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Resumo

A Developer eXperience (DX) é definida como toda e qualquer experiência com artefatos

e atividades que um desenvolvedor possa ter como parte de seu envolvimento no

desenvolvimento de sistemas. No entanto, avaliar a DX nas organizações pode ser

desafiador, pois os responsáveis pelos times nem sempre conseguem escolher e aplicar

as técnicas adequadas. Esta pesquisa busca responder à pergunta "Como escolher e

utilizar uma técnica de avaliação de DX na dimensão afetiva, baseando-se em suas

característica e detalhes, em relação ao processo de desenvolvimento de software de uma

organização?", utilizando a metodologia de pesquisa Design Science Research (DSR), onde

foram aplicados ciclos de relevância, design e rigor. O objetivo é apoiar os responsáveis

pelos times de desenvolvimento nessa seleção e uso, criando um repositório de técnicas e

artefatos detalhados, além de uma tecnologia para facilitar o acesso a essas informações.

A pesquisa envolveu uma pesquisa exploratória, uma Rapid Review (RR) e estudos de

viabilidade e avaliação do repositório (RepoDX) em ambientes acadêmico e industrial.

Os resultados incluem uma base de conhecimento sobre técnicas de avaliação de DX,

bem como métodos e ferramentas para sua seleção, visando apoiar os avaliadores de

DX na melhoria da produtividade e qualidade do software.

Palavras-chave: Developer Experience (DX), Métodos e técnicas, Avaliação de técnicas,

Engenharia de Software.
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Abstract

The Developer Experience (DX) encompasses all the interactions and activities that

developers have when creating systems, highlighting its influence on the affective

aspects of teams, such as sentiment, moods and emotions. However, assessing DX in

organizations can be challenging, as team leaders are not always able to choose and

apply the right techniques. This research seeks to answer the question "How can we

choose and use techniques to assess DX in the affective dimension?", using the Design

Science Research (DSR) research methodology, where cycles of relevance, design and

rigor were applied. The aim is to support those responsible for development teams

in this selection and use by creating a repository of detailed techniques and artifacts,

as well as a technology to facilitate access to this information. The research involved

exploratory research, a Rapid Review (RR) and feasibility and evaluation studies of the

repository (RepoDX) in academic and industrial environments. The results include a

knowledge base on DX evaluation techniques, as well as methods and tools for their

selection, aimed at supporting DX evaluators in improving software productivity and

quality.

Keywords: Developer Experience (DX), Methods and techniques, Evaluation techniques,

Software Engineering.
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1

INTRODUÇÃO

N este capítulo, delineamos a área central de investigação desta pesquisa de

mestrado, abordando o contexto, a motivação, a problemática de pesquisa,

os objetivos propostos, a metodologia adotada e a estrutura organizacional

deste trabalho.

1.1 Contexto
A abordagem de concentrar-se nas pessoas, proporcionando satisfação e felicidade,

emerge como uma maneira de aprimorar a produtividade dos criadores de software e a

qualidade do software produzido (GRAZIOTIN et al., 2017c). A exploração de métodos

para avaliar os aspectos humanos no desenvolvimento de software é uma proposta

consolidada na Engenharia de Software (ES) há vários anos. Inicialmente, a mensuração

da produtividade dos desenvolvedores de software era predominantemente baseada

no nível técnico e no conhecimento profissional (CHRYSLER, 1978). Essa perspectiva

limitada começou a ser ampliada com a inclusão de outros fatores humanos, como

os organizacionais e sociais, ambientes de trabalho melhorados e incentivos motiva-

cionais (SCACCHI, 1995), desempenhando um papel crucial na produtividade dos

desenvolvedores de software.

Diversas instituições do setor de desenvolvimento de software já implementam

estruturas e processos para atingir esta reivindicação, fornecendo os chamados benefí-

cios e "regalias"para fazer os seus colaboradores felizes e, teoricamente, mais produtivos
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(GRAZIOTIN et al., 2017b). Entre os exemplos, podemos citar a atribuição de escritórios

em diversos formatos, desde home office até áreas abertas coletivas, criando ambientes

de trabalho propícios ao apoio à criatividade, não sendo esquecidos a concessão de

incentivos e participações nos dividendos da empresa.

Nos últimos anos, a influência dos aspectos humanos passou por uma nova

abordagem, com estudos incorporando novos fatores, como os relacionados a métodos

de desenvolvimento emergentes, programação em pares e técnicas de refatoração em

modelo ágil, etc. (OLIVEIRA et al., 2018). A recente revisão dos fatores de produtividade

realizada por Machuca-Villegas et al. (2021) descreve que devem ser observados quatro

aspectos principais para a mensuração da produtividade no desenvolvimento de soft-

ware: produtos, processos, projetos e as pessoas que fazem parte do desenvolvimento

de software. Observa-se assim que os aspectos humanos têm relevância para mensurar

a produtividade.

Este cenário evolutivo é o resultado da percepção da importância dos aspectos

humanos nos processos de software. A investigação da ES nas teorias relativas às

afetividades trouxe relevância aos efeitos afetivos na cognição dos desenvolvedores,

observando o aumento de sua produtividade e desempenho (KUUSINEN et al., 2016).

Uma dessas teorias, encontrada em Graziontin et al. 2015, observa que as afetividades

ganham importância e prioridade no sistema cognitivo de um programador, tendo a

capacidade de aumentar o impacto no desempenho do desenvolvimento de software.

Outra teoria, que relaciona as experiências afetivas com o desempenho no desen-

volvimento, é a teoria de Fagerholm et al. (2015), onde é explicado um ciclo contínuo de

tomada de consciência, interpretação e ajuste às mudanças nas demandas de desempe-

nho, dentro e fora do ambiente organizacional, em que as equipes de desenvolvimento

de software estão situadas. Esse ciclo torna o desenvolvimento de sistemas peça funda-

mental no ambiente empresarial e o desenvolvedor em participante chave no processo

de decisão, algo diferente do que acontecia no passado. Como parte importante no

processo de decisão, é natural que a experiência dos desenvolvedores receba recente-

mente muita atenção (LEE; PAN, 2021). Neste estudo foi utilizada a experiência do

desenvolvedor, Developer Experience (DX), na busca de técnicas, metodologias e artefatos



Capítulo 1. Introdução 20

para o auxílio na avaliação destes aspectos humanos do desenvolvimento de software.

A DX é definida como toda e qualquer experiência com artefatos e atividades

que um desenvolvedor possa ter como parte de seu envolvimento no desenvolvimento

de sistemas (FAGERHOLM; MüNCH, 2012). É a percepção que o desenvolvedor obtém

enquanto desenvolve sistemas, produtos ou serviços, incluindo sentimentos, emoções,

características e atividades do participante do processo de desenvolvimento (SILVA et

al., 2022).

O framework mais utilizado pela DX é composto por três dimensões distintas:

afetiva, conativa e cognitiva. A dimensão afetiva aborda as emoções dos desenvolve-

dores e seus sentimentos em relação ao trabalho (FAGERHOLM; MüNCH, 2012). A

dimensão conativa abrange a percepção dos desenvolvedores quanto ao valor de sua

contribuição e expectativas. Já a dimensão cognitiva diz respeito à forma como os desen-

volvedores percebem e avaliam a infraestrutura de desenvolvimento, os processos de

software, além de seus conhecimentos e habilidades. Essas três dimensões interagem de

maneira intrínseca, criando uma visão global sobre o comportamento do desenvolvedor

de software (Figura 1). Este trabalho terá foco especificamente na dimensão afetiva.

Figura 1 – Framework DX - Silva et al. 2022

De acordo com Shahzad et al. (2017), deve-se considerar a importância da DX

para o ambiente de trabalho, pois ela influencia sob vários aspectos a cultura organi-

zacional, como o caráter vibrante dos funcionários, a linguagem, os comportamentos,
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relacionamento, sentimentos, artefatos e configurações físicas do ambiente. A cultura

organizacional se refere aos valores e crenças dos envolvidos na instituição e é um ativo

intangível com participação importante no ambiente de trabalho. Segundo Lopes e

Gadelha (2021), o desgaste emocional gera um ambiente de desconforto, insegurança,

desânimo e desconfiança, fatores que têm influência direta na produtividade de qual-

quer equipe, principalmente no desenvolvimento e manutenção de software, que possui

um perfil mais criativo e menos reativo. Os desenvolvedores são criativos, tem perfil

analítico e crítico, tendo que suportar as condições emocionais e o estresse, sendo assim

influenciados pelo humor, emoções e sentimentos (KUUSINEN et al., 2016).

Essas circunstâncias demonstram a importância dos aspectos afetivos, e que a

felicidade possibilita benefícios na produtividade (GRAZIOTIN et al., 2017b). Novielly e

Serebrenik (2019) descrevem a computação afetiva como a computação que se relaciona

com, resulta de, ou influencia as emoções. Os mesmos autores identificaram pesqui-

sas na engenharia de software que relacionam a computação afetiva como fator de

incremento na produtividade das equipes de desenvolvimento. Os autores descrevem

que nas últimas duas décadas os estudos dos impactos dos sentimentos e emoções,

características inerentes da DX, confirmam a relevância positiva da computação afetiva

nos indivíduos e nos times de desenvolvimentos.

A engenharia de software, utilizando as técnicas de avaliação de DX, estuda os

fatores envolvidos nessa experiência para os identificar e os classificar, permitindo a

utilização de métodos e ferramentas para analisar seu impacto e efeitos no processo de

desenvolvimento de sistemas (GRAZIOTIN; WANG; ABRAHAMSSON, 2015).

Os estudos sobre DX estão em evolução, produzindo novos contextos, mecanis-

mos e identificando barreiras para sua melhoria. O núcleo composto pelas dimensões

conativas, cognitivas e afetivas, abrangendo a infraestrutura de desenvolvimento, os

sentimentos sobre o trabalho e o valor de sua própria contribuição ao trabalho, ainda

define as suas áreas de abrangência (FAGERHOLM; MüNCH, 2012). Contudo, novos

estudos estão adicionando novas áreas e novos detalhes no conceito existente. Entre

elas, três categorias principais que emergiram do estudo de Greiler (2022), que estão

relacionadas com a melhoria da DX e incluem as barreiras e as estratégias para melhorar
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a DX e os mecanismos de sobrevivência a que os programadores recorrem quando não

conseguem estas melhorias.

A característica de avaliar os efeitos técnicos e principalmente os efeitos emo-

cionais, motivaram a utilização da DX em relação ao contexto desta pesquisa, pois

a avaliação de DX configura um fator importante para a melhoria do processo de

desenvolvimento de software. Sendo assim, diante da relevância de abordagens que

visem melhorar a cultura organizacional, o ambiente de trabalho e o aspecto emocional

e humano dos desenvolvedores, observa-se a necessidade de investigar tecnologias

(métodos, técnicas e artefatos) de avaliação de DX na sua dimensão afetiva, para sua

aplicação nas organizações.

1.2 Motivação
A identificação de métodos, artefatos e técnicas de avaliação de DX não é uma tarefa tri-

vial, dado que existe um problema para selecionar publicações que contenham detalhes

sobre as técnicas e de como elas podem ser utilizadas. Em uma pesquisa exploratória

no início deste estudo, foram encontradas muitas publicações que tratam sobre os

conceitos e teorias para avaliação de DX, bem como muitas publicações discutindo

os resultados de avaliações de DX realizadas tendo outros artigos como base teórica.

Existem também artigos que se complementam, com estudos sequenciais que envolvem

as mesmas avaliações de DX.

Entretanto, um conjunto bem menor descreveu com informações suficientes

quais as tecnologias usadas na avaliação e o que estava sendo avaliado. Uma questão

identificada é que as publicações tratam técnicas de avaliação de DX de forma não

explícita, mesmo quando usadas para avaliar aspectos técnicos e humanos no desen-

volvimento de software. É sempre preciso visualizar o contexto completo dos artigos

para que as técnicas sejam encontradas. Muitas das vezes, apenas realizando pesquisas

nas suas próprias referências, fica evidenciada qual a tecnologia utilizada na avaliação.

Somado a estes problemas, encontramos outra dificuldade: a maioria das publicações

de avaliação de DX são da dimensão cognitiva, bem relacionados com a UX.
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Em Nylund et al. (2020), é possível encontrar muitos estudos que tratam a DX

como uma extensão da UX, utilizando ferramentas de usabilidade para as avaliações e

considerando as técnicas de avaliação de DX como um objeto de pesquisa para suporte

de UX em IDEs, deixando claro que o foco é específico na dimensão cognitiva. Em

Morales et al. (2019), o mapeamento sistemático em relação à Programmer Experience

(PX) identifica que, de um total de 74 artigos, 67 artigos estavam relacionados a am-

bientes de desenvolvimento, UX e usabilidade, muito relacionados com a dimensão

cognitiva, mas apenas 7 artigos relacionados às técnicas de avaliações mais completas,

como questionários e heurísticas adaptadas para DX em todas as dimensões ou para a

dimensão afetiva.

Verifica-se que na literatura há uma abundância de trabalhos abordando as

técnicas e repositórios de técnicas de UX, que normalmente podem ser aplicadas na

dimensão cognitiva da DX. Esse cenário não é observado em relação à dimensão afetiva

da DX. Observa-se então que os problemas e empecilhos para que a avaliação de DX na

dimensão afetiva seja realizada de forma simples e rotineira são:

1. a limitação de publicações voltadas a dimensão afetiva, em comparação à dimen-

são cognitiva;

2. a complexidade em encontrar detalhes específicos da utilização das técnicas de

avaliação de DX;

3. o fato das informações sobre as técnicas estarem difundidas em várias publicações,

não existindo um lugar único onde as pesquisar;

A DX é um conceito ainda recente da ES, porém várias técnicas de UX, usabili-

dade e técnicas da psicologia de estudos comportamentais podem ser utilizadas para

a avaliação afetiva de DX no ambiente de desenvolvimento de software. Contudo, a

escassez de acesso às informações detalhadas das técnicas, e da forma em que elas

podem ser usadas, pode impedir que a avaliação de DX seja uma atividade comum

nas organizações, pois o processo passa a ser complexo e de difícil execução, estando

muitas técnicas difusas na internet.
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Considerando então os problemas de dificuldade em escolher a técnica de ava-

liação afetiva de DX adequada e a falta de informações detalhadas de como avaliar

e utilizar uma determinada técnica, apresentamos a seguinte questão de pesquisa:

“Como escolher e utilizar uma técnica de avaliação de DX na dimensão afetiva, baseando-se em

suas característica e detalhes, em relação ao processo de desenvolvimento de software de uma

organização?”

1.3 Objetivos
O objetivo desta pesquisa é dar suporte aos times de desenvolvimento na seleção e

utilização de técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva, com a criação de um

repositório de técnicas e artefatos detalhados, em conjunto com uma tecnologia que

facilite o acesso a estas informações, mantendo os dados em um só lugar.

Os objetivos específicos são:

• construir uma base de técnicas de avaliação de DX encontradas na literatura, com

detalhes das informações de utilização de cada técnica bem definidos, catalogados

e rotulados em diversos temas: local, participantes, detalhes da utilização, etc. ;

• desenvolver uma ferramenta que implemente a busca e o acesso ao repositório de

técnicas de avaliação de DX construído, possibilitando a sugestão de uma técnica

adequada a qualquer cenário apresentado;

• validar o desempenho da ferramenta desenvolvida com estudos de viabilidade,

UX e usabilidade, proporcionando melhorias, para auxiliar na avaliação de DX do

ambiente de desenvolvimento;

1.4 Metodologia
A abordagem metodológica utilizada nesta pesquisa é a Design Science Research (DSR)

(DRESCH; LACERDA; JUNIOR, 2015). A DSR tem o foco voltado em produzir artefatos
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inovadores para problemas práticos, através da investigação de uma ou mais instâncias

de soluções para o problema apresentado (HEVNER et al., 2010).

