo “Gestdo do Conhecimento” @éssario antes tratar da definicdo
do termo “Conhecimento”. Sveiby (1998) define canimento como a capacidade de agir
intelectual ou fisicamente. Ja Choo (2002) considgue conhecimento € a informacao
transformada, pelo uso da razéao e da reflexaorengas, explicacdes e modelos mentais que
antecedem a acéao; e é construido atraves do acdeebgperiéncia.

Diversas outras abordagens podem ser encontrabigsstermo "Conhecimento”. Da
mesma forma, o termo “Gestdo do Conhecimento” tamagresenta diferentes abordagens.
Santos et al. (2001) definem gestdo do conhecinetem um processo corporativo, focado
na estratégia empresarial e que envolve a gestacoapeténcias, a gestdo de capital
intelectual, a aprendizagem organizacional, a igéatia empresarial e a educacéo

corporativa.
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Stewart (1998) define gestdo do conhecimento commo dos mais importantes
processos das mudangas ocorridas na realidade reimandnundial. Ainda caracteriza a
transicdo da Era Industrial para a Era do Conhetimmeonde o uso da matéria-prima é
reduzido paralelamente ao aumento do uso da infima

A construgdo do conhecimento ocorre nas organgma@in diferentes momentos,
espacos e equipes. Para que o conhecimento colostréd se perca, € importante gerencia-
lo, tanto na sua construgdo, armazenamento, quantsua disseminacdo. Dixon (2000)
defende a necessidade de se criar “estoques dedaio@mnto” que possibilitem o reuso do
conhecimento construido e evite o re-trabalho matcocédo de solugdes.

Alvarenga (2001) apresenta a definicdo de conlextionpor um enfoque um pouco
diferente, a partir da formacao de conceitos. Sygeortanto, uma abordagem de gestao de
conhecimento nesta linha.

Shera (1957) ilustra como se desenvolve o céfetomano, no processo de formacéo
de conceitos. Cada nova sensacdo originada de owe experiéncia € classificada no
cérebro humano, de acordo com o acervo de exper¥passadas, possibilitando a ordem
que levaria ao saber. Segundo Shera (1957, p.aB),conceito € uma rede de padrdes de
inferéncias, associagdes e relacionamentos queprsiiicados ou, ditos de outra forma,
traduzidos em cena através do ato da categorizacao”

Nesse sentido, Alvarenga (2001) define que a @érseria 0 conhecimento
coordenado e formado pelas experiéncias de ordembslarvacdo direta e de ordem da
classificacéo dos resultados dessa observaca@oddoacom as concepcoes ja adquiridas. A
observacédo direta seria interpretada de acordo @@oervo de conceitos jA& armazenados.
Cada nova experiéncia, cada nova sensacéo sesgifickda no cérebro, de acordo com um
padrdo de relacao, originario das experiénciasagasse, dessa forma, haveria incorporacéo
do novo saber, estabelecendo-se a ordem e dimmaiimterteza. A facilidade com a qual as
novas percepcdes pudessem ser organizadas e ickaEsf determinaria 0 processo de
aprendizagem. Livros e documentos séo registramdbecimento humano que é formado de
conceitos.

De acordo com Terra (2007), a Gestdo do Conhecarasritra-se em trés aspectos
principais: foco nos ativos intangiveis (principalme o fator humano), tornar a gestao do
conhecimento algo explicito, incentivar e criar am@smos que facilitem aos empregados o
compartilhamento de seus conhecimentos. Em paatjcuéirias tecnologias que podem ser

empregadas para este finmtranets, groupware, document management systeiais,
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warehouses, desktop-videoconferencing, electronitetin boards etc. Além disso, estas
ferramentas podem ser classificadas em trés gramelas:
* Repositério de materiais de referéncia: conhecimeexplicito que pode ser
facilmente acessado e que evita duplicacdes degesfo
» Expertise maps: banco de dados com listas e déssridas competéncias de
individuos de dentro e de fora da organizacao.festititaria o compartilhamento de
conhecimento tacito;
« Just-in-time knowledge: ferramentas que reduzebaagiras de tempo e distancia no
acesso a conhecimentos (ex: videoconferéncia).

Embora reconhecendo a importancia dos esforcosites=cee mensuracdo do capital
intelectual, ha que se destacar também os bergefid®o mensuracdo dos resultados
empresariais sob diversas perspectivas (adicastaque de conhecimento, em patrticular) e
em sua comunicacgao por toda a organizacao;

A crescente necessidade de as empresas se engajarpnocessos de aprendizados
com o ambiente e, em particular, por meio de afisrmEm outras empresas.

O tema Gestado do Conhecimento tem bases solidasaeas abordagens distintas e
complementares. E nossa convicgéo, ademais, geeeate foco da literatura nos processos
geradores de conhecimento (de valor) represenfai@eum avanco na teoria organizacional,
visto que conseguiu evidenciar, com maior énfasajocdiversas préaticas gerenciais e de
organizacdo do trabalho estdo associadas a precesdividuais e coletivos de criacéo,
aprendizado e inovacao . O tratamento mais ar@lidictretanto, de suas principais questoes
continua a representar importantes requisitos

RC1 - Como mapear o conhecimento (competénciagidudis) existente nas empresas?

RC2 - Como facilitar e estimular a explicitagdoadmhecimento tacito dos funcionarios?

RC3 - Como utilizar os investimentos em informatcam tecnologia de comunicagao
para se aumentar o conhecimento da empresa e edasagcelerar o fluxo de informacdes?

RC4 - Como atrair e selecionar pessoas com as ridgsecompeténcias, habilidades e

atitudes? Que sistemas, politicas e processos deeenimplementados para moldar

comportamentos relacionados ao estimulo a criatildde ao aprendizado?

RC5 - Como manter o equilibrio entre o trabalhoegmipe e o trabalho individual e entre
o trabalho multidisciplinar e a requerida espezsgléo individual?

Podemos chamar os itens acima de Requisitos deeCiomnto, que deverdo ser

atendidos no ambiente desenvolvido.
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Quando se pensa em Gestdo do Conhecimento ha yegasicdo na direcdo das
andlises "micro" (individuos e grupos), "meso" €omgacdo) e "macro” (ambiente).
Reconhece-se, assim, que o aprendizado e a criagddual incluem a capacidade de
combinar diferentes inputs e perspectivas, querendjzado organizacional demanda uma
visao sistémica do ambiente e a confrontacdo deelm®dnentais distintos e, finalmente, que
0 processo de inovacgéo requer, crescentementembira;ao de diferentes habilidades,
conhecimentos e tecnologias de campos distintosodbecimento e mesmo de diferentes
setores econémicos.

Como visto, a gestdo do conhecimento esta swgedderentes enfoques. Tanto no
meio académico quanto nas organizacgdes, podenbsemnadas diferentes defini¢des.

Conceitos relacionados a Gestdo do Conhecimento

Depois de tratar das diferentes abordagens pardefmicdo de gestdo do
conhecimento, alguns conceitos devem ser esclaecal por fundamentarem tal area ou
ainda para facilitar o entendimento de discuss@ssegores. Tais conceitos sao: a relagéo

entre dados, informacé&o e conhecimento e capttlertual.

Relacéo entre informacéo e conhecimento

A palavra informagdo vem do latimformatione que significa acdo de formar, de
fazer, fabricacéo; esboco, desenho, plano; idér;epcao; formacgédo, dar forma.
(BLACKBURN, 2007).

Segundo Shannon (1948), informacdo é a eliminagiancerteza. Wilson (1993)
ressalta que freqlentemente recebemos comunicagdatas, dados, noticias, que nos
deixam mais confusos que antes. De acordo com iaigéef de Shannon (1948), essa
comunicacao ndo contém nenhuma informacéao.

Segundo Laudon (1996), informacdo é definida camma colecdo organizada de
dados que podem ser entendidos. Enquanto dadoééan@tima para pesquisa, informacéo é
dado que se transformou pela inclusdo de signiicehtro de um contexto.

Para Rochester (1996), informacéo € uma colegganmada de fatos e dados. Dados
sdo transformados em informacdo, informacdo é foanada em conhecimento e

conhecimento é transformado em inteligéncia.
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De acordo com Le Coadic (1996), a informacédo é&anhecimento inscrito (gravado)
sob a forma escrita (impressa ou numérica), oraualiovisual. A informacdo comporta um
elemento de sentido.

Ja Buckland (1991, p 86) define informacao sob utdizacoes:

Informacdo como processo: 0 que uma pessoa conhada quando o sujeito se
informa. Nesse sentido, informacdo é a acdo derrmdo comunicacao do
conhecimento ou noticias de algum fato ou ocorgéneiacdo de dizer o fato, de
ter escutado sobre algo.

Informacdo como conhecimento: o conhecimento coradni que se relaciona a
um fato, sujeito ou evento particular; aquilo que sapta ou o que se diz;
inteligéncia, noticias. A nogdo de informacgéo comgoela que reduz a incerteza
pode ser vista como um caso particular da infornsacdmo conhecimento. Em
algumas ocasides a informacdo aumenta a incerteza.

Informacao como coisa: O conceito de informacéolt@m se utiliza para objetos,
tais como dados e documentos, que sao referido® doformacao porque sao
considerados como “informativos”, como portadores gqualidade de carregar o
conhecimento ou comunicar informacao.

A informacdo pode representar conhecimento, masaapisto. A esséncia é que o
conhecimento reflete estados mentais que estamestante transformacdo, cujos processos
associados e inter-relacionados sao inerentes &erhemana e a seu saber (BARROSO,
1999).

Conclui-se pelo argumento de Barroso (1999) quefaamacéo pode representar 0s
pensamentos, o conhecimento, mas ndo a propri;ment

Rochester (1996) entendeu que conhecimento levalagéncia e Drucker (1983) que
conhecimento leva a agdo. Considerando inteligéwizo a capacidade de um individuo agir
em certa situacao, pode-se concluir que Rocheddeueker estavam falando sobre a mesma
coisa.

Para Barroso (1999), o conhecimento € resultadordprocesso que combina o saber
acumulado e a informacao adquirida, o que destaeduaeza dindmica do conhecimento, ja

gue o contexto muda rapidamente.

Capital Intelectual

Ao se falar e tratar da importancia de se genihecimento é importante abordar antes
um termo freqlientemente utilizado na literatura §ue capital intelectual, visto como um
novo ativo das empresas.

Os ativos intelectuais tornaram-se elementos itaptgs no mundo dos negécios. A

necessidade de extrair 0 maximo valor do conhedonanganizacional é maior agora do que
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no passado. Cada vez mais, lideres e consultorespieesas falam do conhecimento como o
principal ativo das organizacdes e como a chaveatéagem competitiva sustentavel. A
competitividade passou a ser determinada pelasasidéexperiéncia, descobertas e
especializacdo que conseguem gerar e difundir. (KRAERN, 2003).

Edvinsson e Malone (1998, p.18) utilizaram umaafioed, através da comparagéo de
uma empresa a uma arvore, para definir o captileictual:

[...] as partes visiveis da arvore, tronco, galhos eds)hrepresentam a empresa
conforme é conhecida pelo mercado e expressa pet®sso contabil. Os frutos
produzidos por essa arvore representam os lucros erodutos da empresa. As
raizes, massa que estd debaixo da superficie, septem o valor oculto, nem
sempre relatada pela contabilidade. Para que a éaviboresca e produza bons
frutos, ela precisa ser alimentada por raizes foeesadias.

O capital intelectual representado na metaforaaspehizes da arvore, € o que da

suporte a empresa para a construcao de produtoseiicos de qualidade.

Historico

Segundo Burcke (2003), o conhecimento originoinegalmente de uma cultura cuja
oralidade era o principal veiculo de transmissacatthecimento. Os conhecimentos praticos
dos operarios e populares como os artesdos, cun@deamponeses foram precursores e
impulsionadores da legitimacdo das universidadesnstituicoes académicas. Esses
intelectuais, formados por essas instituicdes a&vésr de grupos corporativos, conquistaram
espacos e postos significativos na sociedade artom “o saber” um oficio. Porém, as
universidades se limitavam a transmitir conhecimer®t ndo o produziam. Isto foi se
modificando gradativamente de modo que ao longotesiopo e das revolucdes foram
agregados as universidades termos como pesquissfigacao e experimentos.

A invencdo da imprensa proporcionou a expansadoadess/os das bibliotecas que
atuavam como sedes de conhecimento. Naquela éasdaipliotecas, cafés e livrarias se
tornaram centros de estudos e lugar para debates ietelectuais, assim como espaco de
sociabilidade de idéias e troca de informacdespemdo o vinculo com o siléncio e a leitura.
(BURCKE, 2003)

A crescente demanda social por informacfes acajgrando os servicos de

informacdo nas primeiras cidades modernas, com@ogals, guias e livros de enderecos.
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Surge entdo a necessidade do compartilhamentotrbuiisio do conhecimento, o que
fortalece as traducdes e as reproducdes de docosrehivros. (BURCKE, 2003)

Burcke (2003) explora, em seguida, as influéneiascontrole do Estado e da Igreja
sobre o conhecimento, 0 que é retratado desdefasnacdes e registros destinados a
Inquisicdo. Passa-se, em seguida, da censuramleott acesso restrito as informacdes para
a comercializagdo do conhecimento atraves da p&odeg/enda de livros, atlas, periédicos,
jornais e enciclopédias. O autor trata das conseife inerentes a essa abertura de
informacBes como a busca pela protecéo inteleatuaés das chamadas cartas de protecao,
a especializacao das fontes de informacdo e agavetias obras de referéncia como solucéo
para se recuperar informacéo. A difusdo do mateamaresso, que se deu pela explosao
informacional no periodo pds-imprensa, expds agnmicoes publicadas a um maior raio de
divulgacao e acesso, 0 que resultou na percepcacalesisténcias entre relatos dos mesmos
fendbmenos e na chamada “crise do conhecimento”. vélouma vulgarizacdo do
conhecimento e assim 0 ceticismo, 0 questionamen#o critica a autoridade intelectual
tornaram-se predominante. Conseqientemente, aficidatle, o método e o empirismo
ganharam espaco nas diversas areas de conheciconemidorma de validacédo e checagem.

