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CONVERGENCIAS ENTRE O METODO SCRUM E AS ESTRATEGIAS DE
GESTAO DO CONHECIMENTO NO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
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Resumo: Este estudo visa explorar as convergéncias entre 0 método Scrum e as estratégias de
gestdo do conhecimento na industria de software, buscando estabelecer uma sinergia que
permita a fluidez do conhecimento entre os membros da equipe de desenvolvimento, visando
aprimorar a eficiéncia e eficacia do processo por meio de um ciclo de conhecimento. Para isso,
utilizou um levantamento bibliografico com abordagem exploratéria de fontes diversas. Como
resultado, foi possivel criar uma proposta de praticas e ferramentas da APO para gestdo do
conhecimento para cada cerimonia do Scrum. A adocdo de ferramentas APO alinhadas ao
Scrum oferece vantagens substanciais ao otimizar a criacdo e aplicacdo do conhecimento,
reforcando a gestdo do conhecimento em cada etapa do processo.

Palavras-chave: Gestdo do Conhecimento; SCRUM; Gestdo Agil; Desenvolvimento de
Software.

Abstract: This study aims to explore the convergences between the Scrum method and
knowledge management strategies in the software industry, seeking to establish synergy to
facilitate the flow of knowledge among development team members and enhance process
efficiency and effectiveness through a knowledge cycle. To achieve this, a bibliographic survey
with an exploratory approach from various sources was used. As a result, it was possible to
create a proposal for APO practices and tools for knowledge management for each Scrum
ceremony. The adoption of APO tools aligned with Scrum offers substantial advantages by
optimizing the creation and application of knowledge, reinforcing knowledge management at
each stage of the process.

Keywords: Knowledge Management; SCRUM; Agile Management; Software Development.

Resumen: Este estudio tiene como objetivo explorar las convergencias entre el método Scrum
y las estrategias de gestion del conocimiento en la industria del software, buscando establecer
una sinergia que permita la fluidez del conocimiento entre los miembros del equipo de
desarrollo, con el fin de mejorar la eficiencia y la eficacia del proceso a través de un ciclo de
conocimiento. Para ello, se utilizé una revision bibliografica con un enfoque exploratorio de
diversas fuentes. Como resultado, fue posible crear una propuesta de practicas y herramientas
de APO para la gestion del conocimiento en cada ceremonia de Scrum. La adopcion de
herramientas de APO alineadas con Scrum ofrece ventajas sustanciales al optimizar la creacion
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y aplicacién del conocimiento, fortaleciendo la gestion del conocimiento en cada etapa del
proceso.

Palabras clave: Gestion del Conocimiento; SCRUM; Gestion Agil; Desarrollo de Software.

1. INTRODUCAO

Os métodos ageis visam acelerar o desenvolvimento e a manutengdo de produtos de
software, estabelecendo prazos mais curtos, resultados com melhor qualidade, mitigacdo de
riscos e agregacao de valor ao produto. O uso de praticas ageis permite que as equipes de
desenvolvimento de software se adaptem as necessidades de mudanca do cliente por meio da
interacdo e colaboracgdo entre as partes interessadas, 0 que resulta em melhores resultados do
projeto. O Scrum é considerado um dos métodos ageis mais simples e faceis de implantar, e
também por possuir poucas praticas de controle, garantindo transparéncia, fiscalizacdo e
adaptacdo do projeto. No entanto, o Scrum ndo inclui praticas técnicas, apenas enfatiza valores
e praticas de gestdo (Tenorio et al., 2020).

O conhecimento obtido no processo de desenvolvimento de software € um recurso
fundamental para as organizacdes, e mesmo que ele seja Unico e ndo replicavel devido as
especificidades de cada projeto, 0 conhecimento e a experiéncia das pessoas envolvidas podem
auxiliar os integrantes de projetos futuros na execucao de suas atividades (Almeida, Miranda &
Falcdo, 2019).