Segundo Hevner (HEVNER, 2007), a DSR pode ser conduzida mediante um

processo iterativo cíclico interligado por 3 ciclos:

• ciclo de relevância: é a definição do domínio de aplicação da pesquisa, de seu

ambiente e onde o problema a ser solucionado é explicado, os objetivos são

apresentados, bem como os requisitos de aceite para a avaliação das soluções;

• ciclo de design: é onde a solução apresentada é desenvolvida, avaliada, refinada

e reavaliada. É o ciclo mais importante contendo os processos de construção,

avaliação, refinamento e aplicação da solução;

• ciclo de rigor: é o ciclo da fundamentação teórica. Fundamenta os outros ciclos na

base de conhecimento existente, e, devido às atividades de pesquisa e a solução

encontrada, inclui novos conhecimentos a esta base;

Neste estudo, para definição do ambiente da pesquisa no ciclo de relevância

(Figura 2), foram identificados o problema (Seção 1.1), a questão de pesquisa (Seção 1.2)

e os objetivos (Seção 1.3). Foi realizada também uma etapa de Rapid Review, com

uma percepção voltada a ES (CARTAXO; PINTO; SOARES, 2018), e uma pesquisa

exploratória usando snowballing (WOHLIN, 2014), que permitiu identificar teorias,

técnicas, métodos e artefatos de avaliação de DX (Capítulo 3).

Implementando o ciclo de relevância, foram discutidas informações relevantes

sobre:

• Problema: Os responsáveis dos times de desenvolvimento precisam avaliar a DX,

entretanto nem sempre é fácil encontrar ou escolher entre as técnicas de avaliação,

e nem saber como aplicá-las de forma adequada

• Objetivo: O objetivo desta pesquisa é apoiar os times de desenvolvimento na

seleção e utilização de técnicas de avaliação de DX, com a criação de um repositório

de técnicas e artefatos detalhados, em conjunto com uma tecnologia que facilite o

acesso a estas informações, mantendo os dados em um só lugar.
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Figura 2 – DSR simbolizada com imagem autoral

• Questão de Pesquisa: “Como escolher e utilizar uma técnica de avaliação de DX

na dimensão afetiva, baseando-se em suas característica e detalhes, em relação ao

processo de desenvolvimento de software de uma organização?”

• Investigação do problema:

– Pesquisa exploratória inicial para avaliação de string

– Entrevistas e discussões com profissionais da indústria

– Rapid Review como revisão sistemática, para identificar as técnicas, métodos

e artefatos para avaliação de DX

• Requisitos de aceite:
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– Apresentar uma base de técnicas de avaliação de DX

– Auxiliar na escolha de técnicas de avaliação de DX

– Auxiliar na condução de aplicação de técnicas de avaliação de DX com modos

de uso ou exemplos

Ainda durante o ciclo de relevância, foi realizada a investigação do problema,

por meio de uma pesquisa exploratória. Essa pesquisa identificou os problemas exis-

tentes na avaliação de DX na dimensão afetiva, como descrito no Capítulo 3. Estes

problemas, adicionados aos aspectos humanos identificados nas entrevistas e discussões

com os profissionais da indústria, originaram as questões de pesquisa descritas na Seção

3.3.2.

Na outra etapa da investigação do problema, foi realizada uma Rapid Review

(RR) para identificar as soluções das questões apresentadas na Subseção 3.3.2. Após RR,

foram selecionados 19 artigos para a extração de dados, contendo 15 técnicas diferentes

aplicadas na avaliação afetiva de DX, de forma única ou combinadas. As técnicas foram

escolhidas mediante análise dos artigos selecionados, considerando as que possuíam

mais dados relevantes ao formulário de extração de artigos (Figura 7) e à ficha de

apresentação da técnica existente na ferramenta (Figura 9).

Na próxima etapa, para a definição do primeiro ciclo de design, foi criado o

protótipo e a primeira versão do artefato Repositório de técnicas de DX (RepoDX).

Este artefato trata de um repositório com informações detalhadas (nome, resumo, passo

a passo de uso, etc.) de técnicas e artefatos para avaliação de DX na dimensão afetiva, e

uma ferramenta assistente para suporte ao acesso das técnicas existentes no repositório

(Capítulo 4. Seção 4.2). Ainda no primeiro ciclo de design, foi realizada a execução

de um estudo de viabilidade do RepoDX na academia. Com a análise dos resultados

do estudo de viabilidade, identificamos que os principais problemas encontrados na

ferramenta foram de UX e usabilidade. Estes problemas e as melhorias sugeridas pelos

participantes do estudo, permitiram identificar a necessidade de um segundo ciclo de

design.

Para o início do segundo ciclo de design (HEVNER, 2007), que consistiu no

refinamento para a segunda versão do artefato denominado Repositório de Técnicas
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de DX (RepoDX), foi realizado um estudo de usabilidade e UX (Seção 5.1) e a imple-

mentação de sugestões de melhoria (Seção 5.7). Durante o segundo ciclo de design,

também foi conduzido um estudo de avaliação do RepoDX no ambiente da indústria,

como detalhado no Capítulo 6.

Para o início do terceiro ciclo de design, que consistiu nos ajustes do assistente

para a terceira versão do Repositório de Técnicas de DX (RepoDX), foi realizado um

estudo para avaliação da ferramenta, utilizando entrevistas com especialistas em gestão

de equipes de desenvolvimento e um especialista em DX, no Capítulo 7.

Encerrando o uso da metodologia, foi definido o ciclo de rigor possuindo a

fundamentação teórica deste estudo. Os principais fundamentos são os aspectos re-

lacionados à ES, à DX e a área afetiva, obtidos através da revisão sistemática (Rapid

Review), incluindo aqui as técnicas e artefatos de avaliação afetiva da DX (Capítulo 2).

Como contribuições deste trabalho, relacionadas aos resultados encontrados e espera-

dos, completando o ciclo de rigor, foi desenvolvido o artefato RepoDX. A ferramenta

possui uma base de técnicas encontradas na literatura, classificadas e ordenadas para

uma fácil seleção e uso. Possui também uma ferramenta de sugestão de técnica para

auxiliar o responsável pela avaliação de DX. O RepoDX, portanto, auxilia na escolha de

técnicas de avaliação de DX adequadas, e ajuda indiretamente na melhoria do ambiente

de trabalho, dos fatores humanos, da produtividade e da qualidade do produto final

(Capítulo 8).

1.5 Organização do Trabalho
Este trabalho está organizado em 6 capítulos, incluindo este capítulo de introdução à

área de pesquisa, estruturados em:

• Capítulo 2 - Referencial teórico com os conceitos e trabalhos relacionados à área

de pesquisa;

• Capítulo 3 - Revisão sistemática usando Rapid Review contendo informações so-

bre os artigos relacionados à pesquisa e as técnicas de avaliação afetiva de DX
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encontradas;

• Capítulo 4 - RepoDX: apresentação da primeira versão criada para avaliação na

academia;

• Capítulo 5 - RepoDX: melhorias sugerias e análise de usabilidade e UX;

• Capítulo 6 - RepoDX: definição da segunda versão criada para avaliação na

indústria;

• Capítulo 7 - RepoDX: avaliação por especialistas;

• Capítulo 8 - Resultados, considerações finais e próximos passos da pesquisa;

• Capítulo 9 - Apêndices;

• Capítulo 10 - Anexos;
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2

REFERENCIAL TEÓRICO

O Referencial teórico, também conhecido como embasamento teórico, tem

por objetivo apresentar os fundamentos teóricos essenciais, incluindo a

definição precisa dos conceitos empregados na pesquisa, bem como uma

revisão de literatura abordando o tema. Nessa seção, são identificados e discutidos

os trabalhos relacionados à pesquisa, proporcionando uma visão contextualizada do

estado atual estado da arte.

2.1 Developer Experience (DX)
A Developer Experience (DX) é definida como um conceito para capturar e entender

como os desenvolvedores se sentem, agem ou pensam sobre seu ambiente de trabalho

e as experiências proporcionadas por seus artefatos e suas atividades (FAGERHOLM;

MüNCH, 2012). A DX busca um impacto positivo no desenvolvimento de sistemas e no

resultado dos projetos desenvolvidos. Influenciada pela experiência do usuário (User

Experience - UX), busca proporcionar ao desenvolvedor melhor eficiência, satisfação e

diminuição de erros, entre outras características, ao utilizar ou criar um software (KU-

USINEN et al., 2016). Além dos ambientes de desenvolvimento integrados (Integrated

Development Environment - IDE) utilizados, a DX envolve diversos outros aspectos de

uma equipe de desenvolvimento de software funcional (FAGERHOLM; MüNCH, 2012):

• Percepção: como a infraestrutura é vista, suas técnicas, plataformas e IDEs. É a
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dimensão da cognição humana, das crenças, de como habilidades e conhecimentos

são avaliados pelos desenvolvedores;

• Efeito: como se sente com respeito ao seu trabalho, a integração com a equipe, o

respeito, o aspecto social e sentimental em relação ao trabalho. A dimensão afetiva,

emocional, o sentimento individual pelo trabalho que está realizando;

• Expectativa: como é visto o valor de sua contribuição ao trabalho, seus motivos e

objetivos, seu compromisso e alinhamento com a visão organizacional. É conhe-

cida como dimensão conativa, motivacional, de como os colaboradores veem a

razão do trabalho realizado;

Lee et al. (2021) definem que a DX tem uma natureza dualista, baseada em

UX, onde o desenvolvedor é tanto um usuário da ferramenta do sistema quanto um

produtor do sistema. Os fatores que afetam a DX podem ser identificados a partir

três tipos de informação: a cognição do desenvolvedor em relação à infraestrutura de

desenvolvimento de software, as percepções ou emoções do desenvolvedor e relação ao

seu ecossistema e o valor reconhecido pela contribuição do desenvolvedor (Figura 3).

Analisando os fatores sobre estes pontos de vista, a DX poderia ajudar a manter a estra-

tégia organizacional e aumentar a qualidade do objetivo perseguido pela organização

(FONTÃO; PEREIRA; DIAS-NETO, 2015).

Figura 3 – Framework DX. Tradução livre de Fageholm e Much, 2012
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A DX inclui não apenas a experiência de programação, Programmer Experience

(PX), que compõe as ferramentas e IDE, mas inclui os efeitos emocionais, afetivos

e as expectativas da equipe de desenvolvimento de software envolvida no processo

(MORALES et al., 2019). Considerando as três principais dimensões da mente (cognição,

emoção e conação) é importante entender que "a solução de problemas do mundo real

opera em conjunto com a motivação e processos emocionais, às vezes harmoniosamente

e às vezes de forma discordante"(MATTHEWS; ZEIDNER, 2004).

Outro conceito mais atual da DX pode ser encontrado em (GREILER; STOREY;

NODA, 2022), que define a DX como a maneira "Como os programadores pensam,

sentem e valorizam o seu trabalho". As dimensões da mente são moldadas pela indi-

vidualidade e outras características como motivação e expectativa, entretanto forças

externas e sociais, tais como a natureza do trabalho, do ambiente de trabalho, e se

está trabalhando como parte de uma equipe ou coletivo, ajudam a moldar todas as

dimensões da DX (GREILER; STOREY; NODA, 2022).

Figura 4 – Framework DX - Greiler et al. 2022

Na Figura 4, três categorias fundamentais são identificadas e estão intrinseca-

mente associadas à otimização da Experiência do Desenvolvedor (DX). Essas categorias
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abordam os fatores de impacto da DX, as barreiras encontradas, as estratégias im-

plementadas para aprimorar a DX e os mecanismos de adaptação adotados pelos

programadores quando as melhorias desejadas não são alcançadas.

Existem estudos recentes sobre novos fatores de impacto na DX, bem como sua

mensuração e melhorias, mas é verificada a necessidade de análise de outros focos

de estudo, ferramentas e atividades de processo de software, além dos direcionados à

codificação (SILVA et al., 2022). Atividades de processos de software com maior relação

aos aspectos afetivos e motivacionais precisam ser estudadas com maior atenção.

É importante notar que as evoluções teóricas da DX, incluindo os affects, as

estratégias, impactos, barreiras e mecanismos de entretamento, são ainda unidos pelas

áreas ou dimensões afetiva, cognitiva e conativa. Essa tríade permite que a DX alcance

todos os aspectos imoprtantes do processo de desenvolvimento de software.

2.2 Aspectos Afetivos
Os estados afetivos ou afetividade foram definidos como qualquer tipo de estado

emocional "frequentemente utilizado em situações em que as emoções dominam a

consciência do indivíduo"(VANDENBOS, 2013). No entanto, essa definição ainda não é

amplamente aceita na academia. Mesmo nos estudos de psicologia, as nuances entre

afetividade, emoções, humores e sentimentos são imprecisas, pois são relativas aos

pontos de vista dos indivíduos que podem estar experimentando um ou outro (LANE;

BEEDIE; TERRY, 2005). Ainda não há um acordo sobre a definição mais apropriada

de afetividade e de termos como emoções, humor e sentimentos, sendo a definição

afetividade usada como termo geral (CLORE; ORTONY, 2013).

As emoções têm sido definidas como os estados de espírito suscitados por

estímulos externos e dirigidos em direção ao estímulo no ambiente pelo qual são

criados (PLUTCHIK; KELLERMAN, 1980). As emoções são muitas vezes definidas com

referências a uma lista, por exemplo, raiva, medo, alegria e surpresa, porém encontram-

se inúmeras outras definições com diferenças sutis, todavia importantes (KLEINGINNA;

KLEINGINNA, 1981; LAFREGEYRE, 2002).
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Pekrun et al.(2012) identificaram outra lista com nove "emoções acadêmicas",

relacionadas à aprendizagem e realização em um ambiente acadêmico. Essas emoções

são alegria, esperança, orgulho, alívio, raiva, desesperança, vergonha, ansiedade e

tédio. Essas emoções, positivas e negativas, são vivenciadas em proporção similar

pelos alunos durante sua experiência acadêmica. As "emoções epistêmicas"são ativadas

pelas características cognitivas das atividades, como surpresa, curiosidade, excitação,

confusão, ansiedade, frustração e tédio (COTO; MORA, 2019). Essas emoções têm um

papel importante no aprendizado e desempenho de atividades (D’MELLO et al., 2014)

O termo humor(es) tem uma definição com maior consenso, mas ainda com

diversas variações. Humores são definidos como estados emocionais em que o indivíduo

se sente bem ou mal, gosta ou não gosta do que acontece ao seu redor (PARKINSON et

al., 1996). O humor foi definido como uma emoção sufocada, onde não se distingue um

estímulo ou objeto que explique sua origem (RUSSELL, 2003).

Mesmo epistemologicamente são definições difíceis de ter consenso. O termo

’emoções’ não é encontrado universalmente em todas as línguas e culturas (RUSSELL,

2003). Para a compreensão desta dissertação usaremos a teoria ’core affect’ descrita por

(RUSSELL, 2009), que emprega a afetividade como a unidade atômica onde os humores

e emoções podem ser construídos. Com essa teoria fica mais fácil a compreensão dos

estados afetivos de felicidade, foco, valência, excitação, domínio da aprendizagem, entre

outros.

2.3 Aspectos humanos e produtividade no desenvolvimento

de software
Aprender a programar é uma experiência emocional (CHETTY; WESTHUIZEN, 2013;

KINNUNEN; SIMON, 2010). Quando desenvolvedores iniciantes se deparam com a

solução de um problema, uma falta de compreensão das instruções pode causar uma

sensação de desorientação (COTO; MORA, 2019). Entretanto, quando a solução é encon-

trada de forma sistemática, as emoções decorrentes podem impactar na produtividade

no desenvolvimento de software (GRAZIOTIN; WANG; ABRAHAMSSON, 2015).
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A influência dos aspectos humanos no desempenho dos desenvolvedores de

software vem sendo base de diversos estudos na Engenharia de Software (ES). Desde

os anos 80 temos a consciência que a produtividade dos desenvolvedores de software é

influenciada por diferentes características, entre elas o nível técnico e o nível de conheci-

mento do desenvolvedor (CHRYSLER, 1978). Entretanto, eram apenas consideradas

como fatores humanos as medidas em meses de experiência e competência destes

profissionais, o que causava limitação na mensuração da produtividade.

