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Abstract. Software development activities are knowledge intensive in many
contexts. Within the Software Ecosystems context, it is necessary to guarantee
that the different actors have the necessary knowledge to carry out ther
activities. The many interactions that occur between the actors and the
artifacts in Software Ecosystems can enable the application of Learning and
Knowledge Management strategies. This paper aims at presenting and
discussing these possible opportunities. As a result, we intend to encourage
future research involving Learning and Knowledge Management in the context
of Software Ecosystems.

Resumo. Atividades de Desenvolvimento de Software em diversos contextos
sdo intensas em conhecimento. No contexto de Ecossistemas de Software é
necessario garantir que os diversos atores tenham os conhecimentos
necessarios para a execucao de suas atividades. As diversas interacdes que
ocorrem entre atores e artefatos em Ecossistema de Software podem
oportunizar a aplicacdo de estratégias de Aprendizagem e Geréncia do
Conhecimento. Este artigo busca apresentar e discutir essas possiveis
oportunidades e, assim, viabilizar futuras pesquisas envolvendo Aprendizagem
e Geréncia de Conhecimento no contexto de Ecossistemas de Software.

1. Introducéo

A industria de software é fortemente baseada em conhecimento e aplicar as boas
prédticas de Engenharia de Software (ES) envolve uma atividade intensa de
conhecimento (Levy e Hazzan, 2009). Esse conhecimento se tornou uma vantagem
competitiva e sustentdvel para as organizagOes, visto que: 0 mercado, produtos,
tecnol ogias e a propria sociedade mudam de forma bastante agil (Ruhe, 2001). Observa
se que uma dessas mudancas estd ocorrendo nas formas de desenvolvimento de
software. Os Ecossistemas de Software (ECOS) vem emergindo como alternativa para o
desenvolvimento de diversos projetos em torno de uma tecnologia de software central,
onde projetos s&o desenvolvidos de maneira global, com o envolvimento e colaboracéo
constante de atores externos (Santos et al., 2014; Manikas e Hansen, 2013). Essa
alternativa faz surgir novos desafios de engenharia frente as diferentes especificidades ja
existentes na Engenharia de Software (como reuso de software, colaboracéo e entre
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outros) (Seichter et al., 2010). Isto ocorre, pois o desenvolvimento dos produtos de
software ndo acontece em torno de um projeto, mas sm na interacdo de uma rede de
diversos atores e artefatos.

A interacdo em ECOS pode representar um desafio para este contexto, pois é
necessario atentar para questdes geogréficas e culturais, assm como, garantir que os
conhecimentos sobre a plataforma e tecnologias em desenvolvimento segjam
transmitidos e aprendidos pelos atores. Segundo Menolli et al. (2015), diferentes
abordagens e estratégias de Aprendizagem e Geréncia do Conhecimento (GC) séo
utilizadas no contexto de desenvolvimento de software tradicional. Essas estratégias
possuem o0 objetivo de coletar, tratar e compartilhar os conhecimentos relevantes
(Schneider, 2009). Contudo, € necessario investigar como as interacbes em ECOS
oportunizam a aplicacdo dessas abordagens e estratégias e os beneficios que elas podem
trazer para o desenvolvimento de software em ECOS.

Este artigo apresenta discussdes iniciais sobre possibilidades de pesguisa
relacionadas a Aprendizagem e GC em interacfes entre atores e artefatos no contexto de
ECOS. Alem desta secéo, este artigo esta estruturado da seguinte forma: a Secéo 2
descreve conceitos tradicionais de Aprendizagem e GC; a Secdo 3 apresenta uma breve
discussdo sobre possibilidades de viabilizar a Aprendizagem e GC em interacGes entre
atores e artefatos de ECOS; e, a Secao 4 apresenta as consideractes finais deste artigo.

2. Aprendizagem e Ger éncia do Conhecimento Tradicional eem ECOS

Para Nonaka e Takeuchi (1995), o conhecimento sempre Se origina nas pessoas sendo
criado através da interag@o entre o Conhecimento Té&cito e o Explicito. Essa interacéo
deu origem ao modelo SECI (do inglés, Socialization, Externalization, Combination e
Internalization). Cada processo deste modelo representa uma converséo de
conhecimento. Durante o processo de socializagdo, o Conhecimento Té&cito €
compartilhado diretamente com outra pessoa. No processo de externalizagdo, o
Conhecimento T&cito € convertido em Explicito. Ja na etapa de combinagdo ocorre a
agregacdo de componentes isolados do Conhecimento Explicito para a geragdo de um
novo Conhecimento Explicito. A medida que um novo Conhecimento Explicito é
compartilhado, outras pessoas podem internalizé-lo, criando Conhecimento Tacito.

Ao gerenciar 0 conhecimento, as organizagdes podem reagir melhor as
demandas de clientes e mercados (Schneider, 2009). Além do tratamento provido pela
GC, € necessario estimular a aprendizagem dos conhecimentos necessarios a execugao
de atividades. Abordagens de Aprendizagem buscam disseminar o conhecimento em
organizagOes de desenvolvimento de software (Ruhe, 2001). A aprendizagem deve
ocorrer por meio de aplicacdo das habilidades de criagéo, transferéncia e absorcdo de
conhecimentos. Uma das formas de verificar se a Aprendizagem esta sendo efetiva é
através da verificagdo de mudanca de comportamento nos individuos durante a execugdo
de suas atividades.