A gestdo do conhecimento € uma pratica importante que oferece processos para
capturar, criar, armazenar, disseminar, compartilhar e usar o conhecimento. No contexto da
Industria de software compreender diferentes meios para consolidar o conhecimento do
individuo é relevante para os profissionais e pesquisadores de desenvolvimento de software.
Portanto, entender como as atividades de gestdo do conhecimento suportam o Scrum pode
ajudar a converter o conhecimento individual em conhecimento comum dentro das equipes de
desenvolvimento de software, o que pode melhorar a eficiéncia e eficacia do processo (Tendrio
et al., 2020).

A pesquisa para estabelecer uma relacdo entre o método Scrum e a gestdo do
conhecimento é de suma importancia, dadas as funcbes cruciais que o conhecimento
desempenha no &mbito do desenvolvimento de software e da gestdo de projetos. O Scrum, como
uma metodologia agil amplamente adotada, coloca énfase na colaborag¢do, comunicacgdo e na
entrega continua de valor. Por outro lado, a gestdo do conhecimento busca efetivamente

capturar, compartilhar e aplicar o conhecimento para aprimorar o desempenho organizacional.
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Nessa pesquisa, 0 objetivo é explorar as convergéncias entre 0 método Scrum e as estratégias
de gestdo do conhecimento, promovendo um entendimento comum entre essas duas disciplinas.
Envolvendo a associacdo de etapas do método Scrum com técnicas e ferramentas de gestdo do
conhecimento, permitindo que o conhecimento flua de maneira eficiente e continua entre os
membros da equipe de desenvolvimento de software, criando um ciclo de conhecimento mais

eficaz.
2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 SCRUM

Schwaber e Sutherland (2017) apresentam o Scrum como uma metodologia &gil
amplamente aplicada no gerenciamento de projetos, com énfase no desenvolvimento iterativo
e incremental. Nao obstante seja aplicavel em diversos contextos, seu foco reside no
gerenciamento do processo de desenvolvimento, em vez de abordar aspectos técnicos
especificos da engenharia de software &gil.

Segundo os desenvolvedores do “O Guia do Scrum, o guia definitivo para o scrum: as
regras do jogo” é uma estrutura simples e leve, com solucdes adaptativas e geradoras de valor,
feito para auxiliar pessoas, equipes e organizacdes a promoverem um ambiente com base na
“inteligéncia coletiva” das pessoas que usufruem (Schwaber & Sutherland, 2017).

O Scrum esta alinhado com Manifesto Agil, assinado por 17 desenvolvedores de
software em 2001 para propor uma nova maneira de desenvolver “fazendo e ajudando os outros
a fazé-10”, ou seja, o precede. E considerado parte do &gil devido a sua abordagem iterativa e
incremental para entregar valor ao cliente. Seu foco principal é fornecer produtos de alta
qualidade, com maior agilidade, com ciclos de feedback também mais ageis para garantir que
esteja se construindo o produto certo, promovendo a melhoria continua e reduzindo o
esgotamento da equipe (Scrum Alliance, 2023). Conforme Schwaber e Sutherland (2017), o
sucesso do Scrum faz as pessoas se tornarem mais proficientes em viver cinco valores:
comprometimento, foco, abertura, respeito e coragem, detalhados a seguir:

e Compromisso - significa que os membros da equipe estdo pessoalmente
comprometidos em alcancar os objetivos da equipe Scrum, trabalhando incessantemente

e fazendo sacrificios para ver o projeto concluido.

e [Foco - quer dizer que todos na equipe se concentram no trabalho do Sprint e nos

objetivos da equipe Scrum, evitando distracdes e permanecendo no caminho certo;
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e Abertura - explica que a equipe Scrum e suas partes interessadas estdo abertas sobre
todo o trabalho e os seus desafios de execucgdo, compartilhando as informacGes e ideias,
mesmo que elas sejam dificeis ou desconfortaveis;

e Respeito - significa que os membros da equipe Scrum respeitam uns aos outros para
serem pessoas capazes e independentes, honrando as habilidades e contribuigdes uns
com 0s outros;

e Coragem - significa que os membros da equipe Scrum tém coragem de fazer a coisa
certa e trabalhar em situacdes dificeis, falando quando veem algo errado, estando
dispostos a correr riscos para atingir os objetivos do time Scrum.