Nos anos 90, os estudos sobre os fatores que influenciam a produtividade foram

aprofundados e os aspectos humanos receberam ainda mais atenção. Scacchi (SCAC-

CHI, 1995) observou que os fatores que influenciaram a produtividade do software, e

como a própria produtividade, poderia ser melhorada. Sua análise teve foco na criação

de um quadro para prever a produtividade de grandes sistemas de software, argu-

mentando que as condições organizacionais e sociais controlam a produtividade dos

desenvolvedores de software, entre elas melhores ambientes de trabalho e incentivos

motivacionais.

Nos anos 2000, a influência dos aspectos humanos teve uma nova perspectiva,

com estudos baseados em novos fatores, tais como os relacionados com novos métodos

de desenvolvimento, programação em pares e técnicas de refactoring em métodos ágeis

(OLIVEIRA et al., 2018).

Análises recentes dos fatores de produtividade propõe a consideração de quatro

elementos essenciais na avaliação da produtividade no contexto do desenvolvimento

de software: produtos, processos, projetos e os indivíduos envolvidos nesse desenvol-

vimento. Essa revisão enfatiza a importância dos aspectos humanos na medição da

produtividade (MACHUCA-VILLEGAS et al., 2021).

Entre os anos 80 e 90, o estudo sobre o conceito de produtividade de software

aumentou significativamente (PREMRAJ et al., 2005). Fatores como planejamento, ma-

nutenção e reutilização de software eram considerados como os mais influentes. Na

década seguinte, os novos métodos e técnicas de desenvolvimento, os projetos de código

aberto, os softwares ERP (Enterprise Resource Planning) e o desenvolvimento ágil adicio-

naram novos fatores à produtividade no desenvolvimento de software (OLIVEIRA et
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al., 2018). No estudo de Kitchenham e Mendes (2005) são descritas diversas formas de

mensurar a produtividade, e um método para construção de um modelo para utilizá-las.

De uma forma geral, a produtividade no desenvolvimento de software é igual

ao relacionamento da produção de software e o custo necessário para sua produção

(YILMAZ; O’CONNOR; CLARKE, 2016). Contudo, o termo produtividade de software

também é medido de vários pontos de vistas diferentes, como o conjunto de habilidades

dos profissionais de software, as técnicas e os instrumentos utilizados em sua produção

(CANEDO; SANTOS, 2019).

Palviainen et al. (2015) classificaram que os fatores da DX, incluindo a afetividade,

afetam a integração entre os times de desenvolvimento. Foi sugerido por Schneider et

al. (2018) que a DX pode mudar dependendo da concordância do estilo de codificação

entre os membros da equipe de desenvolvimento de software. A afetividade da equipe

está relacionada com o sucesso de todo o projeto (SCHNEIDER et al., 2015).

Inclusive as reuniões existentes no processo de desenvolvimento de software im-

pactam nas emoções e afetividades do grupo (SCHNEIDER et al., 2018), influenciando

no desempenho de todos os participantes. Estudos utilizando biometria e eletroencefalo-

grama (EEG) (MÜLLER; FRITZ, 2015) descobriram que as emoções dos desenvolvedores

tem influência no processo de depuração de erros e testes de software. Estudos com mé-

todos autoavaliados (GRAZIOTIN; WANG; ABRAHAMSSON, 2015) e automatizados

com uso de ferramentas e equipamentos (MÜLLER; FRITZ, 2015) chegam às conclusões

semelhantes, onde a afetividade e as emoções são correlacionadas com o progresso

percebido durante o desenvolvimento de software.

A relação entre afetividades e produtividade já é um conceito bem fundamentado

(GRAZIOTIN; WANG; ABRAHAMSSON, 2015; GRAZIOTIN et al., 2017b; GREILER;

STOREY; NODA, 2022; NOVIELLI; SEREBRENIK, 2019). Um desenvolvedor mais feliz

é mais produtivo (GRAZIOTIN et al., 2017b). Os desenvolvedores são participantes

chave no processo de decisão, portanto manter seus sentimentos, emoções e humores

em alta é essencial para uma organização (NOVIELLI; SEREBRENIK, 2019). Foi também

identificado que, além das definições tradicionais, os aspectos humanos, sociais e organi-

zacionais influenciam positiva ou negativamente a produtividade no desenvolvimento
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de software (MACHUCA-VILLEGAS et al., 2021; CANEDO; SANTOS, 2019; MASOOD

et al., 2022).

2.4 Trabalhos relacionados
No estudo de Fageholm et al. (2015), é identificado as principais características dos

aspectos cognitivos em relação ao desenvolvimento de software. O autor realizou um

estudo aplicando modelo de processo baseado em Performance-Alinhamento-Trabalho

em times de desenvolvimento e identificou alguns fatores que impactam na performance

das equipes de desenvolvimento, tais como filosofia de desenvolvimento, conhecimento

ágil, necessidade de comunicação, entre outros. Este trabalho é relacionado com nosso

estudo em sua proposição de fatores afetivos que impactam no desempenho do desen-

volvedor.

Greiler 2022 apresenta um framework conceitual, baseado na trilogia de aspectos

humanos de (FAGERHOLM; MüNCH, 2012), com um foco de pesquisa direcionado a

fatores, barreiras e estratégias que podem orientar alterações positivas na perspectiva

da DX das organizações. Este modelo conceitual estuda de forma mais detalhada

os aspectos cognitivos e afetivos, apresentando classificações específicas para várias

situações do ambiente de desenvolvimento encontradas durante a pesquisa e utilizadas

em nosso estudo.

Kuusinen 2016 observa em seu estudo que a motivação dos desenvolvedores é

outro fator importante na ES e que a felicidade tem influência positiva na produtividade

de desenvolvedores de software. Identifica, utilizando conceitos de UX na utilização de

IDE, que o humor impacta na programação, constatando a importância de considerar

os aspectos afetivos para obter melhores resultados.

Noviellli e Serebrenik 2019 identificam que as recentes pesquisas na engenharia

de software relacionam a computação afetiva como fator de incremento na produtivi-

dade das equipes de desenvolvimento. Os autores descrevem que nas últimas duas

décadas os estudos dos impactos dos sentimentos e emoções, características inerentes

da DX, confirmam a relevância positiva da computação afetiva nos indivíduos e nos
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times de desenvolvimentos.

Graziotin 2015 realizou um estudo identificando que a afetividade (emoções e

humores) tem um impacto nas atividades cognitivas e na performance do trabalho de

um indivíduo. A afetividade tem influência nas relações entre os profissionais, os prazos,

a motivação laboral, os processos de produção e os recursos humanos. Para chegar

nestas observações, Graziotin (2015) fez um experimento controlado para identificar

os efeitos de valência, excitação e dominância em relação à produtividade de software.

Nesse estudo foram utilizados os conceitos de:

1. Valência (satisfação) como a positividade ou negatividade de uma emoção. A

felicidade tem uma valência positiva; o medo tem uma valência negativa;

2. Excitação varia de excitamento ao relaxamento. A raiva é uma emoção de alta

excitação; tristeza é de baixa excitação;

3. Dominância varia da submissão a senti-se no controle. O medo é de baixa domi-

nância; uma emoção sobre qual uma pessoa tem mais controle, como admiração,

é de alta dominância;

Este experimento contou com oito participantes, quatro na indústria e quatro

na academia. A metodologia utilizada foi dividida em três partes: o uso de entrevistas

prévias para estabelecer o perfil dos participantes; rodadas de medições de dez em

dez minutos durante uma hora e meia, utilizando um questionário Self-Assessment

Manikin (SAM) com escalas pictográficas de um a cinco; entrevistas pós-atividades para

identificar as variações nas respostas dos participantes.

As hipóteses apresentadas e validadas em (GRAZIOTIN; WANG; ABRAHAMS-

SON, 2014) foram a existência de correlação entre valência, excitação e domínio e a

produtividade autoavaliada. Como resultado foi apresentado que no ambiente pro-

posto, as hipóteses de valência e dominância foram comprovadas. De forma resumida,

a satisfação com as tarefas/atividades e sensação de competência para resolução dos

problemas encontrados tem relação positiva com a produtividade.

Fagerholm (FAGERHOLM; MüNCH, 2012) trazem o conceito e a definição de

DX de forma clara e sistemática, e estabeleceram o modelo clássico mais utilizado
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sobre DX nos estudos acadêmicos, relacionando os conceitos de UX ao ambiente dos

envolvidos em desenvolvimento de software. Os autores também descrevem a relação

entre os indivíduos que compõem os times de desenvolvimento e o sucesso dos projetos,

identificando que as características estruturais e psicológicas têm papel relevante nos

fatores de sucesso de uma organização. De forma específica, observam vários grupos

de fatores que afetam o desempenho das equipes e das organizações:

• tarefas características aos desenvolvedores, como resolução de problemas, desafios

técnicos e a natureza dos projetos;

• características relacionadas ao autodesenvolvimento, como oportunidades para

avanço e crescimento na carreira, o trabalho como benefício de todos da equipe, o

reconhecimento profissional e as oportunidades de realização pessoal;

• fatores materiais e de segurança pessoal, como salário, benefícios e estabilidade

no emprego;

A demonstração do conceito das afetividades em relação ao autodesenvolvimento e

da positividade nas resoluções de problemas relacionam o conceito de (FAGERHOLM;

MüNCH, 2012) ao nosso trabalho, bem como o fato de ser o framework mais adotado

para avaliações de DX.

Os trabalhos apresentados até o momento possuem relação ao nosso estudo

quanto à dimensão afetiva das avaliações de DX. Os próximos trabalhos apresentados

identificam ferramentas semelhantes em que o repositório proposto, RepoDX, pode ser

baseado ou adaptado.

Oliveira et al. (2023) descrevem sobre uma ferramenta, UXNator, que permite

recomendar métodos de avaliação de UX e realizar um link para um repositório de

técnicas de UX, AllAboutUX. Nosso estudo difere deste no assunto, visto que a as

técnicas de UX podem ser utilizadas em sua maioria apenas com DX na área cognitva.

Os trabalhos apresentados possuem os conceitos, teorias e a utilização de técnicas

de DX específicas, em casos particulares e em áreas distintas. Porém, nenhum possui

o objetivo de apoiar as organizações na avaliação de DX, principalmente com o foco

nas afetividades, buscando reduzir o tempo e esforço necessários para esta avaliação.
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O auxílio na seleção e uso de uma técnica de DX no processo de desenvolvimento de

software, proporciona um melhor conhecimento do ambiente de desenvolvimento e

dos fatores humanos e técnicos de seus colaboradores, melhorando a DX dos produtos

ou serviços.

Em vista disso, foi proposta a criação do RepoDX, um conjunto de repositório e

ferramenta de acesso às técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva. Este artefato

possibilita o acesso ágil e facilitado às técnicas de DX, armazenadas em um único lugar,

catalogadas e rotuladas por suas características e detalhes, permitindo avaliações de

forma periódica, auxiliando na melhoria constante do ambiente de trabalho e dos fatores

humanos, no processo de desenvolvimento de software.
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3

REVISÃO SISTEMÁTICA

3.1 Introdução
Para uma compreensão maior do problema, foi realizada uma pesquisa exploratória

na fase inicial deste trabalho, buscando identificar publicações que abordassem técni-

cas e artefatos de Experiência do Desenvolvedor (DX). Ao final desse levantamento,

identificamos um total de 59 publicações que exploram conceitos e teorias associados à

avaliação da DX. Contudo, um número significativamente menor, aproximadamente 15

publicações, apresentava detalhes abrangentes acerca das tecnologias empregadas nas

avaliações e das áreas específicas avaliadas. O termo "tecnologia"é utilizado como uma

generalização que engloba procedimentos, ferramentas, técnicas, metodologias e outras

propostas na área da Engenharia de Software (SANTOS et al., 2012). No contexto deste

trabalho, adotamos o termo tecnologia para técnicas, artefatos, ferramentas ou métodos

utilizados para avaliar DX.

Uma observação relevante e oportuna, destaca-se na tendência dessas publi-

cações em abordar as técnicas de avaliação da DX de maneira não explícita, mesmo

quando aplicadas para avaliar aspectos tanto técnicos quanto humanos no contexto do

desenvolvimento de software. Foi observado que um número ainda menor, 4 publica-

ções, possuíam informações referentes à dimensão afetiva da DX. A maioria teve o foco

na dimensão cognitiva, baseada principalmente em UX.

Durante as discussões com três profissionais com experiência de mercado e,

considerando os estudos baseados nas entrevistas de Lopes e Gadelha (2021), foi deter-

minado que o foco deste estudo seriam os aspectos humanos. Com base nesta decisão,
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foi escolhida a utilização da área afetiva da DX e seus estudos na ES como base científica

da pesquisa. Neste contexto, para a execução da revisão sistemática deste trabalho, foi

realizado uma Rapid Review (RR), que é uma adaptação ágil das revisões sistemáticas

tradicionais (CARTAXO; PINTO; SOARES, 2018).

O objetivo da RR é aproximar as práticas metodológicas acadêmicas aos proble-

mas reais encontrados no cotidiano prático dos profissionais. A RR precisa entregar

resultados de forma mais ágil e rápida que os mapeamentos sistemáticos. É comum

para conseguir estes resultados rápidos a participação de apenas um pesquisador e

uma base científica, não sendo realizadas avaliações detalhadas quanto a qualidade dos

achados desta base (DOBBINS, 2017).

Considerando estas características, esta pesquisa executou uma RR visando

identificar os trabalhos relevantes às questões de pesquisa, bem como extrair deste

trabalho possíveis respostas às questões apresentadas. Cartaxo (2018) e Motta (2021)

indicam o método com quatro fases para a execução da RR: entrevistas, planejamento,

condução e resultados (Figura 5).

Figura 5 – Rapid Review - RR. Imagem autoral.

3.2 Entrevistas
Conforme Cartaxo (2018), setenta e cinco porcento das revisões sistemáticas completas

são originadas na academia. A RR desta pesquisa segue um início diferente, baseado em

entrevistas diretas com profissionais de mercado e de um problema identificado durante

anos na indústria, principalmente no serviço público, como descrito por Lopes e Gadelha
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(2021), onde a desmotivação tanto na gestão quanto no time operacional das equipes de

desenvolvimento de software, influencia na qualidade de seus serviços. A desmotivação,

desgaste emocional, insegurança profissional e desconfiança quanto à gestão de TI,

foram identificadas durante as entrevistas com os profissionais de desenvolvimento.

Outros estudos validam como a questão afetiva impacta na produtividade dos times

de desenvolvimento (GRAZIOTIN; WANG; ABRAHAMSSON, 2015; LOPES; ORAN;

GADELHA, 2022).

Os dados utilizados para originar esta RR vieram de entrevistas com gestores das

últimas seis gestões de uma organização do serviço público, onde foram considerandos

seu tempo de gestão e vínculos diferentes junto à organização (cargos comissionados,

operacionais, quadro efetivo ou quadro temporário). Estas entrevistas foram conduzidas

a partir de um roteiro pré-estabelecido, com o intuito de investigar os detalhes da gestão

de TI e de sua operação, suas mudanças e seus impactos, bem como as ferramentas

abordadas pelos gestores atuais e anteriores, em seu período de liderança.

Entre as questões do roteiro foram identificadas duas questões importantes sobre

os aspectos humanos no desenvolvimento de software: Qual seu impacto na instituição

e nas equipes de desenvolvimento de software? Quais as ferramentas abordadas pelos

gestores? (LOPES; GADELHA, 2021). Ao apresentar estas questões aos profissionais

de mercado, novas questões foram surgindo durante as discussões: Como avaliar os

impactos destes aspectos? As afetividades estão relacionadas a todas as atividades

e processos que envolvem sistemas? A academia pode auxiliar na identificação dos

aspectos humanos e seus impactos? Os aspectos humanos se alteram ao considerar a

experiência profissional?