De forma distinta, enfrentamos nos tempos atuais crise do conhecimento, similar
a crise enfrentada no periodo pés-imprensa. Cigsae gue € ocasionada pela exploséo
informacional, agravada pelo surgimento da Interddorin (1999) ilustra bem o que
representa essa crise quando afirma que ao mesmpo M que se ergue uma vertiginosa
Torre de Babel dos conhecimentos, 0 nosso sécwbzaeum mergulho ainda mais
vertiginoso na crise dos fundamentos do conhecment

Drucker (2001) também comenta sobre a histériamfdamacéo além da revolucao da
informacé&o. Para Drucker (2001) a grande revolutdanformacdo foi ocasionada pelo
comércio eletronico.

Como a revolucdo industrial ocorreu ha dois sécuéo revolugdo da informacéo,
desde os primeiros computadores, aproximadamentEdf apenas transformou processos
que ja existiam. O impacto real da revolucdo darimécdo ndo ocorreu na forma de
informacé&o. Quase nenhum dos efeitos da informaigiiambrados ha 40 anos realmente se
concretizou. A revolucdo da informacdo apenas foame®u a rotina dos processos
tradicionais de inUmeras areas. O comércio elatod@ipara a revolucdo da informacado o que
a ferrovia foi para a revolucao industrial — um ray@ totalmente novo, totalmente sem

precedentes, totalmente inesperado. Fazendo urttgeneom a ferrovia de 170 anos atras, o



39

comércio esta criando uma nova explosédo, mudamidaraente a economia, a sociedade e a
politica (DRUCKER, 2001).

Conhecimentos Tacitos e Explicitos

O conhecimento codificado, também chamado de cimleato tacito, permite ser
armazenado, memorizado, transacionado e transfeatfom de poder ser reutilizado,
reproduzido e comercializado indefinidamente, o gueansforma em uma mercadoria com
caracteristicas bem definidas. E é dessa formaguan e Foray (1998), citado por Lemos
(1999), prevéem uma tendéncia a expansao cumutiibase de conhecimentos codificados.
Esse posicionamento deve ser analisado com ressalvia vez que de nada adianta excesso
de conhecimento armazenado se ndo se pensa emisnaxapara facilitar sua transferéncia
e em como gerencia-lo.

Lundvall e Borras (1998) e Cowan e Foray (1988linden a relacdo entre o
conhecimento tacito e codificado. O conhecimenttifimado refere-se ao conhecimento que
pode ser transformado em uma mensagem, podendoasgoulado como uma informacao.
Ja o conhecimento tacito ndo pode ser explicitadodlmente ou ser facilmente transferido,
refere-se aos conhecimentos implicitos, como asidedes acumuladas por um individuo,
organizacdo ou o conjunto, que compartilham dddailes e linguagem comum. Nao esta
disponivel no mercado para ser vendido ou compeagguer um tipo especifico de interacéo
social, similar ao processo de aprendizado, pagasqgja transferido

Lemos (1999) alerta para os limites inerentes amcgsso de codificacdo do
conhecimento. N&o se deve supor que todo conhetmnéito tende a ser codificado e que
os dois tipos de conhecimento podem ser tratadésro@ substitutiva ou excludente. Nesse
sentido, percebe-se a importancia de se investinprendizado ndo somente através da
conversao de conhecimento tacito em codificado, taadém de conhecimento tacito em
tacito, codificado em tacito e até codificado erdiftcado. Além disso, € importante pensar
em mecanismos mais eficientes da conversao do ciomé@o tacito para codificado e vice-
versa.

Lundvall e Borras (1998) argumentam que o conhecimé o principal recurso e o
aprendizado € o processo central para a obtengde decurso. Assim, na economia baseada
no conhecimento, a preocupagdo com 0 processo wmdipado torna-se ainda mais
importante.

Polanyi (1997) define o conhecimento tacito aipde frase tve can know more that

than we can t€ll Ou seja, argumenta que muito do que se sab@od® ser verbalizado ou
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escrito através de palavras. E nesse sentido gpeomdsito deste trabalho encontrar
mecanismos mais eficientes para a representacammitecimento além da escrita. Para
tornar ainda mais claro o seu argumento acerca ahecimento tacito, apresenta 0s
seguintes exemplos:

-Capacidade de distinguir o rosto de uma pessoaeca# entre tantas, mas de nao

conseguir explicitar as particularidades que o dieng

-Habilidade dos cegos, que usam a bengala.

Nonaka (1997) trata a criagdo de conhecimento cama@rocesso interativo entre o
racional e o empirico, entre a mente e 0 corpageatandlise e a experiéncia e entre o
implicito e o explicito. Também argumenta que agpal conhecimento € o tacito.

Nonaka (1997) e Polanyi (1997) acreditam que dheomento tacito envolve uma
dimensao técnica do tigsmow-howe outra cognitiva, que envolve modelos mentaengas
e percepcdes. A nocdo de conhecimento desses sadofatiza os ihsights, intuicoes,
ideais, valores, emocdes, imagens e simbolos.

Um grande desafio da gestdo do conhecimento €mgaanismos para possibilitar a
transferéncia do conhecimento tacito de forma egfiei. O propdsito deste trabalho é criar
mecanismos eficientes de transferéncia dos tiposodbecimentos, cabendo maior atencao

ao tacito devido as suas particularidades.

Transferéncia do Conhecimento

Elementos cruciais do conhecimento, implicitos nasaticas de pesquisa,
desenvolvimento e producdo, ndo sado facilmentesfedmeis espacialmente, pois estdo
enraizados em pessoas, organizacgdes e locaisfegpe@iEMOS 1999).

Assim, enormes esforcos vém sendo realizados foanar novos conhecimentos
apropriaveis, bem como para estimular a interagl®@ ®s diferentes agentes econémicos e
sociais para a sua difusao e consequente geracim\dedes. Reconhece-se, portanto, no
contexto atual de intensa competicdo, que o comieedd é a base fundamental e o
aprendizado interativo € a melhor forma para imdios, empresas, regides e paises estarem
aptos a enfrentar as mudancas em curso, intemseificaa geracdo de inovacdes e se
capacitarem para uma inser¢cdo mais positiva nasta © processo de inovacgéo é interativo,
realizado com a contribuicdo de varios agentes@umos e sociais que possuem diferentes
tipos de informacgdes e conhecimentos. Essa inteiseg@a em diversos niveis, entre diversos

departamentos de uma mesma empresa e entre engistsaas (LEMOS 1999).
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Nota-se que os conhecimentos envolvidos na gerdgdnovacoes podem ser tanto
codificados como tacitos, publicos ou privados envée tornando cada vez mais inter-
relacionados. A informacdo e o conhecimento caatiiicpodem ser facilmente transferidos
através do mundo, mas o conhecimento que nao fceaidi, aquele que permanece tacito, soO
se transfere se houver interacdo social, e es#as#e forma localizada e enraizada em
organizacdes e locais especificos. Assim, paratea@er a formagdo do conhecimento, deve-
se ter em conta as especificidades das relactasetstidas dentro das organizacdes e entre
diferentes organizacdes e outros agentes econdmisosiais, as caracteristicas das relacoes
industriais em nivel local, nacional e regionaknalde outros fatores institucionais, que
evidentemente contribuem para compreensao daseniff@s nas formas de aquisicdo do
conhecimento e na capacidade de inovacdao em cadassas niveis (LEMOS 1999).

As mudancas caracteristicas do novo paradigmangiegam uma nova dinamica nas
formas de geracdo e aquisicao de conhecimentondiisa maiores chances de apropriacéo
do conhecimento, vem se notando uma necessidagfesiintada de capacitacdo e expansao
das fronteiras do conhecimento codificado (LEMOS9

O meio digital se constituiu no espaco sem pradedepara 0 registro e recuperacao
de documentos textuais, sonoros e imagéticos e amegnsejar uma enorme gama de
possibilidades de armazenagem, memdéria e formai@ssou também a requerer novos
elementos facilitadores de sua recuperagédo (ALVABEN2001). Nesse sentido, segundo
Vickery (1986), € necessario também decidir conpoasentar e identificar os varios tipos de
conhecimentos, informacdes e instrumentos tecrmmégiEste € um ponto a ser estudado
neste trabalho.

As publicacdes digitais serdo dinamicas e multifigionais, ao invés de estéticas e
unidimensionais. Uma descricdo narrativa sera aptada como um hipertexto, re-
organizavel sob o controle do usuario. Muitas ihggies estaticas serdo substituidas por
animacéo por modelos analdgicos eletrénicos (pemgio, ilustracdes de fendmenos fisicos,
operacbes de equipamentos, realizacdo de uma @xga)i Também havera a
complementacéo do texto ou das ilustracfes por degaida de audio, caso sejam adotadas
certas formas de distribuicdo eletrénica. (LANCARTE991). Pretende-se, neste trabalho,
Incorporar esses mecanismos para representar ecorénto.

Neste processo de comunicacdo amplo, estabelemtte os homens em suas
tentativas de compreenséao e descricao do univemsediacdo da linguagem ocupa um papel
primordial e, no contexto da Ciéncia da Informacao.tratamento da informacédo e

conhecimento registrado se depara com uma taraefplera que assim poderia ser resumida:
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“a despeito de todas as fragilidades dos atos deecer e comunicar, envolvendo coisas,
seres, palavras, imagens e sons, torna-se impergtie se encontre uma forma de se
construir interfaces entre os acervos de documeatdsformacfes e seus usuarios”.
(ALVARENGA, 2001. p99). E isto o que se pretendabilizar com a realizacdo deste
trabalho.

Nonaka (1997) sugere uma forma de construcao nsfénr@ncia de conhecimento,

conforme ilustra a tabela abaixo.

PRODUTO
Conhecimento Conhecimento
Técito Explicito

Conhecimento Socializagéo Externalizacéao
TAacito Conhecimento Conhecimento

FONTE Compartilhado Conceitual

Conhecimento Internalizacéo Combinacao

Explicito Conhecimento Conhecimento

Operacional Sistémico

Tabela 1- Conversdo de Conhecimento estabeleciddgraka (1997)

Nonaka (1997) estabeleceu que a conversao entnecaorento tacito e conhecimento
explicito seria o fendmeno que permite a criacdocaighecimento explicito através do
conhecimento tacito. Dessa maneira, foram establakequatro formas distintas de criacéo de
conhecimento: a socializacdo, a externalizacauteanalizacdo e a combinacéo.

Conforme argumenta Pereira (2003) sobre o tralighdonaka (1997), a socializacao
cria conhecimento tacito através de conhecimertitotdA socializagdo € um processo de
compartilhamento de experiéncias.

A externalizacdo cria conhecimento explicito asawde conhecimento tacito. A
externalizacdo € um processo de criagdo do conbatimconcreto na medida em que
conhecimento tacito se torna explicito, expresstormaa de metéaforas, analogias, conceitos,
hipoteses e modelos. (PEREIRA, 2003)

A combinacéo cria conhecimento explicito atravéscdnhecimento explicito. A
combinacéo acontece quando individuos trocam e io@mbconhecimentos através de meios
como documentos. (PEREIRA, 2003)
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A internalizag&o cria conhecimento tacito atrad@gonhecimento explicito. Acontece
guando, ao se consultar documentos, atas de rsurpda@etos, etc., se adquirem novos
conhecimentos e experiéncia.

Interessante, sobretudo, é pensar em como viabibizcriacdo do conhecimento
organizacional. Para Pereira (2003), para viabibzeriagcdo de conhecimento organizacional,
o conhecimento tacito acumulado precisa ser spa@d com 0s outros membros da

organizacao, iniciando, assim, uma nova espiratidedo de conhecimento.

Informacao nas Organizacdes

De acordo com Tarapanoff, ao pensarmos em intaigénremetemos-nos
imediatamente a capacidade das organizacfes (elaseas unidades de informacéo) de
monitorar informacfes ambientais para respondeisfatriamente aos desafios e
oportunidades que se apresentam continuamente.-seodezer que a inteligéncia visa,
principalmente, a imprimir um comportamento adayptad organizacdo, permitindo que estas
mudem e adaptem os seus objetivos, produtos eggsf@m resposta a novas demandas do
mercado e a mudancas no ambiente.

Possuir inteligéncia organizacional esta assodaolasca sistematica, efetiva e proativa
de posturas ligadas a estratégia, a relacdo oagaitize ambiéncia externa. O processo de

geracao de inteligéncia nas organizacoes, a parprisma da informacao .

Etapas na geracao de conhecimento e inteligéncia

19 gtapa 2% etapa
INFORMAGAQ "“l CONHECIMENTO |

]
Instrumamto de
coleta de dados | Cuslo versusBaneficio
3%etapa
Procassameanto — Efetividada
Distribuicio —* Partindncia
[~ Valor agregado | INTELIGENCIA |

—* Tecnologia da
infarmacio

\

Valor da informacao

(Fonte: baseado em Tjaden, 1996)
Figura 14:Etapas na geracao de conhecimento eigéaktia

A geracao do conhecimento vai estar apoiada emadpisctos interligados:
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* Valor da informacao;
» Validade da informacgéo para o processo decisorio.

A mudanca mais significativa que ocorre na amb&r&io que se convencionou
chamar, entre outras denominagbes, de sociedadenduisrial. Esta diz respeito
essencialmente as mudangas na estrutura soctagngformacdes que se produzem na vida
econdmica e na estrutura profissional e, por feretacdes que se estabelecem entre a teoria
e a pratica experimental, entre ciéncia e tecnalogi

O modus operandi da sociedade pés-industrial iilsasse com o da sociedade da
informagéo. Trata-se de um modo de desenvolvimasaimal e econdmico em que a
aquisicdo, armazenamento, processamento, valooiza¢g@nsmissédo, distribuicdo e
disseminacdo da informacdo conducente a criacadcodbBecimentos e a satisfacdo das
necessidades dos cidadaos e das organizacdes éebampum papel central na atividade
econdmica, na criacdo de riqueza, na definicidoudéidpde de vida dos cidadéos e das suas

praticas culturais.