O Scrum é classificado como um método &gil, uma vez que adota os valores e principios
do manifesto agil. No entanto, seu foco central é fornecer uma estrutura para a organizacéo agil
de projetos, sem impor o uso obrigatorio de praticas de desenvolvimento especificas, como
programacdo em pares e desenvolvimento guiado por testes (test-first). Essa flexibilidade
possibilita que sua integracdo seja amenizada com as praticas vigentes em uma empresa.
Consequentemente, a medida que os métodos &geis se tornaram predominantes no
desenvolvimento de software, 0 Scrum despontou como a abordagem mais adotada no contexto
organizacional desta area (Sommerville, 2019). A figura 1 ilustra a dindmica de operacdo do

Scrum.

Figura 1- Processo do Scrum

Revisar o trabalho Escolher | Planejar Revisar a
a ser feito ositens | asprint sprint

Backlog Backlog potzr??i‘;i:nte
do produto da sprint entregavel

Fonte: Sommerville (2019)

Conforme apresentado na referida figura, o Scrum possui diferentes etapas, processos e
papéis, sendo de suma importancia entender suas diferencas e interacBes. Os papeis sdo
exercidos pela equipe no Scrum, e cada um deles, possui atividades e responsabilidades

diferentes. O quadro 1 detalha esses papéis.
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Quadro 1- Papéis do Scrum

Papéis do Scrum Definicao

Um grupo auto-organizado de desenvolvedores de software que ndo deve ter mais
de sete pessoas. Elas sdo responsaveis por desenvolver o software e outros
documentos essenciais do projeto.

Um individuo (ou possivelmente um pequeno grupo) cujo dever é identificar
caracteristicas e requisitos do produto, prioriza-los para desenvolvimento e
revisar continuamente o backlog do produto para garantir que o projeto continue
a satisfazer as necessidades criticas do nego6cio. O Product Owner, também
chamado de dono do produto, pode ser um cliente, mas também poderia ser um
gerente de produto em uma empresa de software ou um representante de um
stakeholder.

O Scrum Master é responsavel por assegurar que 0 processo Scrum seja seguido
e guiar o time no uso eficaz do Scrum. Essa pessoa é responsavel pela interagdo
com o resto da empresa e por garantir que o time Scrum nédo seja desviado por
interferéncias externas. Os desenvolvedores Scrum sdo inflexiveis quanto ao
Scrum Master ndo ser considerado um gerente de projeto. No entanto, outros nem
sempre podem ver a diferenca facilmente.

Time de desenvolvimento

Product Owner

Scrum Master

Fonte: adaptado de Sommerville (2019)

A equipe que trabalha com as diretrizes do Scrum gerencia e desenvolve diferentes

artefatos antes, durante e apds o desenvolvimento do produto. O quadro 2 detalha os artefatos

do Scrum.
Quadro 2 - Artefatos do Scrum
Artefato Definicéo
Lista de itens ‘a fazer’ que o time Scrum deve realizar. Podem ser
Backlog do produto definicBes de caracteristicas e requisitos de software, histdrias do

usuario ou descricOes de tarefas suplementares que sdo necessarias,
como defini¢ao da arquitetura ou a documentagao do usuério.
Sprint Uma iteragdo de desenvolvimento. As sprints normalmente durante
de 2 a 4 semanas.

Subconjunto de itens do backlog do produto selecionado pela
Backlog da Sprint equipe para ser completado na forma de incremento de codigo
durante o sprint ativo atual.

O incremento de software entregue a parir de uma sprint. A ideia é
que seja “potencialmente entregavel”, significando que esta em um
Incremento de produto potencialmente | estado acabado e ndo é necessario um trabalho adicional, como
entregavel testes, para incorpora-lo ao produto final. Na pratica, contudo, nem
sempre isso é viavel.

Fonte: adaptado de Sommerville (2019) e Pressman e Maxim (2021)

As cerim0nias sdo as reunides ou encontros de atividades entre os diferentes papéis da
equipe, com foco em planejamento e aprendizado para o aprimoramento das atividades,

apresentadas no quadro 3.