Considerando este contexto, foi visualizado que o estudo sobre a dimensão

afetiva da DX responderia às questões de aspectos humanos levantadas nas entrevistas

e discussões. Os problemas identificados serviram como base para formular as questões

de pesquisa da RR descritas na Seção 3.3.2.
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3.3 Planejamento
O planejamento da RR foi realizado buscando identificar os objetivos e questões da

pesquisa, a fonte de busca e os critérios de inclusão e exclusão, bem como validar com

outros pesquisadores o protocolo resultante.

3.3.1 Protocolo

Considerando o paradigma GQM (Goal-Question-Metric) proposto por (BASILI; ROM-

BACH, 1988), o objetivo da RR foi identificar nas publicações científicas quais tecnolo-

gias são utilizadas para a avaliação da DX na dimensão afetiva do desenvolvimento de

software.

• Analisar publicações científicas

• Com propósito de identificar as tecnologias de avaliação de experiência do desen-

volvedor(DX) na área afetiva

• Com relação a aos artefatos (métodos, técnicas, ferramentas e outros)

• Do ponto de vista dos pesquisadores

• No contexto das equipes de desenvolvimento na academia e na indústria

3.3.2 Questão De Pesquisa

Após as questões identificadas nas entrevistas (Seção 3.2) e o problema identificado

nas discussões entre os profissionais participantes, a seguinte questão de pesquisa foi

formulada para atingir o objetivo do estudo: QP: "Quais tecnologias (métodos, técnicas,

ferramentas e outros) são utilizadas para a avaliação da DX na dimensão afetiva, no

desenvolvimento de software?". É importante para a avaliação de DX conhecer quais

as técnicas encontradas na literatura acadêmica e como são utilizadas.

Procurando auxiliar na busca de respostas para a QP, foram definidas as sub-

questões (Tabela 1):
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Tabela 1 – Sub-questões e objetivos.

Sigla Sub-questão Objetivo
SQ1 O que foi avaliado? Identificar o motivo da avaliação da

DX e o que se esperava avaliar.
SQ2 Quais os detalhes sobre como as téc-

nicas de DX são utilizadas?
Identificar os detalhes da utilização
da técnica: local, participantes, infor-
mações sobre a utilização, etc.

SQ3 A tecnologia está disponível para
uso?

Identificar se a tecnologia e os mate-
riais ou artefatos utilizados por ela
estão disponíveis com facilidade para
uso

3.3.3 Estratégia De Pesquisa

A RR foi conduzida na meta-biblioteca digital SCOPUS. A escolha pela SCOPUS foi de-

finida pela sua capacidade de indexação, que inclui editoras conhecidas e conceituadas,

como ACM e IEEE, além de permitir a definição de filtros como tipo de documento,

idioma e área de conhecimento (NAKAMURA; OLIVEIRA; CONTE, 2017). Não foram

incluídos limites de data nas pesquisas por considerarmos a avaliação de DX uma área

com um número reduzido de publicações por ano. Foram escolhidos os idiomas inglês

e português para as buscas de artigos na RR. O inglês por ser uma linguagem univer-

sal e amplamente utilizada na maioria das publicações, e o português por abranger

publicações de conferências e simpósios nacionais da área.

Para um melhor entendimento da definição da string foram utilizadas as opera-

ções lógicas OR, para incluir alternativas de escrita e sinônimos dos termos relevantes,

e AND, para unir dois ou mais grupos de termos relevantes. Ao executar na biblioteca

SCOPUS, foi identificado ainda a necessidade de incluir a limitação para a área de com-

putação, pois a sigla DX era facilmente encontrada em textos de medicina. A pesquisa

foi realizada levando em consideração o título, abstract e palavras-chaves dos artigos.

Após a realização de testes de busca, com auxílio de dois pesquisadores, foram

verificadas quais os termos que tiveram as melhores taxas de aceitação e a maior

quantidade de resultados retornados cabíveis para a execução deste trabalho. Por fim, a

string ficou definida no seguinte formato:
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TITLE-ABS-KEY ( "develop* experience"OR "program* experience"OR "team* ex-

perience") AND TITLE-ABS-KEY ( "affect*"OR "mood*"OR "humor*"OR "emo-

tion*"OR "sentiment*") AND TITLE-ABS-KEY ( "method"OR "techn*"OR "arti-

fact"OR "tool"OR "framework") AND ( LIMIT-TO ( SUBJAREA , "COMP") )

Utilizamos o critério de que a string deveria ser capaz de recuperar alguns

dos artigos encontrados na pesquisa exploratória anterior. Esses artigos continham

informações sobre a avaliação da Experiência do Desenvolvedor (DX) e pertenciam à

área afetiva. A pesquisa exploratória resultou em artigos provenientes de três áreas

distintas. Os termos que permitiram a recuperação dos artigos relacionados à área

afetiva foram considerados os mais relevantes e foram incluídos na string final.

Foram definidos critérios de inclusão e exclusão para os artigos retornados

pela string de busca. Os critérios são necessários para selecionar somente publicações

relevantes à pesquisa e filtrar as publicações para uma análise mais aprofundada

(KITCHENHAM; CHARTERS, 2007). A Tabela 2 a seguir apresenta os critérios utilizados

na RR.

Tabela 2 – Critérios de Inclusão e Exclusão.

Critério Descrição
I1 Publicações relacionadas com a avaliação de DX, que possuam

alguma tecnologia (técnica, artefato, ferramenta ou método) para
avaliar DX e que estejam relacionadas à área da afetividade na
DX.

E1 Não atenderam ao critério de inclusão (E1)
E2 Não responderam às questões: “O que foi avaliado?” e “Qual a

tecnologia proposta pelo autor?”
E3 Duplicados
E4 A versão completa do artigo não estava disponível entre as fontes

selecionadas
E5 Idioma do artigo não ser em inglês ou português

3.4 Condução
Foram realizadas cinco etapas na seleção dos artigos na RR, interdependentes entre si,

onde o resultado de uma influi no resultado das subsequentes (Figura 6).
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• Pesquisa na biblioteca: buscando na academia os conceitos necessários sobre o

tema do estudo, foi realizada na biblioteca SCOPUS com a string de pesquisa

descrita na Seção 3.3.3, retornando um total de 115 publicações;

• Primeiro filtro: foi realizada a leitura de todos os títulos e abstracts dos artigos

encontrados e aplicados os critérios de inclusão e exclusão (Tabela 2), retornando

27 publicações no total;

• Segundo filtro: leitura completa dos artigos selecionados no primeiro filtro e

aplicado novamente os critérios de inclusão e exclusão, resultando 12 publicações

selecionadas a partir da string inicial;

• Snowballing: leitura detalhada dos artigos do segundo filtro, procurando outras

publicações relacionadas com o tema na análise e no referencial teórico, buscando

soluções para as questões de pesquisa. Foram adicionados 7 artigos, totalizando

19 publicações ao final desta etapa;

• Extração de 19 artigos com informações relevantes às questões de pesquisa;

Figura 6 – Condução da RR. Imagem autoral.
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3.4.1 Publicações identificadas

Ao executar a pesquisa inicial foram encontradas 115 publicações na meta-biblioteca

SCOPUS, sem nenhum limite de citações, gênero, data, etc. Este resultado foi adicionado

ao software StaRT, para auxiliar nos filtros, snowballing e análise das publicações. Após

o primeiro filtro, onde foram lidos títulos e abstracts em sua totalidade, um total de

27 publicações foram selecionadas. Após o segundo filtro, onde foi realizada a leitura

completa e identificação de relevância, foram identificados 12 publicações.

Da leitura destas publicações completas, foi obtido um conjunto para serem utili-

zadas como base na aplicação do método snowballing. O método consiste em, a partir de

um conjunto inicial de publicações, explorar as referências em busca de mais artigos

relevantes, sendo uma abordagem valiosa para garantir uma abrangência e profundi-

dade adequadas na revisão de literatura durante pesquisas empíricas em engenharia de

software (WOHLIN, 2014). Foram buscados novas publicações, principalmente a partir

dos referenciais teóricos e das referências nas análises do conjunto inicial. Um total de 7

publicações identificadas foram pesquisadas a partir da SCOPUS após o snowballing, e

incluídas no processo de extração. No total, 19 publicações foram extraídas após a RR

(Tabela 3).

3.4.2 Extração De Artigos

Após a seleção dos artigos foi realizado o processo de extração dos dados, para extrair

as informações relevantes para a pesquisa. O formulário na Figura 7 foi revisado por

outros dois pesquisadores, visando atingir o consenso (PETERSEN; VAKKALANKA;

KUZNIARZ, 2015).

Além das informações com relação direta às questões de pesquisa (Seção 3.3.2),

como ’o que foi avaliado?’ e ’Técnicas encontradas’, as demais informações do formulá-

rio de extração auxiliaram na análise e criação do mapa de temas apresentado na Figura

8.
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Tabela 3 – Estudos primários selecionados.

Sigla Título Referência
E1 A Benchmark Study on Sentiment Analysis for Software

Engineering Research
(NOVIELLI; GI-
RARDI; LANUBILE,
2018)

E2 Anger and Its Direction in Collaborative Software Develop-
ment

(GACHECHILADZE
et al., 2017)

E3 Are there any gender differences in students’ emotional re-
actions to programming learning activities?

(COTO; MORA, 2019)

E4 Assessing DX through the correlation between affectivity
and self-assessed productivity in a public institution

(LOPES; ORAN; GA-
DELHA, 2022)

E5 Consequences of Unhappiness While Developing Software (GRAZIOTIN et al.,
2017a)

E6 Developers in focus Developer Experience Analysis in a
Collaborative Modeling Tool

(SILVA et al., 2022)

E7 Evaluation of the Nomological Validity of Cognitive, Emoti-
onal, and Behavioral Factors for the Measurement of Deve-
loper Experience

(LEE; PAN, 2021)

E8 Facing up the primary emotions in Mobile Software Ecosys-
tems from Developer Experience

(FONTãO et al., 2017)

E9 Factors that affect developers’ decision to participate in a
Mobile Software Ecosystem

(STEGLICH et al.,
2023)

E10 How do you feel, developer? An explanatory theory of the
impact of affects on programming performance

(GRAZIOTIN;
WANG;
ABRAHAMSSON,
2015)

E11 Flow, Intrinsic Motivation, and Developer Experience in
Software Engineering

(KUUSINEN et al.,
2016)

E12 On the unhappness of Software Developers (GRAZIOTIN et al.,
2017b)

E13 Positive affect through interactions in meetings: The role of
proactive and supportive statements

(SCHNEIDER et al.,
2018)

E14 Sentiment Analysis on Conversations in Collaborative Ac-
tive Learning as an Early Predictor of Performance

(DEHBOZORGI;
MAHER; DOROD-
CHI, 2020)

E15 Sentiment Identification for Collaborative, Geographically
Dispersed, Cross-functional Software Development Teams

(PATWARDHAN,
2017)

E16 Sentiment and Emotion in Software Engineering (NOVIELLI; SERE-
BRENIK, 2019)

E17 An Actionable Framework for Understanding and Impro-
ving Developer Experience

(GREILER; STOREY;
NODA, 2022)

E18 Stuck and Frustrated or in Flow and Happy Sensing Develo-
pers Emotions and Progress

(MÜLLER; FRITZ,
2015)

E19 What happens when software developers are (un)happy (GRAZIOTIN et al.,
2017c)
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Figura 7 – Exemplo do formulário de extração

3.5 Resultados
Esta seção apresenta os resultados da RR em relação à questão de pesquisa principal e

as sub-questões auxiliares de pesquisa, identificando o estado da arte atual do tema da

pesquisa.

3.5.1 Análise

Em relação à questão de pesquisa principal da RR, QP: "Quais tecnologias (métodos,

técnicas, ferramentas e outros) são utilizadas para a avaliação da DX na dimensão

afetiva, no desenvolvimento de software?", um total de 12 artigos extraídos apresen-

taram técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva, usando a string de pesquisa.

Destes artigos, 2 (E10 e E13) apresentaram mais de uma técnica e 1 (E6) apresentou téc-

nicas repetidas encontradas em outros artigos (E11). Algumas das técnicas encontradas
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não tinham relevância com a dimensão afetiva e outras apresentaram um alto nível

de complexidade de aplicação. Foram selecionadas 9 técnicas distintas e úteis para o

estudo. Com a intenção de obter um número mais abrangente de técnicas, foi realizado

a técnica de pesquisa snowballing.

Após a utilização da técnica de snowballing, foram adicionados ao processo de

extração 7 artigos (E1, E9, E10, E11, E13, E16 e E18). Um apresentou técnica em repetição

(E10). Foram extraídos ao final do processo 19 artigos relevantes e identificadas 15

técnicas diferentes aplicadas na avaliação de DX na dimensão afetiva, de forma única

ou combinadas. A Tabela 4 apresenta as 15 técnicas distintas entre as 19 publicações

extraídas.

Tabela 4 – Lista de Técnicas de Avaliação de (DX) na dimensão afetiva

Código Técnica
TEDXA-01 Positive and Negative Affect Schedule (PANAS)
TEDXA-02 The Advanced Interaction Analysis for Teams (act4teams) Coding

Scheme
TEDXA-03 Formulário de autoavaliação baseado na Epistemically-Related Emotion

Scales (EES)
TEDXA-04 Scale of Positive and Negative Experience - SPANE
TEDXA-05 API AlchemyLanguage Emotion Analysis
TEDXA-06 Questionário baseado no modelo circunflexo de Russel
TEDXA-07 The self-assessment manikin SAM
TEDXA-08 Affective Events Theory(AET)
TEDXA-09 Intrinsic Motivation Inventory - IMI (versão reduzida para DX)
TEDXA-10 Questionário baseado no modelo Delphi para avaliação de DX
TEDXA-11 Sentiment Strength - SentiStrengthSE
TEDXA-12 Weka - Biblioteca de ML com algoritmos de avaliação de raiva
TEDXA-13 Questionário de avaliação na área acadêmica, epistemológica e de apren-

dizagem
TEDXA-14 Questionário de avaliação de DX (pesquisa Delphi para estabelecer

índice de validade do conteúdo)
TEDXA-15 Framework utilizando TextBlob, NKTL e VADER (técnicas de IA para

subjetividade e sentimentos em textos)

Para responder as subquestões de pesquisa, foram identificados na leitura e

análise dos artigos palavras-chave sobre onde e como os artefatos e técnicas foram

utilizados, sendo possível observar o que foi avaliado em relação à DX e os detalhes da

avaliação. Essa busca pelas palavras-chave foi realizada na leitura completa dos artigos

e confirmada com as informações obtidas nos campos do formulário de extração.
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Com as palavras-chave encontradas, foram criados temas e subtemas sobre

as técnicas de avaliação de DX na dimensão afetivas selecionadas. Os temas com

nível de abstração mais alto foram agrupados pensando em respostas às questões de

pesquisa apresentadas na Subseção 3.3.2. Os subtemas foram agrupados por assuntos e

características semelhantes. Para exemplificar esse critério de agrupamento, a palavra-

chave ’projetos estudantis’ foi agrupada nos subtemas ’Atividades de aprendizado’,

’Academia’ e ’Iniciantes’. A Tabela 5 identifica as palavras-chave encontradas e quais as

técnicas relacionadas.

Após o agrupamento, os subtemas foram organizados em uma planilha para

permitir uma melhor classificação em relação aos temas principais: ’o que foi avaliado’,

’atividades’, ’experiência profissional’, ’forma de avaliação’, ’local de avaliação’, ’am-

biente de avaliação’ e ’Sentimento específico’. Essa classificação nos permitiu obter as

respostas para as questões de pesquisa.