O novo ambiente das unidades de Informacéao
As unidades de informacdo (bibliotecas, centrosiseereas de informagédo e de

documentacédo) foram e séo, tradicionalmente, azgades sociais sem fins lucrativos, cuja
caracteristica como unidade de negocio € a prest@edservicos, para os individuos e a
sociedade, de forma tangivel (produtos impressms)jntangivel (prestacdo de servigos
personalizados, pessoais, e hoje, cada vez maiginda virtual — em linha, pela Internet).

No entanto, em especial nas duas ultimas décadasnidades de informacdo tém
sofrido reducdo orcamentaria, tanto no Brasil camoexterior, e tém sido submetidas a
competicdo por recursos/insumos de toda espéciegspuacial por recursos financeiros
(Young, 1994, p. 110). A pergunta que as unidadf@smacionais tém se feito €: o que fazer
quando as fontes tradicionais de fomento diminusenseus repasses? Formas cooperativas
para a maximizacdo de recursos sao estudadas, amdmrh aflora a possibilidade de
cobranga da prestacéo diferenciada de servicosdeljos internacionais. E, neste caso, deve-
se cobrar por servi¢os informacionais? Como coljteando cobrar, quanto cobrar?

Assuntos complexos como livre acesso a informagaogeiras para o livre acesso a
informac&o publica e cobranca direta por servigbsiobecarios com valor agregado tém
provocado discussao e debate entre os profissiat@isnformacdo. O posicionamento
tradicional é que os servigcos bibliotecérios sdolham publico (dominio publico) e que o

hY 7

acesso livre a informacdo é um direito fundamedtalcada cidaddao em uma sociedade
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democrética. Este posicionamento reflete uma \igiveocupacdo com a finalidade e a
justica social.

A questdo principal em debate € o foco na definigaoque é bem publico, em
instituicdes de servico (publico). A importantetiigio entre informagdo como bem publico
e informacdo como bem econb6mico (commodity) est&liferenca entre a informacdo a
servico da equidade social e aquela que ofereceanilio4 de servicos, representando
varios graus de eficiéncia, a preco compativel decato competitivo.

Aqueles que véem a informacdo como um bem publidatizam unicamente a
natureza econémica da informacgédo. A informacaodaracteristicas econdmicas atipicas que
a distinguem de ativos (commodities) mais tangiv&isnformacdo pode se expandir , ser
completada, € capaz de ser substituida, transphrtfifusa e pode ser compartilhada. Como
um produto/mercadoria, a informacéo nao se depecéidisponivel livremente, tem um valor
que cresce com a reutilizacdo e a sua apresensamff@utra forma (reembalagem) e é
extremamente dificil de controlar. Desta forma,rgumento do bem publico afirma que o
acesso amplo a informacéo resulta em um uso ctesqgaa beneficia a sociedade como um
todo, e ndo apenas partes desta sociedade (Yd@v, 4. 108).

Argumenta-se também que a crenca de que toda emeféo estara disponivel para
todos na Internet, em qualquer lugar, a qualguemembo, é baseada em um pressuposto
equivocado a respeito da natureza humana. Nadaigmente livre, e problemas de direitos
autorais devem ser resolvidos, nos seus aspectggedpode ser digitalizado (0 que é ou nao
de dominio publico) e quem pode ter acesso a esaesiais. O problema de compatibilizar
interesses conflitantes de propriedade intelectaal o acesso livre e igual impde restricdes
sobre a consulta de materiais produzidos.

A biblioteca nos moldes tradicionais € a Unica gade disponibilizar livremente os
materiais com direitos de autor reservados. A diibdia tradicional seria assim o Unico lugar
onde os leitores podem consultar livremente ndcestenos materiais com direitos autorais
reservados, mas também bases de dados (com acess@mbo) que ndo podem ser utilizadas
de qualquer lugar, por qualquer pessoa no espat@lviEnquanto a questdo dos direitos
autorais do ciberespaco ndo estiver resolvida, aebdblioteca tradicional o lugar onde
qualquer cidadao podera ter livre acesso a qualojier com direitos autorais reservados,
sem pagar por esses direitos (Mann, 1999).

A escassez de recursos € uma das vertentes queddado a postura das unidades
informacionais em termos administrativos, organaas e como unidades de negocio que

véem, hoje, a informagao oferecida como um bemd@uao, que pode ser vendida em forma
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fisica ou na forma de comércio eletrbnico, e nas mpenas como um beneficio cultural ou
social, suprindo lacunas para o crescimento indaliddos cidadaos, que, acredita-se, 0
mercado por si s6 nunca supriria de forma adequada.

As organizacdes sem fins lucrativos tém procuradmds adicionais de suprimento de
fundos, comportando-se mais como organizacoes c¢om ldicrativos do que sem fins
lucrativos (DEES, 1998, p. 56).

A outra grande vertente, como ja visto anteriormetgm sua origem na mudanca
paradigmatica da sociedade, que inicia um noveo g@rbdutivo, centrado na informacgéo e no
conhecimento e que tem a informagéo como um bemdetco: a Sociedade da informagao.
Nesta, o bem-estar econbmico das nacdes deperdie,vea mais, de sua habilidade em
acessar e explorar os acervos de conhecimentas itdetnos como externos. Conhecida
também como era digital, esta sociedade esta tastemte ligada a qualidade da infra-

estrutura de telecomunicagdes do pais.

Como atribuir valor a informacéo

Agregar valor a produtos e servicos significa irmriaos mesmos uma diferenciacao
gue os torna mais atraentes aos olhos dos consw@sjdyuer seja em termos de qualidade,
rapidez, durabilidade, assisténcia ou preco. Podemidentificadas seis categorias de
atividades de valor agregado: facilidade de usdug& de informacdo desnecessaria,
qualidade, adaptabilidade6, economia de tempo moewia de custo (Taylor, 1986).

No que se refere a informacéo, a agregacao de eab@de os métodos tradicionais de
consulta, pesquisa e disponibilizacdo de informaad® usuarios das também tradicionais
bibliotecas. As atividades do bibliotecario podewluir: treinamento, trabalho especializado
e atendimento a consultas dos usuarios sobre eeldgd fontes de informacéao;
desenvolvimento de estratégias de pesquisa/bustéggio da informacao.

Ele pode participar do planejamento e das ativislatbzisorias da organizacdo, onde
exerce 0 processamento, reunido e coleta de inf@esaambientais pertinentes a organizacéo
(vigilancia informacional), procurando desenvolwgn entendimento intimo de como a
informacdo é usada. Deve buscar entender qual ackmpda informacdo adquirida no
desenvolvimento do individuo e da organizacdo, aléen procurar saber como 0s
conhecimentos de cada um podem beneficiar a todosrganizacao (CHOO, 1998, p.215;
Quinn; Anderson & Filkenstein,1996).

Considerando que as unidades de informacao venlestabelecer um custo para seus
servicos e produtos, propomos, baseados em Koil@98f, uma metodologia para a
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atribuicdo de valor a informacdo. Segundo ele, lgana itens que contribuem para a
determinacdo do valor a ser cobrado por um sers@o eles tempo, energia fisica e energia
psiquica. Dessa maneira, tomemos o processo deipedibliografica e as atividades que
este servico abrange até a entrega do produtodmabnsumidor: a informacgéo. A variavel
tempo sera determinada pelo proprio demandantergi@s, pois a urgéncia para a utilizagéo
da informacéo ira variar conforme as necessidadesda um. As variaveis custo de energia
fisica e energia psiquica estdo diretamente reladas com o tipo de profissional que esta
envolvido na elaboracdo da pesquisa. As demaisiwasi sdo dependentes dos multiplos

contextos onde esta sendo oferecido 0 servigo spsa.

Aplicagéo da inteligéncia competitiva em unidadesalinformacao

Na busca da informacdo, a organizacdo deve obsawi@tivamente a grande
quantidade de sinais criados em um ambiente diménmterpretar as mensagens confusas e
perceber os indicios relativos as suas atividadebjetivos (Choo, 1998). Porter (1996)
desenvolveu um modelo centrado na rivalidade exestentre empresas similares. As cinco
forcas competitivas identificadas determinarianersabilidade das mesmas e influenciariam
0S precos, 0s custos, o investimento necessarierdpgesas e 0s elementos do retorno sobre
0 investimento.

As cinco forgas competitivas que determinam a
rentabilidade da empresa

Entrantes
Fotenclals

Armeags de Novos
Ertrantes

Concarrentes

Poder de fa Inddstria Poder de

Negeclagio 4 Nggnclacjn
o8 Comprad ores
Fomecadores pHosFomecedores ‘ 14

Compradores

R ivalid ad e Erre
Empr [-F 1
Ex Istentes

L
Ameaga de

Servigos
ou Produtos Substitulos

Substitutos

(Fonte: Porter, 1996)
Figura 15: Forcas Competitivas da Empresa
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Com relagédo as unidades de informacado, é condig&mppia a identificagdo do seu
macroambiente para que se possa determinar, a @aitia possibilidade de utilizacdo da
inteligéncia competitiva em seus processos. Tamdpdh998) identifica algumas forcas
externas condicionantes do desempenho das unidaf@snacionais: a explosdo da
informacdo, a tecnologia da informagdo, novas deamndos usuarios, propriedade
intelectual, redes, competicdo com a indlstria algeridos privada, escassez de recursos,
desenvolvimentos legais, cooperacao (inclusivecassformas cooperativas de consorcio).
Sugere-se que 0s conhecimentos que a organiza@®o seus funcionarios tém sobre o
desenvolvimento da propria area de ciéncia da rnmdgAo e das suas disciplinas
complementares também afetam o desempenho desdadam

Em unidades de informacdo, a postura competitiscisse a pro-atividade no
atendimento as demandas dos usuarios, ou sejan&ésiamente relacionada a melhor oferta
de produtos e servigos, a antecipagdo as novaéneiad em relagcdo a novas estruturas, a
facilidade de acesso a informacdo, a formacgéo,r@gagdo de valor e qualidade a esses
produtos, bem como a sua personalizacdo (custodmyaduncdo de redes e de
posicionamento no mercado de acordo com as demaspasificas.

Aplicando o modelo de Porter (1996) as unidadesfdemacdo e tomando como base
as premissas acima, podemos sugerir que os elesngu¢opodem condicionar o retorno do
investimento nessas organiza¢des sao 0s seguintes:

1. Ameaca de novos competidores — Industria privada;

2. Ameaca de produtos substitutos — Internet;

3. Poder do fornecedor — Redes e consorcios;

4. Poder de barganha do cliente — Compra de seritgyaativos;
5. Rivalidade dos concorrentes — Pro-atividade.

As unidades de informacdo devem explorar o fata deoperacdo permear varios de
seus processos, principalmente no que diz respe#guisicdo da informacdo (poder do
fornecedor). E importante a implementacdo de unda @e comunicacdo entre diversas
bibliotecas, cujo objetivo é estabelecer uma teairdormacfes capaz de localizar com
rapidez e com baixos custos fontes produtoras arlew cliente/usuario o produto
informacional com valor agregado. As fontes derimfigdo podem ser convencionais ou nao
convencionais, sendo que, no segundo caso, héeasidade da validagdo de informagdes por
especialistas, que pode ser também um produto @esexcido pelas bibliotecas como forma

de enfrentar a concorréncia.
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Segundo Gilad apud Sapiro (1993), quando a intetigécompetitiva se insere no
tecido organizacional, os beneficios podem selnfigcite apontados, como:
1. Identificacdo de novas oportunidades de negocios;
2. ldeais compartilhados;
3. Crescente habilidade para antecipacéo de surpresas;
4. Aumento das habilidades gerenciais;
5. Integracéo de varios pontos de vista.

No caso das unidades de informacéo, a inteligé&rigetitiva se relaciona a:

» Identificacdo de necessidades de usuarios, quandoessario um bom conhecimento
do mercado de atuacdo para focar nichos de usysotesciais, usuarios virtuais,
usuarios esporadicos e outros;

» Postura pro-ativa (desenvolvimento de cole¢cdescdeda com interesses especificos,
parcerias com instituicdes que oferecem produias)af

» [Estabelecimento de redes de informacdo, das qaa@nf parte especialistas cuja
funcéo é a validagéo da informacéo.

Esses itens se relacionam entre si de modo a bstatm um processo de
transformacao de dados em conhecimento, que ter oum a identificacdo de necessidades
de informacdo, bem como do tipo de informacéo rsgces informacdo para o negocio,
informacgé&o para a pesquisa e desenvolvimento,m#Qéo para a producéo e outras. Assim,
"Inteligéncia Estratégica" enfatiza a busca dermex;6es para a tomada de decisdo e para o
planejamento estratégico; "Inteligéncia para Nemgdcé o monitoramento de informacéo
sobre negécios e mercados; "Inteligéncia Compatitfeca informacgdes sobre produtos e
servicos oferecidos por empresas similares; "j@eltia Tecnoldgica" enfoca informagdes de
ordem tecnoldgica e social. Alia-se a isto umadmse de antecipacdo e de prospeccgéo para a
adocdo de novos modelos de produtividade. Ou sejateligéncia competitiva deve ser
empregada como instrumento para que a unidadefoenecdo seja capaz de analisar e
estabelecer novos paradigmas de foco informaciowdal, s6 para 0 seu ambiente externo,
onde estdo seus concorrentes e clientes/usuatemes, como também para 0 seu ambiente

interno.