Quadro 3 - Cerimdnias do Scrum

Cerimdnias Definicéo

No inicio de cada Sprint, faz-se um Sprint Planning
Meeting, ou seja, uma reunido de planejamento na qual
0 Product Owner prioriza os itens do Product Backlog
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Reunido de Planejamento de Sprint (Sprint Planning | e a equipe seleciona as atividades que ela sera capaz
Meeting) de implementar durante o Sprint que se inicia. As
tarefas alocadas em um Sprint sdo transferidas do
Product Backlog para o Sprint Backlog.

A cada dia do Sprint a equipe faz uma reunido diéria,
Reunido Diaria do Scrum (Daily Scrum) chamada Daily Scrum. Ela tem como objetivo
disseminar conhecimento sobre o que foi feito no dia
anterior, identificar impedimentos e priorizar o
trabalho a ser realizado no dia que se inicia.

Ao final de cada Sprint é feito um Sprint Review
Reunido de Revisdo de Sprint (Sprint Review Meeting) | Meeting. Durante esta reunido, o Scrum Team mostra
o que foi alcancado durante o Sprint. Tipicamente, isso
tem o formato de um demo das novas funcionalidades.
O Sprint Retrospective ocorre ao final de um Sprint e
Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective) serve para identificar o que funcionou bem, o que pode
ser melhorado e que agdes serdo tomadas para
melhorar.

Fonte: adaptado de Pressman e Maxim (2021)

Na literatura referente ao Scrum pouco, ou praticamente nada, € mencionado a respeito
da gestdo do conhecimento dentro dos projetos e entre os integrantes da equipe. A proxima
secao apresenta os conceitos relativos a gestdo do conhecimento para que seja possivel atingir

0s objetivos da pesquisa.
2.2 GESTAO DO CONHECIMENTO

Em sua esséncia, a gestdo do conhecimento diz respeito a utilizacdo do saber conjunto
de todos os colaboradores para atingir metas especificas da organizacdo. O propdsito desse
gerenciamento ndo é abranger todo o conhecimento disponivel, mas sim, focar naquele mais
relevante para o funcionamento da empresa. Trata-se de assegurar que as pessoas possuam o
conhecimento necessario, sempre que precisarem dele, garantindo que a informacéo correta
esteja disponivel no momento oportuno (Servin & De Brun, 2005).

Inicialmente, a gestdo do conhecimento foi conceituada como sendo o processo de
aplicar uma abordagem sistematica para adquirir, organizar, gerenciar e compartilhar
conhecimento em toda a organizacdo, com 0 objetivo de agilizar o trabalho, aproveitar as
melhores préticas e reduzir o retrabalho nos projetos. De acordo com Dalkir (2013), o éxito das
solugdes de gestdo do conhecimento reside principalmente na habilidade de capturar, estruturar
e, posteriormente, disseminar conhecimento, tornando-o explicito e acessivel.

Importante destacar que o conhecimento é dividido em duas vertentes, denominadas
tacito e explicito. O conhecimento tacito € o conhecimento dificil de articular ou explicar,
enguanto o conhecimento explicito € o conhecimento que pode ser facilmente articulado e

explicado. O conhecimento tacito geralmente € baseado na experiéncia e na intui¢do, enquanto
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o conhecimento explicito é fundamentado em fatos e dados. Para Nonaka (1991) um dos
aspectos mais importantes da gestdo do conhecimento € a capacidade de gerir de forma eficaz
a relacdo entre conhecimento tacito e explicito. 1sso ocorre porque o conhecimento tacito e o
explicito podem se complementar, sendo o conhecimento explicito usado para codificar o
conhecimento técito, facilitando seu compartilhamento e transferéncia, e o conhecimento tacito
sendo usado para interpretar e aplicar o conhecimento explicito, tornando-o mais util (Nonaka,
1991).