Como resposta a sub-questão de pesquisa SQ1,"O que foi avaliado?", temos o

tema homônimo onde foram observados os subtemas:

• Desenvolvimento: durante e após o desenvolvimento de sistemas;

• Mudanças de tarefas: avaliações realizadas durante mudanças de tarefas;

• Uso de tecnologias: avaliações do uso de novas tecnologias ou de tecnologias já

existentes;

• Ambientes com elogios ou hostis: avaliações de ambientes após recebimento de

elogios ou que apresentem hostilidade;

• Aprendizado de tecnologias: avaliação durante o aprendizado de tecnologias;

Em reposta a sub-questão SQ2, "Quais os detalhes sobre como as técnicas de DX

são utilizadas?", temos os temas de:

1. atividades:

a) Reuniões;

b) Intervenções e estímulos;
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Tabela 5 – Técnica X palavras-chave

Sigla Técnica encon-
trada

Palavras-chave

TEDXA-
01

Positive and
Negative Affect
Schedule (PA-
NAS)

impacto social, influência da afetividade, positividade,
negatividade, reuniões, desenvolvimento de software,
elicitação de requisitos, projetos estudantis, projeto de
software

TEDXA-
02

The Advanced
Interaction
Analysis for Te-
ams (act4teams)
Coding Scheme

elicitação de requisitos, projetos estudantis, projeto de
software, gravações, rotulação, classificação e sumari-
zação, análise de interação, mineração de textos, mine-
ração de gravações

TEDXA-
03

Formulario de
autoavaliação
baseado na
Epistemically-
Related Emo-
tion Scales (EES)

aprendizagem de programação, diferença de genero
nas emoções, emoções, estudantes, autoavaliação, té-
dio, ansiedade, confusão, curiosidade, raiva, excitação,
esperança, frustração, interesse, orgulho, surpresa, ver-
gonha, alívio, exercícios, laboratório, provas, projetos
de programação, evolução das emoções, fácil de usar,
sem pertubações, identificação rápida de emoções em
atividades

TEDXA-
04

Scale of Positive
and Negative
Experience -
SPANE

infelicidade, durante o desenvolvimento, experiências
positivas ou negativas durante o desenvolvimento, per-
formance, produtividade, motivação, qualidade e des-
carte de software, Github, projetos ativos de software

TEDXA-
05

API Alchemy-
Language
Emotion Analy-
sis

emoções primárias (tristeza, raiva, alegria, nojo e
medo), desenvolvedores dos três principais MSECOs,
Android, iOS e Windows Phone, stack overflow, mine-
ração de dados, MSR, sites de perguntas e respostas,
HTML, Ecosistema MOBILE, XML, analise de emoção

TEDXA-
06

Questionário ba-
seado no mo-
delo circunflexo
de Russel

emoções, progresso da DX, sensores biométricos, pro-
gresso de desenvolvimento, mudanças de atividades,
profissionais, alunos, medições biométricas, eletroen-
cefalograma, temperatura, pressão, batimentos, altera-
ções oculares, valencia e excitacao

TEDXA-
07

The self-
assessment
manikin SAM

impactos da afetividade no desempenho, durante o
desenvolvimento, experientes, projetos diferentes, mes-
mas atividades, trabalho integral, presencial, remoto,
dimensões afetivas, valência, excitação, domínio

TEDXA-
08

Affective Events
Theory(AET)

Efeitos positivos e negativos, afetividades, atrações,
desempenho

TEDXA-
09

Intrinsic Motiva-
tion Inventory
- IMI (versão
reduzida para
DX)

fluxo (profundidade, foco, concentração e agradabili-
dade), motivação intrínsica, antes e depois de desenvol-
vimento de software, previsão, experientes, front-end,
back-end, software desktop, móvel e embarcado, moti-
vação

TEDXA-
10

Questionário
baseado no
modelo Delphi
para avaliação
de DX

constructos DX, avaliação de desempenho, plataforma
DL, experientes, planejamento, design, desenvolvi-
mento de tecnologia em DL, CVR, medição de fatores
afetivos, auto avaliação, remoto, conteúdo e validação
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c) Análise de requsitos;

d) Tecnologias Móveis;

e) Aprendizado de máquina;

2. experiência profissional:

a) iniciante (0-2 anos);

b) especialista (3-5 anos);

c) experiente (acima de 5 anos);

3. forma de avaliação:

a) Questionários;

b) Entrevistas;

c) Autoavaliações;

d) Mineração de dados em textos;

e) Mineração de dados em áudios e gravações;

4. local de avaliação

a) Remota

b) Presencial

c) Híbrida

5. Sentimento específico

a) emoções primárias (tristeza, raiva, alegria, nojo e medo);

b) profundidade, foco, concentração e agradabilidade, valência, excitação e

dominância;

c) tédio, ansiedade, confusão, curiosidade, raiva, excitação, esperança, frustra-

ção, interesse, orgulho, surpresa, vergonha, alívio;

d) felicidade, infelicidade;
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Como resposta aos detalhes da utilização das técnicas de avaliação de DX afetiva

tivemos como resultado também, através das extrações: resumo, como utilizar, porque

utilizar, os artefatos, links e referências.

Em relação a sub-questão SQ3,"A tecnologia está disponível para uso?", temos

como resposta as técnicas na Tabela 6. É importante ressaltar que cinco das técnicas

apresentadas, TEDXA-11 até a TEDXA-15, após a análise dos artigos, possuem a neces-

sidade de conhecimentos especiais ou um nível de utilização muito complexo, exigindo

recursos específicos. Estas técnicas foram classificadas como indisponíveis e não foram

incluídas na ferramenta, algo que será melhor discutido no Capítulo 4.

3.5.2 Conclusões

Existe na literatura uma dificuldade de encontrar detalhes voltados às técnicas de

avaliação de DX, considerando principalmente a dimensão afetiva. Isso foi percebido

ao realizar a pesquisa inicial e obter uma quantidade reduzida de estudos sobre o

tema. Diversos estudos relatam definições teóricas, não possuindo tecnologias a serem

aplicadas ou os métodos detalhados para a aplicação. É mais fácil avaliar ambientes

e ferramentas, com medidas simples de serem calculadas, muitas delas na dimensão

cognitiva, do que a afetividade e os comportamentos de desenvolvedores, um assunto

considerado abstrato. O fato das técnicas de avaliação de DX não serem explícitas,

muitas delas sendo da área da psicologia, dificulta bastante encontrar na literatura bons

exemplos para servirem de base em uma reutilização na engenharia de software. Isso

pode ser percebido pela quantidade de artigos obtidos com a técnica snowballing. Ficou

evidente também que as avaliações de DX são geralmente realizadas com combinação

entre as técnicas encontradas. Com isso, os estudantes, pesquisadores e profissionais

teriam que ter o conhecimento em todas as áreas e de todas as técnicas para entender

uma avaliação mais completa.

Utilizar uma Rapid Review com a intenção de investigar as técnicas e métodos

de avaliação de DX na dimensão afetiva foi necessário, considerando que as questões

apresentadas nas entrevistas são de cunho prático e envolvidas no mercado de trabalho.
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Tabela 6 – Artigos relacionados e técnicas correspondentes

Sigla Artigo Técnica Encontrada Técnica
E13 Positive affect through

interactions in meetings:
The role of proactive and
supportive statements

TEDXA-01 Positive and Negative Af-
fect Schedule (PANAS)

E13 Positive affect through
interactions in meetings:
The role of proactive and
supportive statements

TEDXA-02 The Advanced Interac-
tion Analysis for Teams
(act4teams)

E3 Are there any gender dif-
ferences in students’ emo-
tional reactions to pro-
gramming learning activi-
ties?

TEDXA-03 Formulário de autoa-
valiação baseado na
Epistemically-Related
Emotion Scales (EES)

E5 Consequences of Unhap-
piness while Developing
Software

TEDXA-04 Scale of Positive and
Negative Experience -
SPANE

E8 Facing up the primary
emotions in Mobile Soft-
ware Ecosystems from De-
veloper Experience

TEDXA-05 API AlchemyLanguage
Emotion Analysis

E18 Stuck and Frustrated or
in Flow and Happy: Sen-
sing Developers’ Emoti-
ons and Progress

TEDXA-06 Questionário baseado no
modelo circunflexo de
Russel

E10 How do you
feel,developer?An ex-
planatory theory of the
impactof affects on pro-
gramming performance

TEDXA-07 the self-assessment mani-
kin SAM

E10 How do you
feel,developer?An ex-
planatory theory of the
impactof affects on pro-
gramming performance

TEDXA-08 Affective Events The-
ory(AET)

E11 Flow, Intrinsic Motiva-
tion, and Developer Expe-
rience in Software Engine-
ering

TEDXA-09 Intrinsic Motivation In-
ventory - IMI (versão re-
duzida para DX)

E7 Evaluation of the Nomo-
logical Validity of Cogni-
tive, Emotional, and Beha-
vioral Factors for the Me-
asurement of Developer
Experience

TEDXA-10 Questionário baseado no
modelo Delphi para avali-
ação de DX
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A capacidade de síntese da RR foi essencial para encontrar no estado da arte os temas e

subtemas relacionados às questões de pesquisa.

Relacionar estes temas com base nos artigos científicos permitiu encontrar uma

maneira de catalogar e rotular as informações detalhadas das técnicas, como visto na

Figura 8. Essa organização dos detalhes ajudou a mitigar os problemas das informações

com falta de detalhes e espalhadas pela internet. Consideramos então que desenvolver

uma ferramenta que ajude nesta seleção e no uso destas técnicas é importante e relevante

para a DX. Espera-se que com este capítulo seja possível a replicação da RR e do estudo

por outros pesquisadores, facilitando o desenvolvimento de novas ferramentas e a

identificação de novas técnicas.
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4

REPODX: UM REPOSITÓRIO PARA

TÉCNICAS DE AVALIAÇÃO DE DX NA

DIMENSÃO AFETIVA

4.1 Introdução
No âmbito da Engenharia de Software (ES), a Experiência do Desenvolvedor (DX) é

essencial para a eficiência e bem-estar no desenvolvimento de software (GREILER; STO-

REY; NODA, 2022). A DX abrange aspectos como infraestrutura, técnicas, plataformas,

Ambientes de Desenvolvimento Integrado (IDEs), percepção do valor da DX no traba-

lho, compromisso organizacional e aspectos sociais e emocionais dos desenvolvedores

(FAGERHOLM; MüNCH, 2012).

Identificar fatores e impactos da DX na dimensão afetiva, focando nos aspectos

humanos, traz benefícios como eficiência e produtividade da equipe (LOPES; ORAN;

GADELHA, 2022). A satisfação dos desenvolvedores está diretamente ligada à efe-

tividade do time, influenciando a produtividade no desenvolvimento de software

(EILERTSEN; MURPHY, 2021). O uso de ferramentas eficientes aumenta a produtivi-

dade e satisfação dos desenvolvedores (EILERTSEN; MURPHY, 2021). Um ambiente

que promove satisfação e emoções positivas contribui para a eficiência e desempenho

dos desenvolvedores (GRAZIOTIN; WANG; ABRAHAMSSON, 2015).

A Rapid Review (Capítulo 3) (RR) buscou solucionar os desafios da dispersão de
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informações e falta de manual para técnicas de avaliação de DX (LEGRIS; INGHAM;

COLLERETTE, 2003). Surge então a necessidade de ferramentas que facilitem a obtenção

dos resultados esperados (LEGRIS; INGHAM; COLLERETTE, 2003) dssas soluções.

Assim, o objetivo deste capítulo é apresentar o Repositório de Técnicas de DX

(RepoDX), uma ferramenta que auxilia na escolha e utilização de técnicas para avaliação

da DX na dimensão afetiva. Contém técnicas baseadas nessa dimensão, preenchendo

lacunas relativas à escolha e à disponibilidade de técnicas de avaliação de DX.

O RepoDX tem uma base de conhecimento com 15 técnicas identificadas na RR,

sendo 10 selecionadas pela menor complexidade e frequência em estudos acadêmicos.

Possui um assistente de busca recomendando técnicas com base nas respostas de um

questionário. Fornece informações detalhadas sobre cada técnica, incluindo nome, sigla,

resumo, referências, artefatos e instruções. Um estudo de avaliação, usando o modelo

TAM (Technology Acceptance Model) e questionários com questões discursivas e abertas,

identificou pontos positivos e negativos, destacando a importância do RepoDX na

avaliação da DX afetiva no desenvolvimento de software.

Espera-se que a ferramenta RepoDX contribua para a avaliação da DX afetiva,

facilitando a escolha e aplicação de técnicas, auxiliando os responsáveis dos times de

desenvolvimento na melhoria da produtividade e qualidade no desenvolvimento de

software.

4.2 RepoDX
A aplicação de uma técnica de avaliação afetiva de DX no ambiente industrial demons-

trou que, quanto mais satisfeito, motivado e preparado o desenvolvedor, maior sua

produtividade (LOPES; ORAN; GADELHA, 2022). Lopes et al. (2022) concluem ainda

que a correlação entre os fatores afetivos e a produtividade das equipes de desenvolvi-

mento é apenas uma das formas de avaliar a DX e, mesmo assim, trouxe um resultado

positivo para os stakeholders do processo de desenvolvimento de software.

Mesmo com os resultados positivos identificando a relação entre a produtividade

e os aspectos humanos, percebeu-se, com a pesquisa exploratória e a Rapid Review (RR)
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abordada no Capítulo 3, que existe uma lacuna quanto à busca e seleção de publicações

científicas sobre as técnicas de avaliação de DX na área afetiva. As técnicas encontradas

na RR muitas vezes não são apresentadas explicitamente como avaliação de DX, mesmo

sendo utilizadas com este propósito. Estas técnicas estão difusas nas bibliotecas e ainda

assim, não raramente, são usadas em conjunto de duas ou mais, nas avaliações de DX

encontradas dos artigos. É difícil encontrar detalhes sobre cada uma delas e menos

ainda um passo a passo que auxilie o avaliador de DX. O foco dos artigos encontrados

nos filtros usados na pesquisa exploratória é realizar a avaliação de DX e seus resultados,

não explicar com detalhes como realizar essa avaliação, nem qual a técnica escolhida ou

como ela deve ser utilizada.

Como observado no ciclo de design apresentado na Seção 1.4, a criação do

repositório de técnicas de avaliação de DX na área afetiva, RepoDX, vem suprir essa

necessidade, reunindo as técnicas de avaliação em uma plataforma de fácil acesso,

rotulando e classificando as técnicas de maneira prática e explícita. As descrições

detalhadas das técnicas e a forma ou exemplo de utilização irão proporcionar um

melhor aproveitamento de cada uma. A ferramenta inclui ainda um assistente de busca

para agilizar o processo de seleção.

Com o repositório ativo e disponível, e a ferramenta assistente implementada,

realizar avaliações afetivas de DX periódicas nas equipes de desenvolvimento será uma

tarefa executada com maior facilidade e com resultados muito mais rápidos.

4.2.1 Requisitos e funcionalidades

A ferramenta RepoDX tem por requisitos apresentar uma base de técnicas de avaliação

de DX na dimensão afetiva, auxiliar na escolha de técnicas de avaliação e auxiliar

na condução destas técnicas. Podemos listar as funcionalidades da ferramenta nos

seguintes itens:

1. Home: tela inicial com a apresentação dinâmica da ferramenta;

2. Técnicas: lista de técnicas existentes no repositório. Esta lista possui uma função

de pesquisa por regex;
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3. Assistente virtual: assistente que auxilia na seleção de uma técnica. Possui as

perguntas e opções para a sugestão da técnica de avaliação. Pode ser acessado

pela imagem do "posso ajudar".

4. Sobre a DX: apresentação com as definições básicas sobre DX. Serve como um tira

dúvidas.

4.2.2 Repositório

O repositório proposto contém informações necessárias à aplicação das técnicas de

avaliação afetiva de DX de cada conjunto sugerido pelo assistente ou pela ferramenta de

busca. As informações de nome, sigla, resumo, método, referências, artefato, como usar,

etc. estão organizadas em um modelo de ficha para cada técnica encontrada (Figura 9). O

acesso a essas informações será por meio de um link, disponibilizado pelas ferramentas

de busca e pelo assistente de acesso ao repositório.