MPS.BR

O MPS.BR € um modelo para melhoria de processooftov&e Brasileiro coordenado

pela Associacdo para Promocao da Exceléncia dev&eftBrasileiro (SOFTEX), contando
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com apoio do Ministério da Ciéncia e Tecnologia (MCda Financiadora de Estudos e
Projetos (FINEP) e do Banco Interamericano de Dedeimento (BID).
O Modelo é composto pelos processos :

* Processo: Geréncia de Projetos — GPR

* Processo: Geréncia de Requisitos — GRE

* Processo: Aquisicdo — AQU

* Processo: Geréncia de Configuracdo — GCO

* Processo: Garantia da Qualidade — GQA

* Processo: Medi¢cdo — MED

* Processo: Avaliacdo e Melhoria do Processo Orgeioizal — AMP

* Processo: Definicdo do Processo Organizacional> DF

* Processo: Geréncia de Recursos Humanos — GRH

* Processo: Geréncia de Reutilizacdo — GRU

* Processo: Desenvolvimento de Requisitos — DRE

* Processo: Integracéo do Produto — ITP

* Processo: Projeto e Construcdo do Produto — PCP

* Processo: Validagao — VAL

* Processo: Verificagcdo — VER

* Processo: Analise de Decisdo e Resolugcdo — ADR

* Processo: Desenvolvimento para Reutilizagdo — DRU

* Processo: Geréncia de Riscos — GRI

Neste trabalho utilizamos como guia os modelosrdegsso de verificacao e validacéo.

O propésito do processo Validacdo é confirmar qorepwoduto ou componente do
produto atendera a seu uso pretendido quando calona ambiente para o qual foi
desenvolvido.

Resultados esperados:
« VAL 1. Produtos de trabalho a serem validados déotificados;

* VAL 2. Uma estratégia de validacdo é desenvolvidamplementada,
estabelecendo cronograma, participantes envolvidésydos para validacao e
qgualquer material a ser utilizado na validagao;

* VAL 3. Critérios e procedimentos para validacdo gozdutos de trabalho a

serem validados séo identificados e um ambiente yaidacéo é estabelecido;
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* VAL 4. Atividades de validacdo sdo executadas garantir que os produtos
de software estejam prontos para uso no ambieet@cpnal pretendido;

* VAL 5. Problemas séo identificados e registrados;

* VAL 6. Resultados de atividades de validacdo saalisatdos e
disponibilizados para as partes interessadas;

« VAL 7. Evidéncias de que os produtos de softwareedeolvidos estdo

prontos para o uso pretendido sao fornecidas.

O propésito do processo Verificagdo é confirmar cpoa servigo e/ou produto de
trabalho do processo ou do projeto atende apragriadte os requisitos especificados.

Resultados esperados:
« VER 1. Produtos de trabalho a serem verificadosds#tificados;

* VER 2. Uma estratégia de verificacdo é desenvohadamplementada,
estabelecendo cronograma, revisores envolvidospdogtpara verificacdo e
qgualquer material a ser utilizado na verificacao;

* VER 3. Critérios e procedimentos para verificacée grodutos de trabalho a
serem verificados s&o identificados e um ambierdea pverificacdo é
estabelecido;

* VER 4. Atividades de verificagao, incluindo teseesevisdes por pares, sao
executadas;

* VER 5. Defeitos s&o identificados e registrados;

* VER 6. Resultados de atividades de verificagdo sAmlisados e

disponibilizados para as partes interessadas.

PMI — Guia PMBOK

O Guia PMBOK é o guia que identifica um subconjuhdoconjunto de conhecimentos
em gerenciamento de projetos que seria amplamectaecido como boa pratica na maioria
dos projetos na maior parte do tempo, sendo eno Idigdo utilizado como base pelo Project
Management Institute (PMI). Uma boa pratica ndaiga que o conhecimento e as praticas
devam ser aplicados uniformemente a todos os peojsém considerar se Sdo ou nao

apropriados.
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O Guia PMBOK também fornece e promove um vocaluléimum para se discutir,
escrever e aplicar o gerenciamento de projetosilplitsmdo o intercambio eficiente de
informacdes entre os profissionais de gerénciaaietps.

O guia € baseado em processos, ou seja, uma |#mlein processos foi adotada para
descrever de forma organizada o trabalho a seradal durante o projeto. Essa abordagem se
assemelha a empregada por outras normas como 80@®De a do Software Engineering
Institute's, CMMI. Os processos descritos se refan e interagem durante a conducéo do
trabalho, a descricdo de cada um deles é feiteenos de:

» Entradas (documentos, planos, desenhos etc.);
* Ferramentas e técnicas (que se aplicam as entradas)
» Saidas (documentos, produtos etc.).

A versao atual do guia reconhece 44 processoswegoiona uma classificacdo a cada
um deles em um de cinco grupos de processos e eimave areas de conhecimento.

O conhecimento de gerenciamento de projetos, teswriGuia PMBOK consiste em:

» Definicdo do ciclo de vida e da organiza¢ao de umjefo .

» Descricao dos cinco grupos de processos de genegitia de projetos:
* Grupo de processos de iniciacado
e Grupo de processos de planejamento
* Grupo de processos de execugao
* Grupo de processos de monitoramento e controle
» Grupo de processos de encerramento

Descricao das nove areas de conhecimento:

* Geréncia de integracao de projetos

» Geréncia de escopo de projetos

» Geréncia de tempo de projetos

* Geréncia de custo de projetos

* Geréncia de qualidade de projetos

» Geréncia de recursos humanos de projetos

» Geréncia de comunicacdes de projetos

» Geréncia de riscos de projetos

» Geréncia de aquisicdes de projetos
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Dentro das &reas relacionadas podemos citar a G&reé@ Comunicacdes de Projetos
que € a area do conhecimento que emprega 0s poSaescessarios para garantir a geragao,
coleta, distribuicdo, armazenamento, recuperagdesenacao final das informacfes sobre o
projeto de forma oportuna e adequada. Os procelesgerenciamento das comunica¢des do
projeto fornecem as ligacdes criticas entre pessaaformacdes que Sdo necessarias para
comunicacdes bem-sucedidas. Os gerentes de prpgdesn gastar um tempo excessivo na
comunicacdo com a equipe do projeto, partes irtades, cliente e patrocinador. Todos 0s
envolvidos no projeto devem entender como as caragfes afetam o projeto como um
todo.

Incluem os seguintes processos:

* Planejamento das Comunicagdes

Determinacdo das necessidades de informacdes enmamdes das partes
interessadas no projeto.
» Distribuicdo das Informacdes;

Colocacédo das informacdes necessarias a dispadagapartes interessadas no
projeto no momento adequado.
* Relatorio de Desempenho;

Coleta e distribuicdo das informagOes sobre o deseho. Isso inclui o
relatério de andamento, medigc&o do progresso ésgieyv
* Gerenciar as Partes Interessadas.

Gerenciamento das comunicagbes para satisfazerequasitos das partes

interessadas no projeto e resolver problemas casn el
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FERRAMENTAS DE 3D.

Ao mesmo tempo em que ambientes tridimensionaisrteais popularizam-se na
Internet, aumentam seu potencial como ferrameniis para estudos e disseminacdo de
conhecimento. Esta é a conclusdo de um estudaadalpor William Bainbridge, diretor da
divisdo de Informéatica e Sistemas Inteligentes dtddal Science Foundation (NSF), 6rgao
federal de apoio a pesquisa dos Estados Unidostigd,apublicado da revista Science, faz
uma analise sobre como ambientes virtuais podedamajpesquisadores a entender melhor o
comportamento humano. A seguir, neste capitulerdosdescritos os ambientes mais

utilizados na Internet.

Second Life

Second Life € um mundo digital em 3D imaginadoadwi e desenvolvido por seus
residentes. A interface e o display de Second sdfe similares as dos mais famosos jogos
multiplayers on-line massivos (ou MMORPGS).

Entretanto, existem duas diferencas-chave:

« Criatividade: Second Life proporciona uma liberdgdese total aos seus residentes.
Esse mundo é, na verdade, o que vocé faz dele expadaéncia de jogo € o que vocé
faz dela. Se vocé quiser estar com seus amigosvejardim ou em uma boate, vocé
podera. Se quiser ir as compras ou lutar com dsag@eé podera. Se vocé quiser
comecar um negocio, criar um jogo ou construir urarda-céu, vocé poderd. Sé
depende de vocé.

* Propriedade: Ao invés de pagar uma mensalidadielerdss podem obter sua conta
totalmente gratis . Se quiser ter sua propria tpai@ viver, trabalhar e construir
pagara uma taxa mensal de aluguel baseada no tanumshterras que possuir.

Residentes mantém direitos sobre suas cria¢cdednmundo.

Second Life é do tamanho de uma cidade pequena,ncais de 1500 servidores
(chamados de simuladores) e uma populacdo de méssdele mais de 8 milhdes (e
crescendo). Residentes vém de mais de 80 paisemdbaficamente, 60% sdo homens, 40%
sao mulheres e eles variam em idade dos 18 aokl8%.sdo jogadores, donas-de-casa,
artistas, musicos, programadores, advogados, bomsbeativistas politicos, estudantes,

empresarios, marinheiros, arquitetos e meédicosra pamear sO alguns. Existe até uma
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grande parcela que ganha parte ou todo o seu thnheendo como programador em Second
Life.

Para criar o Avatar (que € o usuario no Second),Lifeve-se realizar o cadastro no
site, e depois efetuar o login no Second Life. Atia pela primeira vez no Second Life, um
Avatar sera criado de acordo com o género escolhidsculino ou feminino. Primeiramente,
ele serd um Avatar padréo e igual para todos dderdges recém-chegados ao Second Life.
Mas, nas ilhas da Kaizen Games (kgbr), ha varieessdie como modificar a aparéncia de seu
Avatar.

Ao entrar pela primeira vez em Second Life, vod@rdsem uma ilha de orientacao.
Esta possui tutoriais que visam ensinar aos noesislentes quais sdo as ferramentas que
estdo a sua disposicdo para um melhor aproveitantensimulador. Certifique-se de que
absorveu ao maximo os conhecimentos basicos amt@sixar a ilha, pois, uma vez fora, nao
€ possivel retornar.

Dentro do Second Life € possivel encontrar resedeqtie ddo aulas de graca sobre
como realizar tarefas como: construir, texturizeeripting e customizacdo de Avatar.
Para encontrar esses lugares, basta abrir o meoaufBr' em seu client do Second Life
Brasil, va para a aba "Eventos" e selecione a catetEducacao”.

O client do Second Life fornecido pela Kaizen Gagéstalmente gratuito.

O comércio é grande parte da experiéncia de Sddémgdara muitos residentes. Vocé
pode comprar e vender qualquer coisa que possiiterdentro do mundo, desde roupas,
peles, joias e animacdes personalizadas para esatamstrucdes, armas, veiculos, jogos e
muito mais. Uma vez que vocé esteja pronto parar lsgus produtos ao mercado, podera
comprar ou sublocar uma propriedade, para abrir loj@a Existem também shoppings
controlados por residentes, em que se cobra unuellay parte de seu lucro. Como no
mundo real, o desafio esta em construir uma refatgge traga a vocé um fluxo constante de
clientes.

De acordo com Bainbridge (2007), o recente desgmaehto sociotécnico desses
simuladores de vida social levantou diversos desgbara a ciéncia da informacdo e da
computacao e oferecera cada vez mais perspectvasriacao de laboratorios virtuais.

Experiéncias anteriores com o mundo virtual do Beéchife mostram sinais de
beneficio na educacdo ao criar um contexto so@eh pulas a distancia, para favorecer
alunos mais visuais, com preferéncias distintat® ereesmo pessoas com limitacdes na suas

habilidades de comunicacéao.
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Um numero consideravel de pesquisas sobre o Sedfendsta focada em tecnologia
e design, o que podera contribuir para o uso dafplaas além do Second Life, estendendo-
se para outros ambientes virtuais 3D. As aread das instituicbes de ensino superior estdo
envolvidas com atividades do Second Life em senmgpca

Para os educadores, as plataformas de mundo uieuaés dimensdes estdo tomando
o lugar da Internet de duas dimensdes dos anosc@f, possibilidades Unicas que
beneficiardo o ensino, a aprendizagem e a pesquisa.

Apesar de o mundo virtual e a pesquisa terem fiemdoevidéncia na educacao
superior durante muitos anos, a facilidade de acegxperimentacdo do Second Life marca
um acordar global do interesse de um leque depliises académicas para a exibicdo de
conhecimento. Os elementos de rede social e cealehor encorajam as habilidades
cognitivas.

Esse despertar estd acontecendo nos departameatt#&sracos ao redor do mundo e
agora esse tema comeca também a despertar inter@ssé@reas de TI. Isso porque as
experiéncias e as atividades de professores e tdepatos no ambientes virtuais estao
baseadas na exploracdo da Internet na qual hartipitte interacbes exigidas com os
departamentos de TI.

A facilidade de acesso aos ambientes virtuais &eoas inovacdes académicas para
ensinar, experimentar e colaborar com alunos egaslesem causar tensdes nas redes
institucionais, hardware ou recursos de suportstenies. Entretanto, com o crescimento
dessas atividades, ha o aumento na sofisticac@n€@mero de participantes, assim como o
desejo de melhorar a apresentacdo gréfica e aidattecda rede. Isso levara rapidamente a
projetos de mundo virtual e atividades para a vardgy com pedidos de departamentos e
professores, procurando fundo adicional para mejebvos.

Talvez a maior preocupacao relacionada ao rapiecicnento do Second Life como
uma plataforma para a educacdo, além de segurapeebilidade, custo de hardware e
software, relaciona-se com a habilidade da Lindsmeém fazer o Second Life disponivel.

Imaginemos o simples exemplo: o ensino de um dem@eé um hospital. O
desenvolvedor visualiza o hospital, aprende senifgigdo. Assim como na first-life, por
meio do SL, esse mesmo desenvolvedor pode adqairlrecimento sobre esse dominio de
forma mais intuitiva, ladica e plural.