A suposicdo de que a interacdo entre o conhecimento tacito e o explicito é responsavel
pela criacdo do conhecimento permite a formulagéo de quatro formas distintas de conversao do
conhecimento, que séo:

1. Socializacdo - que consiste na conversdo de conhecimento tacito em conhecimento
tacito;

2. Externalizacdo - que envolve a conversdo de conhecimento ticito em conhecimento
explicito;

3. Combinacao - que se refere a conversdo de conhecimento explicito em conhecimento
explicito;

4. Internalizagdo - que diz respeito a conversdo de conhecimento explicito em

conhecimento tacito.

O modelo conhecido como "SECI", um acronimo para Socializacdo, Externalizacéo,
Combinacdo e Internalizacdo, que sdo as quatro fases do processo de conversdao do
conhecimento, sendo uma abordagem de gestdo do conhecimento desenvolvida pelos autores

Nonaka e Takeuchi (2008), na figura 2, a seguir:

Figura 2 - Modelo SECI

Conhecimento tacito para Conhecimento explicito

p

Conhecimento

tacito Socializacao Externalizacao

de

Conhecimento Internalizagao Combinacao
explicito

Fonte: Nonaka & Takeuchi (2008)
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Numa perspectiva ciclica de abordagem, percebe-se que o conhecimento é
continuamente convertido e refinado por meio das quatro fases citadas anteriormente. Tal
modelo destaca a importancia da interacdo social e da colaboracdo para a criacdo e
compartilhamento de conhecimento, bem como, a importancia de transformar o conhecimento
tacito em conhecimento explicito para que ele seja compartilhado e utilizado de forma mais
ampla.

2.2.1 Estrutura APO

Trata-se de um framework de gestdo do conhecimento que visa ajudar as organizacfes
a gerenciarem seus recursos de conhecimento e aprimorarem sua eficiéncia e eficacia. A APO
(Asian Productivity Organization) é uma organizacdo intergovernamental cujo objetivo de
criacdo foi aumentar a produtividade e o desenvolvimento sustentavel na Asia e no Pacifico. A
partir disto, foi desenvolvido um framework de gestdo do conhecimento chamado APO KM
Framework, que consiste em um guia para facilitadores de gestdo do conhecimento (Young,
2020).

Esse framework foi atualizado recentemente para cogitar a adocdo de tecnologias
inteligentes da Industria 4.0 e o padrdo 1ISO 30301 (2019) de gestdo do conhecimento. Ele pode
ser usado para avaliar o desempenho de uma organizacéo em relacdo a gestdo do conhecimento
e indicar técnicas para gerenciar o conhecimento essencial para sua efetividade, considerando
0s cinco pontos fundamentais para um processo de gestdo do conhecimento, junto da integragéo
com sete categorias de auditoria presentes na ‘“Ferramenta de Avaliagio APO KM”.

A APO KM fornece uma relacdo entre praticas e ferramentas com as etapas ou estagios
de gestdo do conhecimento. Conforme Young (2020), esta estrutura possibilita uma viséo
abrangente de como as diferentes préticas e ferramentas podem ser aplicadas em cada etapa do
processo de gestdo do conhecimento. Estas ferramentas podem ser baseadas em tecnologias da
informacdo, como embasamentos do conhecimento, ferramentas de pesquisas avancadas e
espacos de trabalho virtuais colaborativos. Ou ainda podem ndo possuir a tecnologia da
informacao como sua base, como por exemplo, técnicas de brainstorming, assisténcia por pares
e revisOes de aprendizagem.

O compilado de préticas bem-sucedidas aplicadas com sucesso por organizagoes,
incluem os seguintes métodos e ferramentas, separados pelo autor conforme a relagdo “Métodos
e Ferramentas néo relacionados a Tecnologia da Informacdo (TI) ” e “Métodos e Ferramentas

de TI”, conforme o quadro (Young, 2020)
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Quadro 4 — Métodos e Ferramentas de GC.