Figura 9 – Exemplo de ficha de técnica.

Dentre os artigos encontrados na RR (Capítulo 3), foram identificadas 15 técnicas

diferentes aplicadas na avaliação afetiva de DX (Tabela 4). As técnicas muitas vezes

foram aplicadas em conjunto de duas ou mais, para melhor avaliação de DX. Diversas

destas técnicas são utilizadas na ES em conjunto com os conceitos da psicologia aca-
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dêmica. As técnicas foram escolhidas através da leitura e análise completa dos artigos

selecionados, usando o critério da maior quantidade de informação disponível de como

foi utilizada a técnica e a maior quantidade de características sobre ela. A Figura 10

apresenta a tela inicial do repositório, contendo o ID, nome e resumo das técnicas

escolhidas.

Figura 10 – Tela do repositório do RepoDX.

Contudo, após esta análise das técnicas, foi observado que havia grandes dife-

renças de complexidade entre elas. Na Tabela 7 é apresentada a lista das 10 técnicas

selecionadas. Nesta primeira versão foram selecionadas para compor o repositório as

técnicas com as seguintes características:

• técnicas com características voltadas principalmente à dimensão afetiva (senti-

mento, humor e emoções, etc.);

• técnicas que identificaram de maneira simples seus dados como nome, resumo,

como utilizar, contexto de uso, exemplo do artefato e links disponíveis;

• as técnicas que não necessitam de conhecimentos específicos de análise ou progra-

mação, ou que não precisem de treinamento extenso na ferramenta;

• mais atuais: apesar de não limitar a pesquisa por anos, entre as técnicas com

aplicações semelhantes, foram escolhidas as com artigos mais atuais;
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Tabela 7 – Técnicas selecionadas para o repositório.

Técnica Encontrada Técnica
TEDXA-01 Positive and Negative Affect Schedule (PANAS)
TEDXA-02 The Advanced Interaction Analysis for Teams (act4teams)
TEDXA-03 Formulário de autoavaliação baseado na Epistemically-

Related Emotion Scales (EES)
TEDXA-04 Scale of Positive and Negative Experience - SPANE
TEDXA-05 API AlchemyLanguage Emotion Analysis
TEDXA-06 Questionário baseado no modelo circunflexo de Russel
TEDXA-07 the self-assessment manikin SAM
TEDXA-08 Affective Events Theory(AET)
TEDXA-09 Intrinsic Motivation Inventory - IMI (versão reduzida para

DX)
TEDXA-10 Questionário baseado no modelo Delphi para avaliação de DX

As demais técnicas apresentadas na Tabela 4 (TEDXA-11 à TEDXA-15) não aten-

deram as características apresentadas, principalmente em relação à alta complexidade,

necessidade de treinamento prévio ou com links de exemplos indisponíveis. Tomando

como exemplo a técnica TEDXA-11, que apresenta o artefato SentiStrengthSE, onde é

importante um conhecimento prévio dos formatos Extensible Markup Language (XML)

para sua utilização. Estas técnicas deverão ser incluídas no repositório em trabalhos

futuros, após a validação da ferramenta.

4.2.3 Assistente de acesso

Como observado no Capítulo 1, Seção 1.2, existem problemas para selecionar publica-

ções que contenham detalhes sobre as técnicas e de como elas podem ser utilizadas, bem

como muitas técnicas dispersas na literatura, localizadas em várias fontes diferentes.

Pensando nos problemas existentes, percebeu-se que apenas um repositório

contendo as técnicas seria uma solução parcial. É importante auxiliar o avaliador de DX

na seleção entre diversas técnicas, algumas destas inclusive funcionam adequadamente

apenas em conjunto com outras técnicas que as complementam.

Outra necessidade de recomendação vem da característica de algumas técnicas

que podem ser utilizadas em várias avaliações de DX diferentes, como avaliação de DX

durante reuniões, elicitações de requisitos ou no aprendizado de novas tecnologias. Foi
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desenvolvido então o assistente de acesso às técnicas (Figura 11).

Figura 11 – Tela inicial do assistente.

O assistente de acesso busca recomendar a técnica de avaliação de DX de forma

específica para cada situação particular apresentada pelo usuário. Para efetuar essa

recomendação, o usuário deverá preencher um questionário com perguntas que possi-

bilitam respostas alinhadas com as informações relevantes obtidas de cada técnica. O

funcionamento do assistente será em duas etapas.

A primeira etapa é a obtenção de respostas e captura de informações com o

usuário. Foram definidas questões para auxiliar na sugestão de técnicas aos usuários,

baseadas nas informações extraídas dos artigos obtidos na Rapid Review (RR). As res-

postas obtidas destas questões geraram uma tabela de categorias, apresentadas aos

usuários em formato de opções selecionáveis à cada conjunto de questões auxiliares

(Figura 12). Desta forma, os usuários são apresentados aos artigos selecionados que

contém as técnicas, mas de forma controlada e rotulada entre perguntas sugeridas e

possíveis respostas. A Tabela 8 contém, as perguntas e as categorias extraídas dos artigos

relacionados às técnicas.

A segunda etapa é a análise automatizada das respostas para gerar a recomenda-

ção mais apropriada. As perguntas da primeira etapa guiam o assistente. As respostas
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Figura 12 – Tela de opções para seleção.

alteram a lista de resultados. Cada uma das técnicas contidas na ferramenta possui uma

ou mais categorias relacionadas. Além dos artigos obtidos pela pesquisa exploratória,

os artigos de referência às técnicas foram utilizados na rotulagem. Estes artigos, comuns

na área da psicologia, apresentaram novas possibilidades de categorias de uso para as

técnicas, inclusive auxiliando na rotulagem das múltiplas opções.

Aos analisar os temas identificados na RR (Seção 3.5.2), foram criadas as cate-

gorias baseadas nos temas e subtemas apresentados na Figura 8. As tags ou rótulos

utilizados em cada técnica foram obtidos pela expansão dos subtemas encontrados.

Como exemplo podemos utilizar as tags tag01 e tag02. As duas relacionadas ao

desenvolvimento de software como subtema, mas tendo uma compreensão única cada

uma delas: avaliação durante o desenvolvimento de software e após o desenvolvimento

de software, respectivamente. Outro exemplo seria o subtema experiência profissional,

que gerou três tags distintas: tag18 - iniciante, tag19 - experiente e tag20 - Especialista.

Na Figura 13 pode-se perceber que existem três opções para a questão sobre

experiência profissional. Cada opção indica uma tag única. Entretanto, as técnicas

podem, conforme suas características, ter relação com mais de uma tag. A TEDXA-04

pode ser usada por todos os níveis de experiência. A técnica TEDXA-01 tem o exemplo
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Tabela 8 – Tabela de perguntas do Assistente.

Código Perguntas Categorias
1 O que você quer avaliar? Emoções e humor e sentimentos: durante o desenvolvi-

mento de software; após o desenvolvimento de software;
durante o aprendizado de novas tecnologias; durante o uso
de uma ferramenta, tecnologia ou metodologia; durante
elogios, perdas, acidentes ou em ambientes hostis

2 Qual atividade você quer ava-
liar?

Atividades com: reuniões; muitas intervenções/estímulos;
muitas alterações de atividades/tarefas; que envolvam tec-
nologias móveis; que envolvam aprendizado de máquina;
que envolvam requisitos

3 Como você vai realizar a avalia-
ção?

Usando: autoavaliações pelos próprios participantes; áu-
dios/gravações; questionários; entrevistas; mineração de
dados (bases de texto, e-mails, sites de perguntas e respos-
tas, fóruns etc)

4 Qual o número de participantes
da avaliação de DX?

1-50; 51-100; 101-1000; acima de 1000

5 Qual o nível de experiência pro-
fissional dos participantes da
avaliação de DX?

Iniciante (1 a 3 anos); Experiente (3 a 5 anos); Especialista
(acima de 5 anos)

6 A avaliação de DX vai ser reali-
zada de que forma?

Remotamente; Presencial; Hibrida

7 Qual o ambiente da avaliação? Academia; indústria
8 Você quer avaliar uma emoção,

humor ou sentimento específico?
Felicidade; (Valência, Excitação, Dominância); (Tédio, ansi-
edade, confusão, curiosidade, raiva, excitação, esperança,
frustração, interesse, orgulho, surpresa, vergonha, alívio);
(Profundidade, Foco, Concentração e agradabilidade)

Figura 13 – Relação entre opções, tags e técnicas (exemplo parcial).



Capítulo 4. RepoDX: Um Repositório para Técnicas de Avaliação de DX na Dimensão Afetiva 68

de uso mais focado em profissionais iniciantes e a técnica TEDXA-10 aos profissionais

mais experientes.

O assistente relaciona as categorias definidas às técnicas existentes, realizando

um filtro com as respostas dos usuários, onde cada opção selecionável é uma categoria

de técnica. A estrutura utilizada no filtro do assistente utiliza os dados da técnica que

foram extraídos do formulário de extração dos artigos e o campo "tags", que recebe os

valores das categorias em que a técnica pode ser utilizada.

4.3 Avaliação do RepoDX
Seguindo o ciclo de design da DSR, foi realizada a execução de um estudo de avaliação

do RepoDX. O objetivo foi a avaliação da ferramenta no ambiente acadêmico, para

identificar suas qualidades, defeitos e as possíveis necessidades de alterações. Este

estudo teve como base as seguintes questões de pesquisa: Como os usuários avaliam o

uso e a utilidade da ferramenta RepodDX? Quais seus pontos positivos e negativos?

Com a análise dos resultados do estudo, foi realizada uma revisão da versão

inicial do RepoDX. Essa revisão serviu como base para o segundo ciclo de design,

resultando em uma primeira versão completa e refinada do RepoDX. Nesta seção será

descrito os procedimentos utilizados na avaliação do RepoDX no ambiente controlado

dentro da academia.

4.3.1 Planejamento

O estudo de avaliação foi planejado para ser aplicado de forma controlada e direci-

onada dentro do ambiente acadêmico. Os participantes escolhidos por conveniência

foram estudantes de pós-graduação na área de tecnologia da informação. O estudo

foi realizado de forma presencial, durante a disciplina de programação em banco de

dados, ministrada no curso de banco de dados, na Faculdade Metropolitana de Manaus

- FAMETRO.

Participaram 17 profissionais com envolvimento em algum dos processos de
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desenvolvimento de software. A experiência profissional dos participantes foi classi-

ficada em iniciante (até 1 ano de experiência), experiente (1-3 anos de experiência) e

especialista (mais de 3 anos de experiência), conforme a categorização proposta por

Mafra et al. (2016).

A escolha foi embasada em algumas condições favoráveis para o entendimento

do assunto principal, a utilização de técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva.

Os alunos do curso possuem alguma experiência de mercado, de desenvolvimento de

sistemas e de gerência ou trabalho em equipes de desenvolvimento. Estas condições

podem ajudar na aprendizagem e utilização da ferramenta RepoDX.

Tabela 9 – Perfil dos participantes

Participante Idade Experiência
P1 27 Iniciante (0 - 2 anos)
P2 24 Iniciante (0 - 2 anos)
P3 25 Iniciante (0 - 2 anos)
P4 27 Iniciante (0 - 2 anos)
P5 25 Experiente (3 - 5)
P6 27 Iniciante (0 - 2 anos)
P7 30 Iniciante (0 - 2 anos)
P8 23 Iniciante (0 - 2 anos)
P9 25 Experiente (3 - 5)

Participante Idade Experiência
P10 29 Experiente (3 - 5)
P11 24 Iniciante (0 - 2 anos)
P12 23 Especialista (acima

de 5 anos)
P13 43 Iniciante (0 - 2 anos)
P14 28 Iniciante (0 - 2 anos)
P15 27 Iniciante (0 - 2 anos)
P16 23 Iniciante (0 - 2 anos)
P17 23 Iniciante (0 - 2 anos)

4.3.2 Execução

O primeiro passo na aplicação do estudo foi inserir os participante no contexto da DX.

Foi realizada a explicação da definição da DX, dos motivos e impactos da avaliação de

DX e da utilização de algumas técnicas em exemplos de avaliação de DX.

Foi apresentado aos participantes um cenário fictício de uma empresa de desen-

volvimento de software (Figura 14), especificamente de um time de desenvolvedores

FullStack, que passava por dificuldades na produtividade. O cenário apresentado teve

as seguintes características:

• Time de desenvolvimento: A equipe de desenvolvimento de 5 profissionais é

composta por especialistas (acima de 5 anos de mercado), trabalhando de forma

híbrida (remota e presencial);
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• Sistemas: O sistema principal é um protótipo usando MEAN (MongDb, Express,

Angular, Node) para gerenciamento de um conjunto de estacionamentos espalha-

dos pela cidade;

• Problema: Alguns dos prazos da equipe não foram cumpridos e o proprietário

solicitou ao gerente uma avaliação dos motivos do atraso. O gerente identificou

que a produtividade está em baixa e que a equipe não interage. Durante as

reuniões o ambiente é tenso e ocorrem várias cobranças e acusações. É necessária

uma avaliação da DX do time de desenvolvimento;

• Ação do gerente: Você como gerente da equipe de desenvolvimento vai utilizar

a ferramenta RepoDX para selecionar a técnica de avaliação de DX adequada

ao cenário de sua equipe. Lembre-se de levar em consideração o problema e as

características de sua empresa e sua equipe de desenvolvimento!

Figura 14 – Parte do cenário apresentado aos participantes.

Após a apresentação do cenário foi apresentado um resumo da ferramenta

RepoDX para auxiliar no entendimento das ações a serem executadas durante o estudo.

Aqui foi indicada a relação entre a DX e o cenário fictício, tomando cuidados para evitar

vieses dos participantes. Não foram detalhadas as opções de menu da ferramenta nem

as perguntas guiadas por sugestões do assistente de escolha de técnicas e de acesso

ao repositório. Nenhuma técnica específica foi apresentada, apenas um modelo do

formulário existente na ferramenta.
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O último passo da execução do estudo foi a utilização da ferramenta na escolha

da técnica mais adequada, baseada nas informações contidas no cenário. Neste passo era

esperado que as informações sugeridas no texto do cenário seriam suficientes para que a

escolha da técnica fosse adequada, utilizando uma técnica oráculo definida previamente

como gabarito. As sugestões contidas no texto para a técnica oráculo foram: (i) Número

de participantes; (ii) Experiência profissional; (iii) Forma de trabalho; (iv) Hostilidade

no ambiente de trabalho; (v) Desenvolvimento de software; (vi) Reuniões. A Figura 15

simboliza a linha do tempo da execução do estudo.

Figura 15 – Linha do tempo da execução.

4.3.3 Coleta de Dados

Na coleta de dados utilizamos dois formulários do Google Forms previamente prepa-

rados. Ambos os formulários possuíam Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE) obrigatório, informando o consentimento do uso restrito dos dados.

O questionário qualitativo de acompanhamento das sugestões apresentadas

(Tabela 10) foi utilizado para coletar os dados em cada momento de escolha e uso das

opções do RepoDX. A cada sugestão apresentada na ferramenta, existia uma correspon-

dente no formulário. As perguntas complementares "Qual a opção escolhida?"e "Qual o

motivo da escolha dessa opção?"foram informadas no cabeçalho da seção do formulário
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(Figura 16). Esse formulário deveria ser utilizado em paralelo ao uso do assistente da

ferramenta RepoDX.

Figura 16 – Início da Seção do questionário qualitativo.

Tabela 10 – Questionário qualitativo

Código Pergunta
1 O que você quer avaliar?
2 Qual atividade você quer avaliar?
3 Como você vai realizar a avaliação?
4 Qual o número de participantes da avaliação de DX?
5 Qual o nível de experiência profissional dos participan-

tes da avaliação de DX?
6 A avaliação de DX vai ser realizada de que forma?
7 Você quer avaliar uma emoção, humor ou sentimento

específico?