Esse exemplo no Second Life poderia ser realizado sdguinte forma: o

desenvolvedor acessa a plataforma, aterrissa eimogpital, conhece sua historia atraves de
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imagens, aprende através da cenografia do esgagmda como funciona a matemética dos
atendimentos, aprende as especificidades do sissemaignificado, entre outros fatores.

Em cada espaco pelo qual o desenvolvedor passhosptal, ele pode escutar sua
histéria e contetdo pré-programado. Em suma, orsetde propicia uma “viagem” em
busca do conhecimento, na qual o desenvolvedonei@eo conhecimento na pratica e nao
somente na teoria, como 0s projetos permitem. Qay seaprendiz convivera dentro da
realidade virtual com a imagem real da informagémjendo em um s6 momento aliar a
imagem ao texto informativo, refletir, questiondaeer anotacdes.

Essas viagens on-line para contelidos pedagOgicmstip&o em seu retorno inUmeras
atividades, com niveis variaveis de dificuldadesesda forma, o software exibira
conhecimento com diferentes niveis e diferentestivbjs didaticos para diferentes tipos de

desenvolvedores.

Podemos usar como exemplo o seguinte ambiente:

igura 16: Ambiente Simulado de sala de aula

Um aluno mora no Japdo e outro na Austrdlia, ume &ida empresa, varios sao
designers instrucionais. Uma professora mora ntalgs Unidos, outra na Inglaterra.
Através do Second Life, é possivel ter interagdairimo ambiente virtual, onde todos

os alunos conversarao entre si e com o professor.
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Figura 17: Ambiente simulado de sala de aula —ratéo dos alunos

No Second Life é possivel criar um Notecard comormicdes pessoais e depositar

em um objeto (de onde todos os alunos depois podegiar os cards dos colegas).

Figura 18: Ambiente simulao de sala de aula —rbtéo dos alunos

E criar grupos para maior interacéo e discussaideades em sala.
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Figura 19: Ambiente simulado de sala de aula — Grige discusséo
Apés a aula, é possivel completar as informacdeBlackboard e no Second Life

(profile) e entdo partir para visitar todos os hagasobre os quais tenhamos algumas
perguntas para responder.
Ex: A primeira visita possivel era ao Swedish tng

Na entrada vocé pode ouvir um audio da Radio Swedsnentrevistas, comentarios
etc. relacionados a Suécia, e sua presenca paitexamndémica no mundo. H4 também um
painel com teleportes para outros locais no SLtenleam relacdo com a Suécia.

Figura 20: Swedish Institute Interacdes Possiveis
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E também possivel assistir a um video ao vivo afgemtrar no Instituto.
Na entrada, um globo o colocara dentro de um nmépeativo, com indicacdes para as

embaixadas, consulados e miss6es da Suécia peltomDiicando em cada um, vocé pode ir

para a pagina da Internet correspondente.

i 14
Figura 22: Swedish Institute Embaixadas Suecas no Mundo
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Figura 23: Ambiente simulado de sala de aula — Ew@nde alunos

O Second Life, apesar de ser construido de bits, a6 caminhos no nosso cérebro os
guais usamos para lidar com o espaco e os seressfitla um senso de localizacdo, que
justifica a imersdo de que tanto se fala no Setdfed e que possibilita a simulacdo de uma
maneira impossivel de atingir apenas com texto.e 2D

O que se falava da Internet, que ndo havia maisaminho Unico como nos livros, é
potencializado no Second Life: vocé precisa exploeaambientes, cada um explora do seu
jeito, entdo, do ponto de vista pedagdgico, cadacomstréi seu proprio caminho do
conhecimento. Isso acontece nos ambientes maiosiapois ainda ha prédios no SL iguais
a RL (Real Life, ou Vida Real).

Outras Ferramentas 3D
Lively

O Google lancou um novo servico que pretende simuliam ambiente de
relacionamento em uma aplicacao 3D, onde usuaddsrfio conversar e criar suas proprias
salas. Nada realmente novo, ja que o Second Lifeséa ha muito tempo.

O Lively, que roda diretamente do browser, estpatis/el somente para usuarios do
Windows XP/Vista e que tenham Internet Explorer-mefox. Fruto dos 20% de tempo de
Niniane Wang ( Engenheira de Desenvolvimento dogl&o9, a aplicacdo proporciona

interacéo social em um visual 3D e faz parte dogl&obabs.
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Mame: Robin

Character Customize

= Choose your appearance in Google Rooms.

* Pick a character and you are ready 1o go.

= Customize featured characters that include options
to fine tune your appearance.
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Shop For More I'mFeeling Lucky

Figura 24: Tela de entrada do Lively

Ao entrar no servi¢co, com sua conta do Google udnis podera escolher entre varios
avatares, escolher uma sala ou criar a sua. Alésodpodera interagir com outros usuarios
do servigo. Ao criar uma sala, o usuario poder&gliza-la com suas fotos do Picasaweb,
videos do Youtube, inserir musicas e mobilia.

Depois de criada, uma sala pode ser disponibilizadam site ou blog, através de um
script ou compartilhada com amigos através de urmR& Unica. Segundo Niniane Wang
(2008), embora o sistema sé possibilite a interagétce 0os novos usuarios, em breve ele
podera se comunicar com outras redes sociais, ¢@oebook, Myspace e toda a Rede do

OpenSocial, através do Friend Connect.

Orkut e Minilife

Seguindo a tendéncia de redes sociais com widgetgiénos programas on-line) que

incrementam a navegacao, o Orkutvfw.orkut.com) lancou os aplicativos do OpenSocial,

uma plataforma de funcionalidades diversas. E dia® ha quem prefira chamar os novos
brinquedinhos de inutilitArios, uma vez que, natipga eles agregam pouco valor a
experiéncia util de usuarios das comunidades. Al&so, 0 que ha de comum a todos eles é

que fazem o usuério gastar (ou perder) mais tengpegando sem compromisso. E eles
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valem justamente por isso. Sao agregados divertelogo devem ser levados exatamente a
seério.

A plataforma do OpenSocial chegou asBrm atraso, ja que havia sido anunciada
para fevereiro. O pais, responsavel pela maior Bdasesuarios do Orkut, teve de esperar as
ferramentas passarem por testes de usuarios isdigne ficam em segundo lugar no ranking
de adeptos do site). Os aplicativos sao criadoslgsenvolvedores independentes e o Google
faz uma anélise de cada ferramenta publicada. Del@acom a empresa, ndo sdo aceitos
aplicativos que permitam qualquer vulnerabilidadeaaesso de perfis e outros dados dos
USUarios.

O projeto, na verdade, € uma aposta convergentdiveasdo por meio de redes
sociais. Apresentado no fim de 2007, o OpenSocaib@ca entre redes sociais como Orkut,
MySpace, LinkedIn, hi5, Friendster, Plaxo e NingE&ebook, pioneiro no assunto, tem seu
préprio catalogo de widgets e jA conquistou pubtiativo que enxerga, nos aplicativos e
programas divertidos, um diferencial para se jurdaruma rede social na Internet.
A principio foram lancados 25 aplicativos em pouig e mais de 300 em inglés para o
Orkut. A traducdo nem sempre € eficiente, com asgupérolas proprias do tradutor do
Google, que nédo entende inversdes verbais na lonaadgsar as frases do inglés para o
portugués. Nada grave, mas que, a exemplo de @egées do site, deve ser corrigido em
breve.

O que mais chama a atencdo mesmo ssecass de comentarios das paginas em que
os aplicativos estdo disponiveis. A novidade nem fm lancada e as tais paginas ja estavam
infestadas pessoas solicitando para serem adi@sraaqualquer custo.

Entre as novidades mais interessantes, estdo @ idlular, para atualizar a sua pagina
pessoal diretamente do telefone mével; diversogaplos para fds de musica criativas
formas de interac&o entre avatares 3D de seus siugmo o0 BuddyPoke; jogos nostéalgicos
dos tempos do Atari, Nintendo e Megadrive; “progrdras despojados para quem curte uma
azaragao on-line”, como o Vou, ndo vou; o mundtuairque lembra o Second Life, chamado
aqui de MiniLife e brincadeiras divertidas, comarac¢do compartilhada de historias entre

grupos de amigos, a exemplo da histdria maluca.

Trabalhos Correlatos

Ode
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Fabiano Borges Ruy, Gleidson Bertollo e RicardcAtteeida Falbo apresentam um
trabalho que é um ambiente de desenvolvimento fieese como a integracdo de processo
que € apoiada por uma infra-estrutura de supoitdegracdo de conhecimento em ODE
(Ontology-based software Development Environmerisse ambiente € centrado em
processo, construido tendo como base ontologiasiteyracdo de processo prové formas
mais efetivas de descrever e implementar procedsoslesenvolvimento de software,
abordando uma definicdo explicita do processoatrale de sua execucao. A infra-estrutura
de suporte a integracdo de conhecimento, por sua permite manipular bases de
conhecimento e realizar inferéncias usando uma madrrolog. Ja o trabalho apresentado,
apesar de ser centrado em processo, direcionaraeopprocesso de teste, fazendo suas
devidas adaptacbes em um experimento executadecuné Life. Temos a construcdo de
um experimento onde € possivel armazenar o conbatinde um ambiente de teste, desde a
sua definicdo até a sua execucdo, tendo como du#rselg uma aplicacdo voltada ao
mercado de trabalho.

Taba
A Estacdo Taba, criada pela Coppe da UFRJ, é uneatalde desenvolvimento de

software criado para apoiar atividades de gerédeigrojetos, melhoria da qualidade dos
produtos de software e aumento da produtividad®/gmdo o meio para que Engenheiros de
Software possam controlar o projeto e medir a @&mudas atividades baseada em
informacgdes coletadas ao longo do desenvolvimentestacdo Taba também prové a infra-
estrutura para o desenvolvimento e integracdo danfentas de apoio a execucdo de
processos de software. Ademais, essa infra-estratantém um Util repositorio que contém
informacdes do projeto de software coletadas agolao seu ciclo de vida. Ja o trabalho
apresentado, apresenta de forma diferenciada g&xideste repositorio. Enquanto a estacao
Taba exibe este conhecimento em um ambiente de (umca dimensdo através de uma
estrutura de decisdo, a escolha de um ambientdartensional nos permite verificar todo o
ambiente de desenvolvimento, atores envolvidogidest os documentos armazenados em

suas pastas especificadas.
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UMA ABORDAGEM 3D PARA PROCESSO DE TESTE

Como topico fundamental, este trabalho visa a migllda qualidade no processo de
desenvolvimento de software através do compartéimionde informacédo e conhecimento.
Problemas que ja foram solucionados por outrosngdesedores podem ser facilmente
compartilhados pela equipe com o0 uso da ferramemta proposta. Este trabalho também
permite que seja gerado um documento de conhe@mentle o usuario pode colocar suas

idéias, aprendizado problemas, solucdes.

Apesar de ja existirem varias ferramentas paraliaurio desenvolvimento de
software, um grande volume de informacfes € gegathniitas vezes ndo se consegue que 0
conhecimento seja realmente aproveitado em outjetprde mesmo dominio, por exemplo.
O ambiente proposto reproduzird um ambiente dealtrabtri-dimensional, apropriado ao
armazenamento e principalmente recuperacdo do gzoae teste de software, sendo uma
caracteristica importante o fato de ser multiusyagermitindo contribuicbes, acessos
simultaneos e diferentes visbes e niveis de aldstide acesso ao conhecimento.

A idéia deste projeto é permitir que as informag@esconhecimento sobre o processo
de teste sejam armazenados e manipulados em umerdenbgque chamaremos de
PROCESS3D nos moldes do Second Life, permitindgugpe de testes uma forma diferente
de participagdo. Este ndo estara limitado somenteratextos ou imagens. Ele podera
vivenciar também o espaco em que a experiénciasriig® estas informacbes e o
conhecimento. Neste ambiente, foi definido um drpEnto que mostra que os itens

levantados acima sao contemplados.

Modelo Proposto

Como dito, este trabalho modela-se a partir do é3sa de Desenvolvimento de
Software, especializando em teste de softwaremazana o as informacdes desprendidas
deste processo.

A figura 25 a seguir apresenta o0 modelo de tesietado para desenvolver o ambiente

3D, conforme foi apresentado no capitulo da Fundéagéo tedrica.
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Figura 25: Diagrama de Atividades Processo de Tdst&oftware

Estas atividades sdo executadas por diferente®gmsaexercendo diversos papeis.
Segundo Bartie (2002), a divisdo em grupos, coracéies diferenciadas, proporcionaria a
empresa uma maior “eficiéncia e agilidade” na cgaddue melhoria dos projetos de testes de
software, além de estabelecer “objetivos e desafiaerem alcancados pelos profissionais,
muito mais bem definidos e segregados.

A figura 26 caracteriza a estruturacao de um skddestes.
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Figura 26 Estrutura do setor c testes

Cada grupo possui “misséo, objetivos e desafio® mgressitam de diferentes tij
de conhecimentos e habilidades, exigindo profigs®orcom experiéncias e motivagi
alinhadas com esta missdo. Apesar de diferentespbpstivos de cada grupséao
complementares ao sucesso dos projetos de testesriooe longo prazo, pois mantén

Processo de Testes evoluindo, sem comprometeagdatulo dia a di

Um profissional poderd assumir um ou mais papéigraoele um servico de test
Porém, é adedo que este tenha sua atuacdo “resta um Unico grupo, evitando q
exista uma sobreposicdo de atividades que levagitavelmente, a frustracdo ao

comprometimento de objetivos a serem alcancadgsajeto

Como foco deste trabalho, foram atados trés tipos de profissionais: o lider

testes, o analista de testes e o executor de.