Métodos e Ferramentas ndo relacionados a
Tecnologia da Informacéo (T1)

Métodos e Ferramentas de
Informacéo (T1)

Tecnologia da

Brainstorming

Bibliotecas de Documentos que conduzem a um
Sistema de Gestdo de

Documentos
Aprendizado e captura de ideias Bases de Conhecimento (Kiwis, etc.)
Assisténcia de pares Blogs

Revisdo apds a acdo

Servicos de redes sociais

Contacdo de histérias

Voz e Protocolo de oz sobre Internet (VOIP)

Espaco de trabalho fisico colaborativo

Ferramentas de pesquisa avancada

Ferramenta de avaliacdo de gestdo de conhecimento

Construindo clusters de conhecimento

Café do conhecimento

Localizador de Especialidades / Quem é Quem

Comunidades de pratica

Espacos de trabalho virtuais colaborativos

Taxonomia
Fonte: adaptado de Young (2020)

Os métodos apresentados por Young (2020) possuem flexibilidade e aplicabilidade em
diferentes estagios do processo de gestdo do conhecimento. Desde a fase inicial de identificacdo
e aquisicdo do conhecimento até a sua disseminacao, aplicacdo e manutencdo, essas abordagens
oferecem um conjunto diversificado de ferramentas e estratégias que podem ser adaptadas e
integradas em varias etapas da gestdo do conhecimento. Isso proporciona as organizacdes a
capacidade de personalizar sua abordagem de acordo com suas necessidades especificas e,
assim, otimizar a eficécia de suas iniciativas de gestdo do conhecimento ao longo de todo o
ciclo de vida do conhecimento.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para atender o objetivo proposto para o presente trabalho, foi realizada uma pesquisa
qualitativa exploratéria da literatura sobre o tema. A pesquisa qualitativa € o tipo de pesquisa
adequada para a compreensdo aprofundada de fenémenos complexos especificos de natureza
social e cultural. E caracterizada por meio de descricdes, interpretacdes e comparacdes, sem
considerar seus aspectos numéricos em termos de regras matematicas e estatisticas (Fontelles
et al., 2009).

Ja a pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange a bibliografia ja tornada
publica em relagdo ao tema de estudo. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto
com tudo o que foi escrito (Marconi & Lakatos, 2003). Para Gil (2008) e Marconi e Lakatos
(2003), como uma pesquisa exploratoria por desenvolver, esclarecer e aumentar a familiaridade
do pesquisador com os conceitos de um novo ambiente formulando problemas e hipdteses
pesquisaveis para estudos posteriores. Assim como, explorar novas areas em que "os problemas

ndo se cristalizaram suficientemente".
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Quantos as etapas metodoldgicas, realizou-se uma busca do tema junto as publica¢des
que abrangiam toda bibliografia j& tornada publica em relacdo ao assunto de estudo, desde
publicacdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, entre outros, segundo a finalidade da
pesquisa bibliografica de expor o pesquisador ao contato direto com tudo o que foi escrito, dito
ou registrado sobre determinado assunto.

Dentro da literatura, optou-se por utilizar o framework de gestdo do conhecimento
chamado APO KM Framework (Young, 2020) como instrumento base para os elementos e
ferramentas de gestdo do conhecimento, pois possui uma estrutura solida para entender e
gerenciar o conhecimento em organizacdes, especialmente no dominio do desenvolvimento de
software. Ap6s estas definicbes, foram mapeados similaridades e instrumentos que
complementam o método SCRUM para intensificar as acdes de gestdo do conhecimento no
ambito de projetos de desenvolvimento de software, com base em elementos da literatura e

experiéncia dos pesquisadores.
4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Com base nos elementos do Scrum e nos fundamentos da gestdo do conhecimento,
foram mapeadas as convergéncias entre as tematicas, considerando as quatro ceriménias
fundamentais do Scrum: 1) Reunido de Planejamento de Sprint, 2) Reunido Diéria do Scrum,
3) Reunido de Revisdo de Sprint, e, 4) Retrospectiva de Sprint. Cada cerim6nia do Scrum foi
associada aos seus papéis e artefatos, assim como, a um processo da gestdo do conhecimento e
praticas ou ferramentas da APO KM que foram agregadas para obter a otimizacdo dos