O segundo formulário é baseado no modelo TAM (Technology Acceptance Model)

(VENKATESH; BALA, 2008). Este modelo é utilizado para analisar o comportamento e

motivação de uso de sistemas, em relação às suas características (Tabela 11). O modelo

TAM utilizado é baseado na escala Likert de concordância de 7 pontos, indo de discordo

completamente a concordo completamente (Figura 17).

Foram utilizadas também perguntas discursivas abertas (Tabela 12) que per-

mitiram visualizar a técnica escolhida para ser comparada com a técnica oráculo, a



Capítulo 4. RepoDX: Um Repositório para Técnicas de Avaliação de DX na Dimensão Afetiva 73

Figura 17 – Exemplo do modelo TAM de aceitação.

perspectiva dos aspectos positivos e negativos da resposta dos usuários, bem como

sugestões informadas por eles para melhoria da ferramenta. O formulário TAM foi

utilizado ao final do experimento, quando os participantes já utilizaram o RepoDX para

escolha da técnica a ser utilizada no cenário especificado.

Além dos formulários, os dados consolidados foram exportados para uma plani-

lha no Google Drive, com o intuito de obter melhores gráficos e permitir uma exportação

mais precisa em arquivos Comma-separated Values (CSV). No apêndice podem ser encon-

trados exemplos do modelo dos formulários com as instruções aos participantes.
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Tabela 11 – TAM - questões de avaliação do RepoDX

Sigla Questão
Q1 Eu acho o RepoDX útil na seleção e condução de utilização de

técnicas de avaliação de DX.
Q2 Minha interação com o RepoDX é clara e compreensível.
Q3 Interagir com o RepoDX não requer muito esforço mental.
Q4 Eu acho o RepoDX fácil de usar.
Q5 As perguntas do RepoDX são fáceis de entender.
Q6 Supondo que eu tivesse acesso ao RepoDX, pretendo usá-lo no

futuro.
Q7 Na seleção e condução de utilização de técnicas de avaliação de

DX, usar o RepoDX é importante.
Q8 Na seleção e condução de utilização de técnicas de avaliação de

DX, usar o RepoDX é relevante.
Q9 A qualidade dos resultados que obtenho do RepoDX é alta.
Q10 Não tenho nenhum problema com a qualidade dos resultados do

RepoDX.
Q11 Eu avalio os resultados do RepoDX como excelentes para a seleção

e condução de utilização de técnicas de avaliação de DX.
Q12 Não tenho dificuldade em contar aos outros sobre os resultados

do uso do RepoDX.
Q13 Acredito que poderia comunicar a outras pessoas as consequên-

cias do uso do RepoDX.
Q14 Os resultados do uso do RepoDX são evidentes para mim.
Q15 Eu não teria dificuldade em explicar como o uso do RepoDX pode

ou não ser benéfico.

Tabela 12 – Questões de Avaliação do RepoDX

Sigla Descrição
D1 Qual sua experiência em desenvolvimento de soft-

ware?
D2 Ficou claro o conceito de Developer Experience (DX)

para você?
D3 Qual é a sua percepção geral sobre o RepoDX? Por

favor, seja o mais sincero possível.
D4 Você usaria o RepoDX novamente? Em que ocasião?
D5 Quais os pontos positivos e negativos do RepoDX?
D6 Foi necessário consultar alguma outra fonte de infor-

mação além do RepoDX para selecionar a técnica de
avaliação?

D7 Qual foi a técnica selecionada ao final do estudo? (ID
ou Nome da técnica)
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4.4 Resultados e discussão dos resultados
Após a coleta e consolidação dos dados em planilhas, foi constatado que dos 19 convites

enviados, 17 convidados aceitaram participar do estudo. Destes 17 participantes, os

participantes P1 e P10 foram descartados ao não responderem nenhuma das questões

qualitativas em ambos os questionários. Os participantes P3 e P12 responderam o

formulário TAM de forma adequada e completa, mas não enviaram o formulário

qualitativo, limitando a capacidade de comparação e a qualidade das respostas. Ao final

da análise em relação aos participantes foi obtido o total de 13 participações completas

com todos os dados suficientes para a análise ideal.

Figura 18 – Experiência profissional.

Os participantes têm idade entre 23 e 43 anos, sendo 78,4% abaixo dos 30 anos.

Em relação à experiência profissional, 76,5% são iniciantes (0-2 anos), 17,6% experientes

(3-5 anos) e apenas 1 participante se identificou como especialista (acima de 5 anos)

(Figura 18). Nenhum dos participantes possuía conhecimento prévio de avaliação de

DX. Após a explanação inicial de definição, conceitos e exemplos, 84,42% informaram

clareza completa ou parcial do conceito de DX, sendo que 17,6% informaram entender

de forma suficiente o conceito de DX (Figura 19). Das 10 possíveis técnicas de avaliação

de DX existentes na ferramenta, 7 foram citadas pelos participantes. O participante P4

informou ter selecionado mais de uma técnica.
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Figura 19 – Clareza do conceito DX pelos participantes.

A análise qualitativa foi obtida utilizando as perguntas discursivas abertas e as

perguntas do formulário qualitativo listadas na Tabela 8. Este formulário qualitativo foi

respondido de forma adequada pelo participante P7. Os demais participantes informa-

ram as opções selecionadas no uso da ferramenta RepoDX, entretanto não informaram

o motivo da escolha. O participante P6 informou opções da questão 1 como resposta à

questão 5 (Tabela 10). O participante P8 utilizou uma opção inexistente de "não entendi

direito a pergunta".

Em relação às perguntas discursivas abertas apresentadas, os usuários P3 e P8

informaram que precisaram consultar os colegas para conseguirem escolher a técnica

de avaliação de DX, não utilizando apenas a ferramenta RepoDX. Em relação ao reuso,

todos os participantes indicaram a possibilidade de reutilizar a ferramenta RepoDX. Os

participantes P2, P12 e P15 indicaram que utilizariam novamente em suas equipes de

trabalho. Os participantes P4 e P8 reutilizariam em cargos de liderança. Os participantes

P5 e P6 reutilizariam quando precisassem identificar conflitos dentro das equipes de

desenvolvimento. O participante P16 informou que utilizaria quando em reunião com

nova equipe de trabalho. Os demais participantes indicaram a reutilização em reuniões

e retrospectivas de trabalho em equipe.

Ao analisar a percepção geral, a ferramenta RepoDX foi classificada como impor-
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tante e útil (P2, P5, P6,P8, P13 e P17) em diversos aspectos, como resolução de problemas

e conflitos dentro das equipes, avaliação funcional e medição de desempenho e de comu-

nicação entre os times de desenvolvimento. O participante P15 considerou a ferramenta

intuitiva. Os participantes P2, P3, P9 e P17 consideraram a ferramenta confusa no pri-

meiro contato. As respostas dos participantes P7 e P11 não foram relativas à avaliação

da ferramenta. A discussão das respostas obtidas pelo questionário qualitativo e pelo

modelo TAM serão discutidas na Seção 4.4.1 e Seção 4.4.2, respectivamente.

4.4.1 Questionário qualitativo

Ao apresentar o RepoDX e os artefatos propostos aos participantes, o objetivo foi

avaliar a ferramenta no ambiente acadêmico, identificando suas qualidades, defeitos e

as necessidades de alterações. Esses resultados serão utilizados para refinar a ferramenta

em uma nova versão, segundo a metodologia DSR apresentada na Seção 1.4. Tendo essa

perspectiva como ponto de partida, pode-se afirmar que os resultados foram positivos e

úteis para a avaliação.

O formulário identificado como qualitativo não foi preenchido de forma com-

pleta, faltando os motivos para as escolhas das opções selecionadas em cada questão. A

falta destes motivos pode ser considerada uma falha no processo de avaliação. A infor-

mação de como deveria ser realizado o preenchimento do formulário estava descrita no

cabeçalho da seção do formulário e a explicação dada aos participantes foi sucinta, pois

havia a intenção de evitar vieses em relação ao uso do assistente.

Era importante que os participantes utilizassem o assistente sem uma prévia

sugestão. Contudo, o que foi observado é que as demais respostas dos participantes

não tiveram conformidade em relação à técnica oráculo, sendo a seleção da técnica a

ser utilizada realizada sem sucesso. Essa não conformidade fica evidente no mapa da

Figura 21.

A técnica oráculo a ser escolhida, baseada nas sugestões enumeradas na subseção

4.3.2, seria a TEDXA-04 (Scale of Positive and Negative Experience - SPANE). Das

15 respostas validadas, 6 estiveram conforme o oráculo. Outras 9 respostas foram
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diferentes e é importante identificar os motivos das diferenças (Figura 21).

Em primeiro lugar, o fato de não ter opções sugeridas em cada uma das pergun-

tas apresentadas no formulário pode ter confundido os participantes, que buscaram

soluções sem relacionamento com a técnica oráculo. De todas as perguntas apresentadas

com sugestões de seleção (Tabela 8), havia no cenário indicações para "O que você quer

avaliar?", "Qual o nível de experiência profissional dos participantes da avaliação de

DX?"e "A avaliação de DX vai ser realizada de que forma?".

As demais questões não possuíam indicações sugestivas no cenário, ou permi-

tiam mais de uma indicação. Um exemplo disso é a questão "Qual atividade você quer

avaliar?", que com as informações do cenário aceitaria as opções "durante desenvol-

vimento de software", "atividades com reuniões"e "ambientes hostis". Apesar de não

existirem indicações no cenário para as demais perguntas, esperava-se que sugestiva-

mente os participantes encontrassem a técnica oráculo com as indicações existentes, por

eliminação de possibilidades, algo que não aconteceu.

Os participantes P3, P4, P9, P11, P13 e P16 estiveram em conformidade com

a técnica oráculo, selecionando a TEDXA-04, sendo que P4, P9 e P16 utilizaram a

ferramenta de sugestão de forma adequada, sem desvios que impedissem a seleção de

técnicas diferente do oráculo. O participante P11 selecionou a opção "remoto"ao invés

da "híbrida"indicada no cenário. Essa escolha não causou desvio na seleção da técnica.

Situação semelhante ao participante P13, que não fez relação entre a pergunta "A

avaliação de DX vai ser realizada de que forma?"e as sugestões propostas, incluindo o

uso de formulários como resposta aberta no questionário qualitativo. O participante P3

respondeu possivelmente com uma escolha aleatória da técnica oráculo. Não há como

analisar sua resposta, pois não foi enviado o formulário qualitativo, apenas o formulário

do modelo TAM que possui a resposta da técnica a ser selecionada.

Em segundo lugar, ao analisarmos as respostas de ambos os formulários, foi

identificado que a possibilidade de ter várias opções de seleção para a mesma sugestão,

situação permitida pela ferramenta RepoDX na maioria das perguntas, aumentou a

lista das técnicas escolhidas. O algoritmo de seleção foi baseado em inclusão, para

aceitar um "OU"entre várias técnicas, e não limitar utilizando um operador "E"para
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cada seleção. As opções selecionadas acabavam por aumentar a lista de técnicas, algo

previsto considerando que várias técnicas se encaixam em diversas sugestões ao mesmo

tempo. Entretanto, o acúmulo de técnicas na escolha dificultou a seleção correta pelos

participantes. A técnica oráculo era apresentada entre as possíveis, mas exigia maior

intuição e não sugestão para ser a selecionada utilizando o assistente da ferramenta.

As respostas dos participantes P2, P5, P6, P7, P8, P12, P14, P15 e P17 divergiram

das esperadas em algum momento, seja pelo fato de não existir uma sugestão para

cada pergunta do assistente, seja por existir a possibilidade de mais de uma opção, que

aumentou a possibilidade de erro na seleção da técnica. O mapa (Figura 21) foi criado

indicando o verde para as opções corretas e vermelho para as opções incorretas na

escolha das opções de cada pergunta. As perguntas "O que você quer avaliar?", "Qual

atividade você quer avaliar?", "Como você vai realizar a avaliação?", "Qual o nível de

experiência profissional dos participantes da avaliação de DX?", "Você quer avaliar uma

emoção, humor ou sentimento específico?"e "A avaliação de DX vai ser realizada de

que forma?"foram utilizadas por apresentarem as divergências.

As demais perguntas do assistente foram respondidas uniformemente por todos

os participantes, não influenciando na seleção da técnica escolhida nem na observação

dos desvios dessa seleção. Na Figura 21 é observado também as respostas assertivas

para a técnica oráculo. É interessante analisar que as perguntas 2, 3 e 5 poderiam ter mais

de uma opção conforme o cenário, indicando um dos possíveis motivos de desvios na

escolha do oráculo. Isso é visível ao perceber que foram as questões com mais seleções

em vermelho. O mapa de seleção da técnica oráculo e divergências, e os demais gráficos

utilizados na análise e discussão dos resultados, podem sem encontrado no apêndice.

4.4.2 TAM

O modelo TAM foi utilizado para avaliar a aceitação do RepoDX, com foco na utilidade

e intenção de uso e reuso. Os resultados do TAM são apresentados na Figura 20, mos-

trando a porcentagem de participantes que pontuaram cada item do teste de aceitação.

As cores na figura representam a variação na escala de respostas, com tons sólidos
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de verde indicando variações mais positivas e os tons quentes vermelhos indicando

variações mais negativas. Respostas neutras são representadas pelo cinza.

As questões Q2 a Q6 e Q12 a Q14 tratam da facilidade percebida de uso e reuso

da ferramenta RepoDX. Percebemos pelo gráfico que, em geral, as respostas tiveram

mais variações positivas quanto ao uso e reuso do RepoDX. É perceptível que as seções

identificadas confirmam que a maioria das respostas dos participantes estão do neutro

ao mais positivo. Como observado pelo P4 é "uma ferramenta baseada em poucas

questões que se propõe ser um guia para gestores". O participante P17 descreve como

"uma ferramenta relevante para o uso, porém, confusa no primeiro contato".

Nesse aspecto também percebe-se pelo gráfico que a facilidade de uso, apesar

das variações positivas, agrega a maioria das respostas com variação mais negativa.

Nas questões Q2 a Q4 as variações um pouco negativas, neutras e pouco positivas

chegam a ser metade das respostas dos participantes. Esse fato indica uma interface

confusa e pouco intuitiva. O participante P2 deixa claro que é "um pouco confuso de

usar, mas quando chega na parte de como e onde usar fica mais fácil". O participante

P17 é também bem específico ao declarar que "é uma ferramenta confusa no primeiro

contato".

As questões Q1, Q7 a Q11 e Q15 tratam da utilidade percebida na ferramenta,

que pela análise do gráfico na Figura 20, indicam as respostas dos participantes com a

maior variação positiva. Observando o gráfico fica aparente que as variações negativas

foram bem inferiores às positivas, sendo observadas respostas negativas em baixo

número apenas nas questões Q8 e Q13.

Considerando todas as respostas e a análise do gráfico TAM (Figura 20), é evi-

dente que a percepção e avaliação dos participantes em relação à utilidade e importância

da ferramenta RepoDX são predominantemente positivas.

As percepções gerais obtidas pelo questionário TAM revelaram pontos impor-

tantes sobre a ferramenta. Uma percepção significativa foi a identificação pelos partici-

pantes de que a ferramenta oferece suporte aos responsáveis das equipes de desenvolvi-

mento para avaliar aspectos humanos. Participantes como P5, P6 e P11 descreveram

como a ferramenta "ajuda"ou "apóia"as equipes de desenvolvimento na solução de



Capítulo 4. RepoDX: Um Repositório para Técnicas de Avaliação de DX na Dimensão Afetiva 81

Figura 20 – Resultado do modelo de aceitação TAM.

conflitos dentro das equipes. Mesmo sendo informados de que o RepoDX não realiza a

avaliação de DX, participantes como P8 e P12 destacaram sua relevância para medir

desempenho de times de desenvolvimento.