Esses profissionais respondem diretamente pelacte®e” ds projetos de testes,
pois direcionam seus esforgos “exclusivamea aplicacdo dos casos detes e simulagdes
que avaliardo o “comportamento esperado” dos digessstemas modificados para supc
todos os requisitos estabelecidos pelos clie Possuem alta especializacdo nos process
negocios e produtos gerenciados pela empresa, rdegafa garantir que os aplicativi
construidos comportese adequadamente com as regras de negocios exigidaclientes.

Sabem avaliar quais regras de negdcios sdo maasré complexas, possibilitando priori
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0s testes nos cenarios mais representativos. Budoaomentar todas as caracteristicas do
sistema para que as regras de nego6cio suportafdes de facil acesso e entendimento,

evitando riscos de ndo-entendimento e falhas neue&e dos procedimentos de testes.

Foi escolhido um modelo ja que, quando um modelprdeesso de desenvolvimento
de software é adotado, este torna o ciclo de dekemento muito mais confiavel,
garantindo agdes corretivas no ciclo de desenvelvin) evitando a ingeréncia do projeto de
software, ampliando as chances de sucesso do rajet software, aumentando a

produtividade e evitando também a propagacéo ds.err
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AMBIENTE DESENVOLVIDO

Neste capitulo, sédo abordados a linguagem de prnagéo utilizada para desenvolver
0 experimento, as telas e caracteristicas do empeto e o exemplo em um ambiente de

teste.

Plataforma utilizada

Linden Scripting Language

A plataforma utilizada no desenvolvimento foi a L@lcrénimo para Linden Scripting
Language) sendo uma linguagem de programacao adleeiat eventos, utilizada no simulador
Second Life. Seu nome é uma referéncia ao labavdtérden, que projetou e desenvolveu o
Second Life.

A LSL é uma linguagem interpretada e orientadaem®®s. Sua sintaxe assemelha-se

aC, C++ e Java.

O LSL permite aos usuarios (chamados residentdsodénm simulador), editar objetos
diversos, atitudes (acdes) do Avatar (personagesniral do simulador), além de uma
infinidade de funcionalidades dentro do Second.lEfeima linguagem de facil aprendizado

embora ndo exista muito material a seu respeitataenet até o momento.

Adobe Flash

Todos os itens deste experimento poderiam tercgidtemplados com a LSL. Porém,
0 gerenciamento dos arquivos com o0 conhecimentoitdos de teste de software ficou

melhor estabelecido e de melhor forma com a ugdfimado Adobe Flash.

O Adobe Flash (antes: Macromedia Flash), ou simptese Flash, € um software
primariamente de grafico vetorial - apesar de sapomagens bitmap e videos - utilizado
geralmente para a criacdo de animacfes interatjugs funcionam embutidas em um
navegador web. O produto era desenvolvido e coalz&io pela Macromedia, empresa

especializada em desenvolver programas que auxilipracesso de criacdo de paginas web.

Costuma-se chamar apenas de flash os arquivosogepatb Adobe Flash, ou seja, a
animacao em si. Esses arquivos sdo de extensat) (dsvShockwave Flash File). Eles
podem ser visualizados em uma pagina web usandwauegador que o suporta (geralmente

com plug-in especial) ou através do Flash Playee, & um leve aplicativo somente-leitura
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distribuido gratuitamente pela Adobe. Os arquiwi®$ em Flash sdo comumente utilizados
para propaganda animada (banners) em paginas vaebewdentemente ndo se limitam a
iss0o, pois existem diversos jogos e apresentagigsndis variados tipos que utilizam essa

tecnologia.

Em versdes recentes (a partir da 5), a Macromeghaneliu a utilizacdo do Flash para
além de simples animacfes, para uma ferramenta edendolvimento de aplicagbes
completas. Isso gracas aos avan¢os na linguagemonSctipt, que é a linguagem de
programacao utilizada em aplicacbes de arquivashdlm (.swf). A terceira versdo dessa
linguagem acaba de ser lancada, tornando maiseféépido criar aplicacdes para web, além

de contar com recursos bem mais poderosos.

Funcionalidades da proposta
A etapa de planejamento dos testes caracterizalaedpfinicdo de uma proposta de

testes baseada nas expectativas do ambiente danesip 3D apresentado de forma a
dimensionar a equipe e estabelecer um esforcoatdacom as necessidades apontadas pelo

cliente.

Conforme especificado, a proposta contempla asrdgeguiuncionalidades:

NUmero
de Caso de uso Descricao
ordem
1 Gerenciar Avatar Escolher o Avatar que entrarasisbema:
Lider de teste — que tem acesso a todas as
aplicacdes - e tester- que tem acesso restrito
2 Acessar objetos Escolher 0s respectivos objetos
disponibilizados na aplicacao
3 Gerir documentos Inclusdo, pesquisa, alteracd@ijurd e
excluséo dos documentos.

A sequir a lista de atores:

Atores

NUmero| Ator Definicao

de

ordem

1 Lider del Responsavel pelo cadastro de usuarios e cadasteoacao,
Teste pesquisa e exclusdo dos documentos no sistema

2 Analista de Responsavel pela definicho dos casos de testestgwstea 0
teste cadastro de usuarios e cadastro, alteracdo, pasguéxclusao

dos documentos no sistema
3 Tester Responsavel pelo cadastro, alteracdopuigasg exclusdo dqgs
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| | documentos no sistema |

Obs.: O tester e 0 analista de testes sO podee®saco sistema se o lider de teste

tiver autorizado o acesso do analista e do tester.

O diagrama na figura 27 apresenta 0s casos dédeifisados no desenvolvimento do
ambiente e seus respectivos fluxos primarios enskéeins. Foi criado um ator (tester) que se
divide em lider de teste, analista de teste e Av@aAvatar serd 0 que testara o sistema
dentro das funcionalidades apresentadas (inclad@racdo e exclusdo dos documentos). O
lider de teste, além de cadastrar o usuario, definpermissdes de acesso. E o analista de

teste fara a definicdo dos casos de teste.

Figura 27: Diagrama de Casos de Uso

A sequir, os fluxos para este experimento.
Nome do caso de uso: Gerir documentos
Atores: Avatar (tester)
Fluxo principal:
1. Avatar clica no objeto da sala.

2. O sistema apresenta as informacdes sobre o objeto.

Fluxo alternativo:



1. a) Sistema informa ao Avatar que este nao ppssonissdes para acessar o objeto.

2. a) Insercéao
Extend: Incluir documento

2. b) Exclusao
Extend: Excluir documento

2. ¢) Alteracao
Extend: Alterar documento
Nome do caso de uso: Incluir documento
Atores: Avatar (tester)
Pré-condi¢cfes: Avatar autorizado.
Fluxo principal:
1. Avatar define o novo tipo de objeto a ser inserido.
2. Avatar preenche as informacdes do objeto.
3. O sistema confirma a inser¢édo do objeto.
Fluxo alternativo:
Nome do caso de uso: Alterar documento
Atores: Avatar (tester)
Pré-condi¢cfes: Avatar autorizado.
Fluxo principal:
4. Avatar altera as informagdes do objeto.
5. O sistema confirma a alteracdo do objeto.
Fluxo alternativo:
Nome do caso de uso: Excluir documento
Atores: Avatar (tester)
Pré-condi¢cbes: Avatar autorizado.
Fluxo principal:
6. Sistema exibe mensagem de confirmacédo de exclusébjeto.
7. Avatar confirma a exclusdo do objeto.

8. Sistema realiza a exclusédo do objeto.

Fluxo alternativo:
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Nome do caso de uso: Criar Avatar
Atores: Lider de Teste

Fluxo principal:
1. Usuério informa nome do Avatar.
2. Usuario informa senha de acesso.
3. Usuario informa idade
4. Usuario informa sexo.
5. Sistema verifica se ja existe Avatar com mesoroen
6. Sistema confirma inclusdo do Avatar.

Fluxo alternativo:

a) Avatar existente.
Se Avatar existente, sistema exibe mensagem iaftdmao usuério.

Na figura 28, tem-se o diagrama de classes don8ddfe e na figura 29 o diagrama
de Classes do experimento, que reflete as suamhatidades.

{Digmegdo, incompleto} DA, incomplste}

g e

IR

Figura 28: Diagrama Second Life
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Figura 29: Diagrama de Classes do Estudo de Caso

Prop&e-se, no presente trabalho, customizar o md&ktond Life para o cenério de
testes. Neste modelo, um Avatar pode ser um Liddeste, Analista de Teste, além de um

Tester. O conjunto de a¢Bes disponibilizadas pEpetos estd adequado ao cenario de testes.

Para facilitar um entendimento maior de todo odluxfigura 30 descreve o diagrama
de caso de testes .

Avatar

Figura 30: Casos de Teste



Descricdo dos casos de testes

A seguir, os casos de testes da aplicacao des@h®para este experimento.

Caso de teste 1 - Gerenciar documentos

o
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eto.

Entrada Apresentar as informacdes sobre 0 obj

Saida Verificar se o sistema apresentou as
informacdes sobre o0 objeto corretamente.

Atividades Clicar sobre o objeto.

Restricbes Caso o tester ndo possua permissao para
manipular o objeto, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que
tester ndo possui permissao para
manipular o objeto.

Pessoas Tester

Caso de teste 2 - Incluir objetos

eto.

Pré-requisitos Usuario tem permissao para manipular
objeto.

Entrada Apresentar as informacdes sobre o obj

Saida O sistema criou 0 objeto corretamente.

Atividades Incluir novo objeto.

Restricbes Caso o tester ndo possua permissao para
criar o objeto, verificar se o0 sistema
apresentou mensagem informando que|o
tester ndo possui permissao para criar @
objeto.

Pessoas Tester

Caso de teste 3 - Excluir objetos

Pré-requisitos

Usuario tem permissao para manipulaf
objeto.

e.

eto.

Entrada Apresentar as informacdes sobre 0 obj
Saida O sistema excluiu 0 objeto corretament
Atividades Excluir o objeto.

Restricbes Caso o tester ndo possua permissao para

excluir o objeto, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que

tester ndo possui permissao para excluir o

objeto.

Pessoas

Tester
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Caso de teste 4 - Alterar objetos

eto.

e.

ara

o
I O

Pré-requisitos Usuario tem permissao para manipula
objeto.

Entrada Apresentar as informacdes sobre o obj

Saida O sistema alterou o objeto corretament

Atividades Alterar o objeto.

Restricbes Caso o tester ndo possua permissao p
alterar o objeto, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que
tester ndo possui permissao para altera
objeto.

Pessoas Tester

Caso de teste 5 — Criar Avatar

Pré-requisitos Usuario tem permissao para acessar d
sistema.

Entrada O usuario cria o Avatar.

Saida O sistema criou 0 Avatar corretamente

Atividades Criar Avatar.

Restricbes Caso 0 usuario ndo possua permissao
criar o Avatar, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que
usuario nao possui permissao para criaf
avatares.

Pessoas Lider de testes

Caso de teste 6 — Criar Avatar existente

Pré-requisitos Usuario tem permissao para acessar d
sistema.

Entrada O usuario tenta criar o Avatar.

Saida O sistema nao criou o0 Avatar.

Atividades Criar Avatar existente.

Restricbes Caso o usuario ja tenha sido cadastradlo
verificar se o sistema apresentou
mensagem informando que o
usuario/Avatar ja foi criado.

Pessoas Lider de testes

par

Importante relacionar que objetos relacionadosernesto de teste sao todos os itens

dentro do experimento.

O sistema armazenara conforme citado na figura 2éntecimento das etapas de

teste. Estas etapas estardo detalhadas em pastasteudo sugerido conforme abaixo:
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Pasta

Planejamento

Conteudo

Estudo das modificagGes solicitadas pelo Cliendeda requisitos);

Estudo das modificagcGes de arquiteturas dos aplisat

Estudo das licdes aprendidas dos Projetos Antsriore

Avaliacéo das expectativas de custos, prazos #gdelexigidas pelo Cliente;
Avaliag&o dos riscos envolvidos nos Projetos e sepactos neste processo;

Pasta

Especificacdo

Conteudo

Estudo dos requisitos funcionais e ndo funcionaisitadas pelo Cliente (novos requisitos);
Estudo das modificagcbes de requisitos solicitadts @Gliente (mudancas de requisitos);
Revisdo dos artefatos e identificacdo das "inct#sitas" dos requisitos;

Aceite dos Documentos fornecidos e "feedback" @didade dos mesmos;

Estudo das licbes aprendidas da Etapa "Especibaded estes”;

Pasta

Modelagem

Conteudo

Identificacdo dos roteiros de testes que atendEmvos casos de testes;
Especificacdo dos procedimentos para iniciar ura dageste (setup);
Especificacdo dos procedimentos de execugdo dadestsste (execute);
Especificacdo dos procedimentos de validacdo dodmseste (check);
Especificacdo dos procedimentos de limpeza apgsaiedo de um caso de teste (cleanup);
Realizacdo e organizacao dos roteiros de formailitdaa localizacdo dos mesmos;
Revisdo dos Roteiros de Testes com os Executoréesies; (teste manual)

Pasta

Preparacdo do Ambiente

Conteudo

Identificacdo da verséo do aplicativo que devefiesa execucdo dos testes;

Download da versédo do aplicativo e de seus compesien

Download da verséo do Banco de Dados e arquivesmfgguracéo correspondentes;
Aplicacdo dos procedimentos de instalacéo, objedivalisponibilizar o aplicativo para uso;

Pasta

Execucao

Conteudo

Parametrizacéo da distribuicdo da carga dos testediversos "sites" de execucao;

Limpeza de Diretdrios que serdo manipulados duraetecucdo e conferéncia dos testes;
Avaliacéo da disponibilidade da Infra-Estruturar(@kores, Redes, Comunicacao, Disco);
Acionamento das ferramentas de monitoramento deriicdo "anormal” de processamento;

Pastg

Analise dos Resultados
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Identificacdo dos casos de testes que obtiverem¢aaformidades”;

Avaliacdo das evidéncias dos testes e realizac@ordamacéao da "ndo-conformidade";
Identificacdo dos FALSOS-POSITIVOS e apontar imig@ez do processo de comparagao;
Revisédo da Analise dos Casos de Testes ProgressivtSonformidade":

Identificacdo dos casos de testes progressivoesifie em "conformidade" com os requisitos;

Revisdo das evidéncias e atestar a "conformidaaetasos de testes;

Identificagdo dos FALSOS-NEGATIVOS e apontar ims&o do processo de analise dos
resultados;

Avaliacdo da necessidade de um novo ciclo de td&ate da quantidade e severidade dos
defeitos;

Reavaliacdo dos impactos de outros projetos damteecessidade de um novo ciclo de testes;

Avaliacdo do nivel de cobertura dos testes a s&iderado (ciclo completo ou reduzido);

Avaliacdo da possibilidade de aplicar os testepa&mlelo ao processo de homologacao /
implantacao;

Conteudo

Baseado no que foi exposto sobre testes, segudaade requisitos que serdo as

funcdes que esta proposta implementa no ambiente 3D
R1) Testador faz o relatorio de testes
R2) Testador inclui, exclui e altera documentopasta Execucao
R3) Lider de testes cadastra testador
R4) Lider de teste consulta todas as pastas @e(testhecimento)
R5) Lider de testes faz relatorio de testes.