A Geréncia do Conhecimento pode ser vista como um desafio de pesquisa em
ECOS. Santos et a. (2014) categorizam os principais desafios e oportunidades de
pesguisa nesta &rea. Entre essas categorias, podem-se destacar os Aspectos Sociais e
Geréncia de Conhecimento. Os conhecimentos gerados e utilizados no ECOS devem ser
aproveitados adequadamente pel os projetos e pela plataforma.
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Visando apoiar a GC em ECOS, Seichter et al. (2010) propdem uma abordagem
paratratar os artefatos de software gerados e necessarios em um ECOS. Essa abordagem
utiliza o conceito de andlise de redes sociais para auxiliar na GC dos artefatos de um
ECOS. Como resultados, os autores apresentam um conjunto de relacionamentos (ou
interacOes) entre artefatos e atores, além de apresentar discussdes sobre cenarios de
aplicacOes da abordagem proposta. Essas interacOes sdo utilizadas neste presente
trabalho para explorar as oportunidades de Aprendizagem e GC, visando oportunizar
pesquisas na area de ECOS.

3. Interactes em ECOS e as oportunidades em Aprendizagem e Geréncia do
Conhecimento

As interagdes podem auxiliar na transferéncia de informagdes entre os diversos atores
em ECOS (Seichter et al., 2010). As interagdes auxiliam a determinar o quéo
consistente € um ecossistema (McGregor e Amorim, 2014). A Tabela 1 apresenta a
definicdo dessas interagOes. Essas interagbes levam em consideracdo a rede socid
existente entre atores e artefatos em ECOS.

Tabela 1. Tipos de Interagc8es em ECOS (Seichter et al., 2010)

Interaco Descricdo

Como toda rede social, atores podem interagir com atores, utilizando troca de mensagem

Ator — através ferramentas de apoio a comunicagdo. Por exemplo: os atores podem usar um mural de

Ator comentarios para trocar informagdes.
Artefato — Todos os atores, que estdo conectados a um determinado artefato na rede social, sdo
At informados sobre uma mudancga de status desse artefato. Repositérios de codigo e ferramentas
or de bug tracking podem auxiliar nessa comunicagao.
A Os atores podem avaliar ou comentar as atualizages dos artefatos. Essa interagdo pode
tor — .. . . ~ .
Artefato ocorrer com o objetivo de enriquecer as informagOes/conhecimentos do artefato. Por

exemplo: comentar ou avaliar a mudanca de interface de um componente.

Um artefato pode enviar mensagens automdticas para outros artefatos. Por exemplo: um
Artefato — | artefato A sofreu uma determinada alteragdo. Ap6s o commit dessas dteracfes neste artefato

Artefato A, todos os outros artefatos dependentes deste artefato A podem ser automaticamente
alterados também.

Em ECOS, ainteracdo “Ator — Ator” normamente ocorre através da utilizacdo
de ferramentas de comunicag&o. O ator, que precisaenviar ou registrar informagdes para
serem utilizadas por outros atores, pode utilizar técnicas de externalizacdo do
conhecimento. Essas técnicas buscam estruturar as informagtes que sdo compartilhadas.
Para isso, pode-se utilizar abordagens de codificagdo do conhecimento (Rabelo et al.,
2014; Jeung-Tai e Chihui, 2009). Em contrapartida, o ator que recebe/utiliza as
informagdes precisa ser motivado ainternalizar os conhecimentos externalizados através
dos canais de comuni cagéo.

Os artefatos do ECOS podem ser considerados pel os atores como repositorios de
conhecimento. Na interagcdo “Artefato — Ator”, ao disseminar os artefatos pode ser
viabilizado a disseminagdo do conhecimento relevante para o desenvolvimento das
tecnologias e evolugdo da plataforma. JA na interacdo “Ator — Artefato”, os atores
precisam ser motivados a disseminar o conhecimento nos artefatos gerados no ECOS.
Através dos comentarios e/ou avaliagOes realizadas nos artefatos, os atores podem
compartilhar conhecimentos relevantes para que outros atores possam utilizar esses

artefatos adequadamente.
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Por fim, a interacdo “Artefato — Artefato” pode oportunizar a aplicacdo de
combinacdo de conhecimentos explicitos. Quando os artefatos dependentes recebem
atualizacOes automaticas a partir de uma atualizacdo de um artefato, 0 conhecimento
descrito anteriormente também pode ser atualizado, desta forma € possivel agregar mais
conhecimento explicito nos artefatos, gerando assim novos conhecimentos.

4. Consideragdes Finais

O conhecimento que € compartilhado nas interagdes entre atores e artefatos em ECOS
pode auxiliar no desenvolvimento e manutengdo das tecnologias de software. Em
ECOS, aplicar estratégias de Aprendizagem e GC tende a ser mais critico, devido as
caracteristicas inerentes deste contexto. Desta forma, € preciso oportunizar a aplicacdo
dessas estratégias durante as interacbes em ECOS. Como proximos passos, verifica-se a
necessidade de analisar mais a fundo cada tipo de interacdo para relacion&las as
solucdes ja existentes em Aprendizagem e GC. Essa andlise sera realizada através da
execucdo de Estudos de Caso da aplicagdo de determinadas estratégias de
Aprendizagem e GC em ECOS. Desta forma, sera possivel buscar possiveis evolugdes
dessas estratégias com o objetivo de tornd-las mais adequadas ao contexto de ECOS.
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