resultados.
4.1 PLANEJAMENTO DE SPRINT

A cerimdnia de planejamento de Sprint esta atrelada a fase de planejar e estimar. No
inicio de cada sprint é feito uma reunido de planejamento, onde o time, juntamente com o agile
master e o product owner, priorizam os elementos do product backlog a serem implementados
neste periodo e transferem esses elementos do product backlog para o sprint backlog. Ou seja,
a lista de funcionalidades a serem implementadas no ciclo que se inicia (Wazlawick, 2013).
Atividades do Scrum atreladas ao detalhamento das histdrias de usuarios e técnicas de
estimativa de esforcos produzem conhecimento, pois conforme apresentam Nonaka e Takeuchi
(2008) a criagé@o de conhecimento envolve um processo que amplifica, organizacionalmente, o

conhecimento criado pelo individuo e cristaliza-o como parte da rede de conhecimentos da
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organizagdo como um todo. O quadro 4, associa 0s elementos do Scrum com etapas

ferramentas de GC.

Quadro 5 - Planejamento de Sprint e Ferramentas para GC

Cerimonia Fase do | Artefatos Ferramentas e Etapa de GC | Praticas e Ferramentas
do Scrum Scrum Associados | atividades do APO
Scrum
Escrever historias Ap.rendizagem e captura de
de usuérios ideias -
Storytelling
Workshop de Expert locator
histg’;r_ias de Criar Mentor/Mentoria
Backlog do ustiarios :
Aprendizagem e captura de
Planejamento | Planejar progiuto, Técnicas de ideias
- . Sprint, S — -
de Sprint e estimar backlog da estimativa Espaco f|§|co e virtual
sprint cola_boratlvo _
Ferramentas de Reviséo de aprendizagem
acompanhamento
de Sprint .
Medidas de Compartilhar Brainstorming
acompanhamento Assisténcia por pares
de sprint Bibliotecas de documentos

Fonte: Das Autoras (2023)

Davenport e Prusak (1998) ressaltam que os ativos do conhecimento aumentam com o
uso, ideias geram novas ideias, sendo o compartilhamento parte fundamental para a criacéo de
novos conhecimentos. Dessa forma, as ferramentas apresentadas no quadro 4 da APO instigam
a criacdo e compartilhamento do conhecimento, facilitando as atividades de planejamento e
estimativa do Scrum, onde as pessoas se tornam mais experientes adquirindo mais

conhecimento a cada ciclo de planejamento do Scrum.
4.2 REUNIAO DIARIA DO SCRUM

A cerimdnia de reunido diario do Scrum esta associada a etapa de compartilhamento de

conhecimento. O quadro 5 apresenta a relacdo entre os elementos.

Quadro 6 — Reunido diaria do Scrum e Ferramentas para GC.

Ceriménia Fase do | Artefatos Ferramentas e Etapa de GC | Praticas e Ferramentas
do Scrum Scrum Associados | atividades do APO

Scrum

Espaco fisico e virtual

Reunido Sprinte Reuni&o diéria colaborativo
Diéria do Implantar | backlog da Compartilhar
Scrum sprint Trés perguntas Bibliotecas de documentos

didrias

Fonte: Das Autoras (2023)
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O objetivo central da reunido diaria do Scrum é o compartilhamento entre toda a equipe,
sobre o que cada um fez no dia anterior, o que vai fazer no dia seguinte e, se for o caso, o0 que
0 impede de prosseguir (Wazlawick, 2013). Assim, estd em sinergia com as praticas de
compartilhamento do conhecimento, em especial com as ferramentas que auxiliam este
processo, como espagos colaborativos de trabalho, tanto fisico quanto virtuais, e bibliotecas de

documentos para a formalizagédo das reunides realizadas.
4.3 REVISAO DE SPRINT

Apbs a finalizacdo do ciclo de desenvolvimento, a equipe apresenta para os integrantes
e clientes o que foi realizado, normalmente uma nova funcionalidade do sistema (Pressman &
Maxim, 2021). O conhecimento é compartilhado em dois niveis: individual e organizacional.
No nivel individual, acontece a troca direta entre pessoas. No nivel organizacional, é capturado,

organizado e reutilizado para beneficio da empresa (Lin, 2007).

Quadro 7 - Reuniéo de reviséo da Sprint e Ferramentas para GC.