R6) Lider de testes inclui, exclui e altera docutbge qualquer pasta.

Experimento

Como ja dito, o experimento desenvolvido para aerdproposta desta dissertacao
estd alocado dentro do Second Life, em uma ilhacalghecimento ja desenvolvida

anteriormente.

Para entrar no Second Life é necessario baixaiemtG? instala-lo na maquina. Um

atalho sera criado e a partir dai basta executéa-lo:
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S EC G NMD H St LIFE GRID STATUS:
1EE . .

Figura 31 Tela de entrada do Second L

Apés digitar o usuario e senha previamente cadbsra&ntramos no ambiente Sec
Life. Vocéestara posicionado no ultimo ar visitado antes do logout.

Pama irmos ao experimento, devemos ir a llha do Cdntetto, bastando digitar r
link map o endereco Ilha do Conhecimento que negperimento € 10,50,30 (Coordena
do Second Life).
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¥ Serenalifn
e Fdl  Wew Wikl

THTTAT “a H ST

Figura 32 Link para llha do Conheciento

Dentro da llha do Conhecimento, ha um link parassmeao sistema descr

- bas
ronrmn

¥ Click to start

Wb e i L Le

Figura 33 Tela de Entrada do Experimel

Ao entrarmos no experimento, aparece um video comwsao geral do sistema. E

mostrara de forma tridimensional o0 ambienteexperimento.
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Figura 34: Visdo do Sistema

Figura 35: Viséo do Sistemakscritdrio Complet

Ao terminar a exposi¢cao do ambiente, o sistemadiggnibilizara dois usuarios

testes: o Test manager e o Tester, conforme aaff6:
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e T IO -

Figura 36: Escolha dos Avatares de acordo com o Nivel (efddhnager ou Teste

Através de uma senha, t-se acesso ao Test Manager ou ao Tester, dependa

escolha e do tipo de conhecimento obtido sobre teser feito no experimer

Figura 37 : Escolla doAvatar Test Manag«~ Acesso atraves de senha
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e T IO -

Figura 38 Escolha do Avatar Test Manay

Apos a escolha do Avatar Test Manager, os itengodiseis para aquele usua

ficardo em destaque (highlighted), conforme destaoa figura 9.

Chick tha higflight
fmms to acthvate

Figura 39 Ambiente com item em destac

Abaixo, ha uma melhor visualizacdo do objeto didgmbmado para testes do Te

Manager.
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Figura 40: Item destacaddr?ainel de Apresentact

No espaco disponibilizado, serdo mostrados doclwsetd forma gal. No figura 41

uma apresentacao € disponibilizi

Apresentacio Teste

Figura 41 Apresentacdo sendo exibi—Usuario com acesso permitido
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Figura 42: Item destacaddsaveteirc

Caso a escolha seja do Tester, os itens a serdid@xisdo diferentes, ja que
possuiprivilégios inferiores ao Tester Manager. Lembragde para acesso, qualquer Av:

necessita digitar a sua a senha para at

Figura 43 :Escolha do Avatar Test— Acesso atraves de senha
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Corelbis i e 1L 00 =

Figura 44: Escolha da Tester

ApoOs a escolha do Tes, o ambiente novamente aparecera, mas tera como desi

objetodestacado abaixo, que é 0 gavet

Figura 45 Tela com gaveteiro em desta.

Apos clicar no gaveteiro, o tester tem a opc¢aolidarcnos arquivos, mas somel

conseguira abrir os arivos a que tiver permissdo. No sistema, temos astas
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planejamento, Especificac. Modelagem, Preparacdo do Ambiente, Execucédo, Analos
Resultados.De acordo com Baég, citado no referencial teérico, o Tester tera scs®ment:

a pasta Execucéo.

Figura 46: Escolha dos pastas serem abertas

ApoOs a escolha da pasta, os arquivos disponivaesesn abertos sao especificado:

tela.

Figura 47: Escolha ds arquivos a serem abertos
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Caso o Tester tenha permissédo (dada pelo Testeaddar), ele abrird o arqui\
independentemente do local fisico em que ele estejgo contrario, uma mensagem de

sera mostrada conforme a figi48:

W Irdelan| ) M deamiie rocibadon |_!.ﬂLllllij.r:-m.'F_Jw-!y|

Figura 48 Usuario sem permissdo para acessarquivos.

A pastas que o Tester tem acesso no gaveteiranénse a pasta de Execucgéo o
este podera abrir a alterar os documentos inseridas demais ele ndo tem acesso. C
restricdo que o tester tem é no aparelho de apegsen Isso demonsticlaramente as
diferencas entre o Tester e o Manager, pois difeneente do tester, 0 Manager tem aces
todas as pastas e no aparelho de apresentacée,defiue cada vez mais as diferencas

0s usuarios, implementando os diferentes nivescdso.

Exemplo em um ambiente de tes

Conforme definido no diagrama de classes do exgetim apds a conclusao c
testes , o Tester ou Lider de Testes utilizaréedastbiente para armazeras informacoes e
conhecimentoslesprendids deste processo. Por exemplo,o lider de testes mgajistrar ¢
conhecimento gerado apos o teste de um softwaren@zanar o que ocorreu durante ¢

teste.
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Figura 5Q Lider de testes acessandoaveteiro
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Figura 51: Escolha da pasta

Apos o lider de testes escolher a pasta planejameénaberta uma tela com opcgde:
abrir, salvar ou cancelar a abertura da pastandbrAlterar, tera acesso a abrir um arqt
(desde que vocé tenha permisséo para tal). No alzs®o, temos um arquo no formato

MS-Word com descri¢cdes do planejamento de teste tieage!

Figura 52: Escolha do tipo de arquivo a ser aberto na pastaksde
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Na figura 53, caso o usuario queira deletar algum arquivo bdstar nele e apertar

tecla delete. Nestaso, o arquivo serd deletado do sist

Do el -G g i e o e gk gl - e ¥ i -
. f/ ..... i Pyt Bigies Bytpiddnigg Crdveipraraidvel i m-n.l.:. b -
=), - 1 " s R [E L M e

| LR bargany K R phcd ABvCd sbos: AaBhe AaBbC assca . AR DU

el HWod §oochew ot pa- - A- EEF AW S0 - Peits Thams Witz Thiin Thiol T SamPi.. - SO 1
o roe Ry = - Eriars | = EREITE)
Lond B Sarmiimnes = L] - rru L2 Emld Cl Db
LT g ] o {5 1 o v i e ) e ' 3 0101 -
:-anra I:Ii sequintes casns de estes foram consruidos pely analista:

Ho moments em que analisau este plana, o homalogader visualizou
outrop casos-da testes:
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=
2340 m 8 FOor T D b TER
Tty e W A RIS 59 e
GG W T
Sackiaame & b TSN G0 B &
AT R W b

"

i

3]
R [ e
Figura 53: Arquivo.doc aberto

Ja que o ter de teste tem acesso a todo o sistema, eledessatotal a t@as as

pastas e todas as informacfeso conhecimento sobre um determinado teste de gef

Relacionando o experimento com o referencial teédescrito, concluimos qt
conseguimos atingir os requisitos de teste relados no item 4.1.2, os requisitos
conhecimento relacionados no item 2.3.1 e tambéragussitos do MPS.BR relacionados
item 2.4 .

Através do modelo apresentado conseguiutilizar os investimentos em informati
e em tecnologia de comunicagdo para se aumentamheecimento da empresa e nao ap
acelerar o fluxo de informagbdes. O conhecimentanest armazenado neste biente, a

visualizacdo ficara garantida atendendo o |

O proposito do processo Valida do MPS.BR é confirmar que um produto ¢
componente dproduto atendera a seu uso pretendido quando cluota ambiente para
qual foi desenvolvidoOs itens relcionados no Modelo Proposto foram todos executad
apresentacao acima.

O proposito do processo Verificagdo MPS.BRé confirmar que cada servico e
produto detrabalho do processo ou do projeto atende aprapriadte o0s requisit

especificados. Oquisitos do sistema sa
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R1) Testador faz o relatorio de testes

R2) Testador inclui, exclui e altera documentopasta Execugao

R3) Lider de testes cadastra testador

R4) Lider de teste consulta todas as pastas @e(testhecimento)

R5) Lider de testes faz relatorio de testes.

R6) Lider de testes inclui, exclui e altera docutbge qualquer pasta.
Estes requisitos foram cumpridos e demonstrada®mo5.

Conforme as normas do MPS.BR este trabalho denaomintro das pastas de
Planejamento, Especificacdo , Modelagem, Prepamigadombiente, Execucdo e Analise dos

resultados cumprir os principais requisitos dassitéalidacéo e Verificagcéo.

Podemos citar por exemplo que quando relacionamdagmms que serdo armazenados
no experimento, estamos antendendo os itens VAVER1 do MPS.BR. Quando definimos
critérios para armazenamento dos arquivos atendesibens VAL3 , VER3, VAL4 e VALS
do MPS.BR. Ao registrarmos as experiéncias nosiargpara futuras exibicdes, estamos
atendendo os itens VAL6, VERG6, VAL7, PMI2 do MPS.BRJo PMBOK. Possibilitando

futuras exibicdes , atendemos a SAPIRO no seudtem

A seguir, quatro tabelas relacionadas a que a ptagumpriu dentro das normas do
MPS.BR, PMI e sobre Inteligéncia Organizacionahfoome SAPIRO.



MPS.BR X Proposta

[tem Atendido

Sim Nao

VAL 1. Produtos de trabalho a ser
validados sao identificados;

VAL 2. Uma estratégia de validacao
desenvolvida e implementada, estabelec
cronograma, participantes envolvig
métodos para validacdo e qualquer matef
ser utilizado na validacgéao;

VAL 3. Critérios e procedimentos p4
validacdo dos produtos de trabalho a s¢g
validados séo identificados e um ambig
para validacdo é estabelecido;

VAL 4. Atividades de validacdo s§

executadas para garantir que os produtg
software estejam prontos para uso
ambiente operacional pretendido;

VAL 5. Problemas sao identificados
registrados;

VAL 6. Resultados de atividades de validagcao

sdo analisados e disponibilizados parg
partes interessadas;

as

VAL 7. Evidéncias de que os produtos

de

software desenvolvidos estdo prontos pdra o

uso pretendido séo fornecidas.

Tabela 2 - Mps.BR - Itens de Validagao
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Item Atendido

MPS.BR X Proposta

Sim

Nao

VER 1. Produtos de trabalho a se
verificados sao identificados;

em

X

VER 2. Uma estratégia de verificacad
desenvolvida e implementada, estabelec
cronograma, revisores envolvidos, métd
para verificacdo e qualquer material a
utilizado na verificagao;

7z

e

bndo
dos
ser

VER 3. Critérios e procedimentos p
verificagdo dos produtos de trabalho a sd
verificados sao identificados e um ambig
para verificacdo é estabelecido;

Ara
rem
nte

X

VER 4. Atividades de verificagdo, incluin
testes e revisdes por pares, sdo executad

VER 5. Defeitos sao identificados
registrados;

VER 6. Resultados de atividades
verificacdo séo analisados e disponibilizg

de
dos

para as partes interessadas.

X

Tabela 3 -Mps.Br - Itens de Verificacédo

Da mesma forma, em relacdo aos Processos PMI denczagao citados no

referencial tedrico, este trabalho atende os itenforme a tabela 4.
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Processos PMI X Atendimento da Proposta Sim Nao
PMI1- Planejamento das Comunicagdes
Determinacao das necessidades de
informacbes e comunicacbes das partes
interessadas no projeto.
PMI2-Distribui¢cao das Informacdgs;

Colocacdo das informacdes necessarias a
disposicédo das partes interessadas no pTojeto
no momento adequado.

X

PMI3 - Relatério de Desempenho; Coleta e
distribuicdo das informagdes sobre| o X
desempenho. Isso inclui o relatério (de
andamento, medi¢&o do progresso e previséo.

PMI4 .Gerenciar as Partes Interessgdas.
Gerenciamento das comunicacdes para X
satisfazer os requisitos das partes interesgadas
no projeto e resolver problemas com elas.

Tabela 4 -PMI - Itens atendidos na proposta

Por fim, em relacdo aos itens de Inteligéncia Omgaional citados por SAPIRO, este
trabalho atende os itens conforme a tabela 5.