Ceriménia Fase do Artefatos Ferramentas e Etapa de GC | Préticas e Ferramentas
do Scrum Scrum Associados | atividades do APO
Scrum
- icd Espaco fisico e virtual
Reunido de | Revisaoe . .
revisio de retrospectiva Bagklog da Reqnjao de Compartilhar cqlaporatlvo
sprint revisao Bibliotecas de

Sprint
Fonte: Das Autoras (2023)

documentos

O compartilhamento de conhecimento da revisdo da Sprint ocorre nos dois niveis,
individual e organizacional. No individual existe a troca de experiéncias e conhecimentos entre
o time de desenvolvimento, 0s outros integrantes e clientes, sendo necessario praticas, como 0s
espacos de trabalho colaborativos, de suporte. Realiza também, o compartilhamento em nivel
organizacional, por meio de uma entrega formal e explicita, podendo ser suportada pelas

bibliotecas de documentos.
4.4 RETROSPECTIVA DE SPRINT

Idealmente antes da equipe iniciar o planejamento de uma nova Sprint, deve ser
realizada uma retrospectiva da Sprint, onde serdo debatidos o que funcionou, os problemas
detectados e como a equipe vai se comprometer em apresentar melhorias na préxima Sprint

(Pressman & Maxim, 2021). Importante destacar que essa etapa é fundamental para o

aprendizado da equipe. O quadro 7 sintetiza as convergéncias entre a cerimoénia e as praticas de
GC.
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Quadro 8 - Reunido de retrospectiva da Sprint e Ferramentas de GC

Ceriménia Fase do Artefatos Ferramentas e Etapa de GC | Praticas e Ferramentas
do Scrum Scrum Associados | atividades do APO
Scrum
ReuniZo d Revisio e Base de conhecimento
ni . i 2
re?/l:ségodee retrospectiva Baqklog da Regnjao de Compartilhar Comunidale de prafica
Sprint sprint revisao Bibliotecas de

documentos

Fonte: Das Autoras (2023)

A aprendizagem organizacional é alimentada pela memoria corporativa de melhores
préaticas, e de licdes aprendidas pela sua equipe (Dalkir, 2013), como forma de garantir o
compartilhamento, e armazenamento das licdes aprendidas na Sprint e socializadas na
retrospectiva. A gestdo do conhecimento na retrospectiva do Scrum permite que a equipe
aproveite sua experiéncia e aprendizado ao longo dos sprints, identificando oportunidades de
melhoria e impulsionando a evolugdo continua do processo e do desempenho da equipe. Isso
contribui para um ciclo de melhoria constante e uma abordagem mais eficaz na busca dos

objetivos do projeto.
5. CONSIDERACOES FINAIS

O método 4&gil Scrum, alinhado aos principios do Manifesto Agil, destaca a priorizagio
da entrega de software funcional sobre extensa documentagdo. No entanto, essa interpretacdo
literal pode suscitar desafios para a gestdo do conhecimento, reduzindo a énfase na retencéo,
organizacdo e compartilhamento do conhecimento acumulado durante o desenvolvimento. Para
mitigar essa discrepancia, € fundamental adotar abordagens equilibradas que valorizem tanto a
entrega iterativa quanto a documentacao estratégica, promovendo um ambiente de colaboracéo
e aprendizado continuo para fortalecer a intersecdo entre agilidade operacional e
sustentabilidade do capital intelectual.

A adocao de técnicas e ferramentas de gestdo do conhecimento em consonancia com o
enfoque Scrum pode conferir uma série de vantagens substanciais tanto as equipes de
desenvolvimento de software quanto as organizagcdes em geral. Essa sinergia promove a
otimizacdo dos processos subjacentes a criacdo, compartilhamento e aplicagdo do
conhecimento. A integracdo de ferramentas APO, em particular, pode assumir um papel de
grande relevancia nesse contexto, dada a diversidade e adaptabilidade inerentes a essas
ferramentas, as quais podem contribuir de maneira eficaz para o aprimoramento da gestdo do

conhecimento em cada distintiva cerimOnia caracteristica do framework Scrum.
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