Inteligéncia Organizacional ( SAPIRO ) X . ~
Atendimento da Proposta Sim Nao
1. Identificagéo de novas oportunidadef de X

negocios;

2. ldeais compartilhados;

3. Crescente habilidade para antecippcéo X
de surpresas;

4.  Aumento das habilidades gerenciais X

5. Integracao de varios pontos de vista. X

Tabela 5 -Inteligéncia Organizacional - Itens
atendidos na proposta

ApoOs serem feitos 0s armazenamentos e consultasinfiasnacdes de testes
necessarios, o usuario pode sair do ambiente #ige d uma outra ilha do conhecimento e

continuar sua navegagao.

Estudo de Caso Real
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Apébs serem definidos todos os casos de testesestmlhida uma empresa com
experiéncia no desenvolvimento de softwares empaka testar o experimento desenvolvido

e 0S casos de testes citados no item 4.1.2.

Info Educacional
A empresa escolhida chama-se Info Educacional — ymiseducacional.com.bicom

matriz em Belo Horizonte e sedes em Sao Paulo éuamda—Angola. Localiza-se na Av.

Raja Gabaglia, 2640, quarto andar — Bairro EstBalp Horizonte — MG.

Desde 1995, vem focando seus esfor¢os no segmamdarblogia educacional, sendo
atualmente uma das principais referéncias do segmerBrasil.

A empresa tem por missdo oferecer solucbes tedoakgle alta qualidade as
instituicbes educacionais publicas e privadas dsiBe do mundo. O trabalho é realizado a
partir da utilizacdo das tecnologias da informag@mmunicacdo como instrumento de apoio
ao processo ensino-aprendizagem, buscando a prondocalto desempenho académico de
alunos do Ensino Regular (Educacéo Infantil, Ensimedamental e Médio).

O sistema foi instalado na empresa e a equipestie éecomposta pelo Senhor Julio
Vilela da Silva Neto — coordenador de testes -igqueementa os casos de testes na empresa e
que conferiu e concordou com 0s casos de testeralits para testar o experimento - e as
senhoras Dalila Pereira, Georgia Kelly Moreira elddten Dutra - testers — que realizaram os
testes. A principio toda a equipe testou os casoeste: gerir documentos, incluir objetos,

excluir objetos, alterar objetos, criar Avatar iaiIcAvatar existentes.

Foram feitos os seguintes casos de testes:

Caso de teste - Incluir objetos

Pré-requisitos Usuério tem permissao para manipulaf
objeto.

Entrada Apresentar as informacdes sobre o objeto.

Saida O sistema criou o0 objeto corretamente.

Atividades Incluir novo objeto.

Restricbes Caso o tester ndo possua permissao para
criar o objeto, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que|o
tester ndo possui permissao para criar @
objeto.




| Pessoas |

Tester \

Caso de teste - Excluir objetos

Caso de teste 4 - Alterar objetos

Caso de teste 5 — Criar Avatar

Pré-requisitos Usuario tem permissao para acessar d
sistema.

Entrada O usuario cria o Avatar.

Saida O sistema criou 0 Avatar corretamente

Atividades Criar Avatar.

Restricbes Caso 0 usuario ndo possua permissao
criar o Avatar, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que|o
usuario ndo possui permissao para criaf
avatares.

Pessoas Lider de testes

Caso de teste 6 — Criar Avatar existente
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Pré-requisitos Usuério tem permissao para manipulaf
objeto.

Entrada Apresentar as informacdes sobre o objeto.

Saida O sistema excluiu o objeto corretamente.

Atividades Excluir o objeto.

Restricbes Caso o tester ndo possua permissao para
excluir o objeto, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que|o
tester ndo possui permissao para excluir o
objeto.

Pessoas Tester

Pré-requisitos Usuério tem permissao para manipulaf
objeto.

Entrada Apresentar as informacdes sobre o objeto.

Saida O sistema alterou o objeto corretamente.

Atividades Alterar o objeto.

Restricbes Caso o tester ndo possua permisséo para
alterar o objeto, verificar se o sistema
apresentou mensagem informando que|o
tester ndo possui permissao para alterar o
objeto.

Pessoas Tester

par
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Pré-requisitos Usuario tem permissao para acessar @
sistema.

Entrada O usuario tenta criar o Avatar.

Saida O sistema nao criou o Avatar.

Atividades Criar Avatar existente.

Restricdes Caso o0 usuario ja tenha sido cadastrado
verificar se o sistema apresentou
mensagem informando que o
usuario/Avatar ja foi criado.

Pessoas Lider de testes

Todos os casos de teste foram satisfatorios. Rdissters conseguiram incluir, excluir
e alterar objetos ( arquivos ) e criar avatar iar cavatar existente, casos de uso estes
elaborados no experimento e aprovados pela coardernde testeRara este experimento
foram disponibilizadas trés maquinas para os tegtea com sistema Operacional Windows

2000, outra com Windows XP e outra com Windowsa/ist

Apdbs serem conferidos os casos de teste pelosstesaso tenha algum problema, um
relatorio é aberto no Word e os erros sao anotadizpurados, indicando o caso de teste que
apresentou erro. Como os casos de testes ndo raprase nenhum erro, nenhum relatorio foi
gerado. Tal resultado justifica a importancia deosade uso bem definidos e requisitos bem

levantados feitos anteriormente ao processo de test

A empresa além de aprovar o experimento, aprovestratura de testes do mesmo,
gerando um novo recurso para o setor de testessepird de base para futuros projetos,

aproveitando o conhecimento adquirido.

ApoOs a execucao dos casos de testes, foram torpadésco os testes em categorias,
para otimizar a0 maximo o processo. Se o levantaniemr como foco uma unica categoria
de testes, é possivel conduzir melhor o processssilflitando concentrar as energias em
uma Unica perspectiva de defeitos a serem idaadifis. Entretanto, ndo seria suficientemente
enriguecedor para NOSSO Processo, por iSso nogmwamos em trés categorias: funcional,
seguranca, usabilidade. Dessa vez houve um revamameada tester testou uma categoria

pré-estabelecida.
Dentro dessas categorias, as seguintes concluddepresentadas:

* Funcional: todas as funcionalidades foram atendidasteste visto que

anteriormente todos os casos de testes foram dtendi
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» Seguranca: foram simulados testes de senha e auesgiema e nenhum erro

foi detectado.

» Usabilidade: nesse tipo de teste, como a empreda @desenvolvimento de
software educacional sendo a usabilidade fundamemibizou-se a tabela
abaixo, feita exclusivamente para esse fim, e queegta devidamente
preenchida pelo tester que executou o teste reorsst

Tarefa Sim Nao Obs.:

Satisfacdo em relacéo ao uso dx
sistema

Em relacdo a sua expectativa | X
ao que o sistema propads fazer

Os layouts das telas foram utejis<

Quantidade de informacéo X
mostrada na tela foi satisfatoria

Organizagao da informagéo | X

Sequéncia de Telas X

Mensagens que apareceram nas Poderiam ser mais claras
telas

Instrucdes para comandos ou N&o se aplica

funcdes

Instrucdes para correcao de Poderiam ser mais claras
erros

As mensagens de erro Poderiam ser mais claras

clarearam o problema

O aprendizado para operar o | X
sistema esta claro

Lembranca de nomes e usos geX
comandos

Tarefas podem ser executadas X
de maneira direta

Falhas de sistema ocorreram X

Tendo finalizado os testes, foi concluido nestpat@a processo de teste do sistema
proposto testando todos os casos de testes eegoitas citadas acima. Em relacdo aos testes
realizados pela Info Educacional, informamos quea esnseguiu definir uma nova tabela
para testes de usabilidade e quanto a funciona&ljdaos casos de testes enviados néo foi
adicionado nada de novo, visto que esse procediméngra utilizado. Quanto ao modelo

apresentado, informaram que este servira de baaduytaros projetos, visando a uma maior
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visibilidade e definicdo de acessos de usuariosigtmmas elaborados pela empresa, além de
possibilitar um estreitamento maior entre a acadena mercado de trabalho.

Importante frisar que o experimento apresentadegagr grande valor na empresa

principalmente nos itens de Gestdo de conhecimarsaber :

e Com o posicionamento do material dentro de um amisimulado de trabalho, o
repositério de materiais de referéncia: conhecimerplicito que pode ser facilmente
acessado e que evita duplicacbes de esforcos, fisoilo mais facil de ser
visualizado;

« Just-in-time knowledge: ferramentas que reduzebaagiras de tempo e distancia no
acesso a conhecimentos, sendo que este esta \asigedlquer usuario (com as

devidas permissdes), independentemente do lo@al fis acesso.

A partir do momento que os casos de testes foramit@wsdos e inseridos no
planejamento e execucédo dos testes da empresasraanp®dera aproveitar o experimento
para futuros projetos uma vez que a rotina dedesteonstante. Conhecimento este que a
partir de agora esta assimilado e inserido no fldeo producdo da empresa, gerando
resultados como um melhor planejamento, uma execpgécisa e claro um controle

constante no processo de testes.
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CONCLUSOES

A crescente importancia dada pelas organizacéesé&nga do conhecimento requer
gue sejam definidos e implementados mecanismoseficisntes para apoiar as atividades da
geréncia de conhecimento. Este trabalho apresemauforma eficaz de armazenamento de

informacdes e do conhecimento do processo dedeseftware.

A Pesquisa

Apés realizar-se uma revisdo da literatura na @eegeréncia de conhecimento e
aquisicao de conhecimento, uma ferramenta foi dedada para apoiar o armazenamento de
informacé&o deste processo no contexto de testeftiegase. Um estudo experimental também
foi planejado e foi executado no contexto de umaresa desenvolvedora de software a
partir do qual foi possivel avaliar os beneficiasalbordagem de aquisicdo de informacdo e

identificar melhorias a serem realizadas nessadagem.

Resultados

Com este trabalho, através de um ambiente 3D, ogaetursos que permitem reduzir
a perda de tempo consultando inUmeros documentodusta de dados, informagbes e

conhecimentos ja que estes estdo organizadosrda foris eficiente neste ambiente.

Alem disso, diminuimos a perda de tempo procurapdo pessoas dentro da
organizacdo de desenvolvimento ou na empresa dotelque pode fornecer o dado, em
busca de informagdo ou o conhecimento necessér® (e ele possa desenvolver seu
trabalho, ja que todas as pessoas envolvidas @panea tela do sistema e a interacao entre

elas é facil e rapida (desde que elas estejameontirambiente).

N&o precisamos mais explicar para outros os aspdct@rojeto, ja que a informacao
de determinado processo esta armazenado nestensnlftelo mesmo motivo, caso alguém
saia da equipe, temos esta informacédo armazeisadaperda de qualquer item.

Estando armazenado, € possivel também reusar rédstenacdo obtida por outros
projetos o que € premissa basica hoje dos processosaturidade no desenvolvimento de

software.
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Este trabalho também permite que seja gerado uomuE@o de conhecimento onde

0 usuario pode colocar suas idéias, aprendizamdegmas, solugdes.

A partir do estudo experimental planejado paraiaval abordagem de aquisicao de

informacéo e transforma-la em conhecimento praposste trabalho, esperam-se identificar

0s seguintes beneficios no contexto de desenvalorde software:

Preservacdo do capital intelectual da organizacBavés da conversdo de
conhecimento individual ou de grupo em conhecimenmtanizacional, evitando a

perda de conhecimento quando membros saem da zagaoj

Aumento das vantagens competitivas da organizap@is a preservacdo do
conhecimento sobre como o0s processos de deseneoldmde software séo
realizados aumenta a visibilidade de mudancasansegalizadas nesses processos,
por exemplo, mudangas para tornar 0s processosageis ou para introduzir novas

tecnologias;

Melhoria na execucdo dos processos de desenvolignum software através da

diminuicao da ocorréncia de falhas e do apoio attande decisao;

Promocdo do aprendizado organizacional, facilitandtreinamento e a troca de

experiéncias e conhecimentos entre membros daipagao;

Em sintese, podemos dizer que este trabalho sesaimmportante alternativa de

transferéncia de informacdes e conhecimento doepsm de software utilizando o Second

Life , j& que este tipo de trabalho ndo foi encaaerna literatura pesquisada.

Limitacdes da Proposta

Tivemos limitagBes referentes a funcionalidadeexjmerimento devido a escolha da

plataforma. A LSL é uma plataforma nova e, por ,isgaresenta uma série de pequenas

inconsisténcias, o que dificultou, por vezes, aceg@o como o desejado. O fato de néo tratar

arquivos da forma projetada fez com que a integragin a linguagem Flash fosse mais

trabalhosa e criteriosa.

Como ja mencionado, a limitagdo somente ao proc#gsdeste de software foi uma

escolha pelo tamanho que o processo de desenvaldrabrange.

Outra limitacdo € o correto armazenamento do com@to e ndo somente das

informacdes relativas deste processo.
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Trabalhos Futuros

Diversos trabalhos podem ser definidos e deserdadviom o propdsito de melhorar
e estender a proposta aqui apresentada, por exemplo

* Integracdo de outras técnicas de aquisicdo autcenddi informacdes e conhecimento,

como agentes inteligentes;

Outros trabalhos também podem ser realizados paiaraas atividades de geréncia
de informagao e conhecimento utilizando a infrauésta de aquisicdo desta proposta como

por exemplo, Abranger outros processos de desamahio de software.

Além do ambiente que suporta a estrutura de viagdp, algumas ferramentas,
através do Projeto Discovery citado no item 1.2th@ sendo desenvolvidas para apoiar de

forma visual algumas atividades do processo dendesemento de software.

Uma delas é o EditGCSVis, um editor que permitindefomo visualizar a Geréncia
de Configuracdo de Software. Outra € um visualizgeiva verificacdo de processos de
software por meio da rastreabilidade. Além destgiste um modelo para representacédo e
transferéncia de conhecimento gerado no procesdes@mvolvimento de software através do
Procstory - que € um processo de Construcdo deridis utilizando recursos multimidias
para gerir conhecimentos em areas diversas e painoente a area de Processo de

Desenvolvimento.
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