Outra percepção relevante é quanto a utilidade percebida. Os participantes P3, P6,

P9, P14, P16 e P17 perceberam a utilidade da ferramenta, descrevendo sua importância

ou como ela seria útil. Participantes como P3 e P14 descreveram a ferramenta como útil

em todas as etapas do desenvolvimento de software.

Uma percepção interessante aborda a questão de liderança. Participantes como

P3, P6, P12, P15 e P16 identificaram a utilidade da ferramenta no apoio à gestão e

liderança das equipes de desenvolvimento. Todos os participantes indicaram que reuti-

lizariam o RepoDX, incluindo os casos:

• P4: "...ocupando cargo de gerência...";
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• P9: "...após assumir cargo de liderança...";

• P16: "...reutilizaria sempre que houvesse uma equipe nova participando dos

projetos.";

• P17: "...no cargo de gerente de equipe...";

Algumas percepções negativas foram observadas. A necessidade de refinamento

na parte visual, clareza nas questões apresentadas pelo assistente e a inclusão de mais

técnicas de avaliação, conforme apontado pelos participantes P9 e P15. Com exceção

do participante P15, todos os outros identificaram que a ferramenta não é intuitiva, é

confusa e precisa de melhorias no aspecto de UX.

Em resumo, as percepções foram predominantemente positivas, destacando a

utilidade e importância do RepoDX como uma ferramenta que auxilia na compreensão

e resolução de problemas de conexão e aspectos humanos dentro das equipes de

desenvolvimento. A ferramenta é percebida pelos participantes como fundamental para

solucionar desafios cotidianos dos desenvolvedores de software, abordando questões

muitas vezes negligenciadas por outras soluções.

Entretanto, essa percepção de avaliação e solução de problemas diverge do

objetivo da ferramenta, auxiliar na seleção e utilização de técnicas de avaliação de

DX na dimensão afetiva. Essa divergência do objetivo pode ter ocorrido pela falta de

intuitividade e dificuldade de uso da ferramenta. Nenhum dos participantes identificou

a seleção da técnica como atividade do estudo, sendo a seleção e utilização da técnica

comentadas como facilidade pelos participantes P11 e P16.

Apesar disso, o RepoDX é reconhecido como uma ferramenta útil para auxiliar

na avaliação de pessoas, com foco nos desenvolvedores de software, e é vista como uma

ferramenta valiosa para apoiar os gerentes nas decisões relacionadas à equipe.

4.4.3 Pontos Positivos e Negativos

Os participantes foram questionados a respeitos dos pontos positivos do RepoDX. Os

participantes P4, P8, P11 e P14 citaram a facilidade de uso como o ponto mais positivo



Capítulo 4. RepoDX: Um Repositório para Técnicas de Avaliação de DX na Dimensão Afetiva 84

representado. Outros pontos positivos encontrados foram a simplicidade da ferramenta

e a gama de opções para seleção das técnicas. Um resultado interessante é a aceitação

como ponto positivo tanto do assistente da ferramenta, quanto a opção de filtros das

técnicas como alternativa ao assistente. É importante lembrar que os participantes

também citaram o formulário de apresentação das técnicas como resumido e de rápido

entendimento. Um ponto a ser analisado é que apenas o participante P15 caracterizou a

ferramenta como intuitiva.

O ponto negativo principal encontrado na ferramenta foi sua interface. O par-

ticipante P5 declarou que "a aplicação ainda é um pouco confusa...no geral não é

confortável visualmente". O participante P9 descreve que "poderia deixar a utilização

do questionário mais explicativa e os componentes de interação melhor localizados

na interface". O participante P16 deixa claro que em sua opinião "a tela inicial poderia

ser mais intuitiva". Percebe-se que a interface não auxiliou no primeiro contato com a

ferramenta e que deixou os participantes confusos com a tela pouco intuitiva.

Um ponto negativo de interesse foi citado pelo participante P11, que informou

"que ele traz muitas alternativas de técnicas e talvez haja uma dúvida sobre qual seja a

mais adequada". Essa visão do participante vai ao encontro do discutido na Seção 4.4,

onde foi observado que a falta de ao menos uma opção de seleção a cada sugestão do

assistente, e o algoritmo de inclusão "OU", acabou por apresentar mais técnicas que o

necessário, causando confusão nos usuários da ferramenta.

4.4.4 Sugestões de melhorias

Ainda analisando os resultados, os participantes incluíram algumas sugestões de me-

lhoria na ferramenta. O participante P9 sugeriu um mini tutorial explicativo em forma

de vídeo ou imagens sequenciadas que seria muito útil aos usuários iniciantes do Re-

poDX. Outra sugestão, dada pelo participante P4, foi uma pré-visualização das opções

selecionadas antes da busca da técnica pelo assistente. O participante P13 sugeriu que

a ferramenta fosse além das questões psicológicas. Provavelmente sugerindo que o

RepoDX tivesse mais técnicas das áreas cognitivas e conotativas.
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Por fim, embora a interface tenha sido um critério confuso do ponto de vista

da maioria dos usuários, e que alguns dos participantes não obtiveram conformidade

com a seleção da técnica oráculo, que era nosso principal objetivo, o desempenho da

ferramenta RepoDX foi positivo. A avaliação proposta trouxe diversos pontos positivos

a melhorar, negativos a corrigir e sugestões a serem implementadas em outro ciclo de

design da DSR.

4.5 Conclusão
Avaliar o ambiente de trabalho e medir o desempenho dos desenvolvedores de software

é um grande desafio. Os efeitos dos fatores afetivos e comportamentais já fazem parte

de diversos estudos. Os estudos de DX demonstram que sua avaliação tem uma grande

importância para o ambiente de trabalho, impactando desde a cultura organizacional e

o ambiente físico até os fatores humanos dos colaboradores.

Os responsáveis dos times de desenvolvimento precisam avaliar a DX, entretanto

nem sempre é fácil escolher entre as técnicas de avaliação, e nem saber como aplicá-las

de forma adequada. A pesquisa exploratória identificou que existe uma dificuldade

em encontrar publicações de técnicas e ferramentas apropriadas para avaliação da DX

afetiva, e de um melhor entendimento de sua utilização.

Mesmo com a condução da RR, não encontramos um repositório disponível

que concentre as principais técnicas, com detalhes e com um passo a passo de sua

utilização, com referências e exemplos de uso. Qual a melhor técnica a ser utilizada na

indústria? Em que contexto? Quantos participantes? Essas e outras questões influenciam

na dificuldade de implantação e uso de técnicas de avaliação de DX nas organizações.

Em vista disso, este capítulo apresenta um repositório de técnicas e artefatos

de DX na área afetiva, o RepoDX. Ele auxiliou na busca e na seleção de técnicas

de avaliação da DX afetiva e os detalhes de sua aplicação, apoiando na identificação

destas técnicas de forma específica à necessidade dos avaliadores. A ferramenta é

composta pelo RepoDX, o repositório com as informações detalhadas sobre cada técnica,

incluindo nome, sigla, resumo, referências, artefatos, instruções de uso, etc. Além disso,
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foi implementado um assistente de busca, para facilitar a seleção e o processo de

aplicação das técnicas.

Neste capítulo, além da apresentação do RepoDX, foi realizado um estudo onde

a ferramenta foi avaliada no ambiente acadêmico. A análise dos resultados revelou que

a ferramenta auxilia na escolha e utilização da técnica de avaliação de DX. O responsável

pela avaliação de DX pode utilizar a ferramenta para melhorar os aspectos humanos da

equipe de desenvolvimento, o que pode potencializar a produtividade.

Os participantes reconheceram a utilidade e a facilidade percebida no uso do

RepoDX. Entre os pontos positivos destacados pelos participantes, estão a simplicidade

na seleção das técnicas e a variedade de sugestões apresentadas pelo assistente. O

formulário de apresentação dos detalhes das técnicas também foi descrito como um

ponto positivo.

No entanto, foram identificados pontos negativos, principalmente em relação à

interface inicial, que foi considerada confusa e pouco intuitiva. Outro ponto negativo a

ser avaliado é o algoritmo de inclusão das opções, que inicialmente foi preparado para

obter o maior número de técnicas e foi identificado que essa decisão deixou a seleção de

uma técnica específica mais complexa. Percebe-se então que as questões de pesquisa

apresentadas - Como os usuários avaliam o uso e a utilidade da ferramenta RepodDX?

Quais seus pontos positivos e negativos? - foram respondidas de forma satisfatória pelo

estudo aplicado.

Com os resultados identificados no estudo, percebeu-se que os requisitos de

aceitação da ferramenta (Apresentação de uma base de técnicas de avaliação de DX,

Assistência na seleção de técnicas de avaliação de DX e Auxílio na condução da aplicação

de técnicas de avaliação de DX - Seção 1.4) foram parcialmente aceitos.

Foi observado que a base de técnicas foi utilizada corretamente pelo assistente,

entregando as técnicas sugeridas para os participantes, segundo as respostas às questões

de recomendação. Entretanto, foram observadas sugestões de melhorias e falhas no

processo de avaliação, que dificultaram na escolha correta das opções nas questões. Os

pontos negativos de usabilidade e UX também ficaram evidentes, sendo os ajustes mais

necessários para a melhor utilização da ferramenta (Figura 20).
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Os resultados também apoiaram os ajustes e refinamentos da ferramenta Re-

poDX. Foram implementadas as sugestões do mini tutorial e da pré-visualização de

opções selecionadas, bem como as alterações necessárias ao assistente, em relação à

escolha de múltiplas técnicas. Principalmente, foi realizado um trabalho de UX e usa-

bilidade em todo o RepoDX, para torná-lo menos confuso e mais intuitivo. Após este

refinamento, um novo experimento com uma versão mais adequada foi aplicado na

indústria (Capítulo 6).

4.6 Limitações e Ameaças à validade
O repositório de técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva é o tema da dissertação

de mestrado a ser apresentada para defesa. Diante disso, estão sendo seguidas as etapas

da DSR, metodologia utilizada na pesquisa. Este capítulo descreveu parte do ciclo de

design da DSR, composto pela avaliação da ferramenta proposta na academia. Durante

este ciclo, foram identificadas possíveis limitações no processo de avaliação e aceitação

da ferramenta.

A primeira limitação identificada foi a necessidade de evitar o viés do pesqui-

sador. Para identificar se a ferramenta e o assistente estavam sendo apresentados de

forma intuitiva, a explanação aos participantes para evitar o viés foi identificada como

superficial, ocasionando respostas incoerentes. A segunda limitação foi a dificuldade

de participação dos convidados. O total de 19 convites foram enviados e, ao final da

execução do estudo, 13 participações foram completas, dificultando a análise dos dados,

que teve que ser diferenciada entre os dois formulários de pesquisa, o modelo TAM e o

formulário qualitativo.

A representatividade dos participantes do estudo foi observada, uma vez que

eram estudantes de graduação, embora possa haver preocupação quanto à sua re-

presentatividade em relação aos desenvolvedores de software. No entanto, pesquisas

anteriores, como as de Host et al. (2000) e Salman et al. (2015), indicam que os estudantes

podem oferecer uma representação satisfatória dos profissionais da indústria.

Ainda em relação aos participantes, uma limitação observada foi a expectativa de
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maior experiência profissional. Mesmo sendo uma turma de pós-graduação, a maioria

dos participantes informou ter pouca experiência no processo de desenvolvimento, o

que pode ter dificultado na percepção de uso da ferramenta.

Outra limitação foi a quantidade de técnicas de avaliação de DX na área afetiva.

A RR trouxe um total de 15 técnicas, sendo 10 utilizadas nessa primeira versão da

ferramenta, um número que deve aumentar com as pesquisas em outras fontes além da

SCOPUS.

Todos os estudos têm supostas ameaças que podem afetar a validade de seus

resultados (WOHLIN et al., 2012). Robson e McCartan (2017) observam que a validade

na pesquisa qualitativa refere-se a ser precisa, correta ou verdadeira. Para mitigar essa

ameaça, o pesquisador se certificou que os participantes entenderam o assunto da

pesquisa, fazendo uma explanação inicial sobre avaliação de DX e afetividade antes de

sua realização.

De acordo com Merriam e Tisdell (2015), confirmar a confiabilidade na pesquisa

qualitativa envolve também a ética. Para evitar essa ameaça, todos os participantes

assinaram termos de consentimento assegurando sua participação voluntária, seus

direitos de retirada e o anonimato de suas respostas.

Por ser um estudo na academia, a ameaça do viés de desejo de agradar e viés

de contexto pode ser encontrado na relação professor e aluno. Para evitar esse viés foi

solicitado claramente que os participantes buscassem responder de forma sincera e sem

possíveis constrangimentos.

Para evitar a ameaça à validade do viés de seleção, o estudo foi aplicado na

academia em pós-graduandos, com experiência de mercado que participam de grupos

de desenvolvimento de sistemas, encaixando-se no perfil de utilização da ferramenta.
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5

REPODX: ANÁLISE DE USABILIDADE E

UX

5.1 Introdução
A User eXperience - UX surgiu devido à necessidade de englobar aspectos relacionados

aos sentimentos do usuário durante a interação com um sistema de software, consi-

derando que os softwares atuais já não visam apenas fornecer funcionalidades úteis e

utilizáveis, mas sim proporcionar experiências envolventes para o usuário, garantindo

uma boa UX (OLIVEIRA et al., 2023).

Os métodos de avaliação da experiência do usuário são semelhantes aos da

usabilidade. No entanto, em vez de medir fatores como o número de erros ou cliques,

os métodos de avaliação da experiência do usuário concentram-se em fatores subjetivos,

como a satisfação e a motivação (VERMEEREN et al., 2010).

A usabilidade é um atributo de qualidade que avalia como as interfaces com

o usuário são fáceis de usar (RIBEIRO, 2001). A usabilidade desempenha um papel

importante no ambiente de desenvolvimento e têm impacto na DX, como um fator

contribuinte para a resolução de problemas e aprimoramento do aprendizado (SILVA et

al., 2022).

Segundo Nielsen (1993) “realizar ensaios de interação com usuários reais é o

método de usabilidade mais fundamental e, de certa forma, insubstituível, uma vez que

proporciona informações diretas sobre como as pessoas estão usando os computadores

e quais problemas elas estão encontrando com as interfaces concretas que estão sendo
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testadas”. É recomendado que em protótipos ou versões de aplicação seja utilizado o

método de ensaio de interação, que é uma simulação de uso do sistema.

Em vista disso, após o estudo de avaliação na academia, optou-se por realizar

o ensaio de interação como inspeção de usabilidade, em conjunto com a avaliação de

UX, na versão 1.0 do RepoDX, com o objetivo de identificar possíveis melhorias na

utilização da ferramenta pelos usuários.

5.2 Planejamento
O público-alvo do estudo foram pesquisadores que não trabalhassem com DX, mas que

em algum momento tiveram conhecimento de seus princípios básicos. Outra caracterís-

tica do público-alvo foi alguma experiência em inspeção, testes de usabilidade e UX. As

tarefas mais importantes da ferramenta foram selecionadas e agrupadas em um roteiro

de atividades(Tabela 13), utilizadas pelos participantes.

Tabela 13 – Roteiro RepoDX

Passo Descrição
1 Entender a ferramenta RepoDX
2 Selecionar técnica de DX afetiva sem o assistente
3 Marcar as opções para seleção de técnica de DX afetiva
4 Selecionar técnica de DX afetiva com o assistente
5 Encontrar o assistente
6 Selecionar as opções para a sugestão da técnica de DX

afetiva
7 Verificar as informações do formulário da técnica de

DX afetiva indicada pela ferramenta
8 Entender o que é DX

Foram definidas também as métricas de usabilidade (Figura 22) e os artefatos

que seriam relevantes para medir as tarefas identificadas, as heurísticas de Nielsen

(Figura 23) e os Emocards (Figura 24).

Para um melhor entendimento da Figura 24, a Tabela 14 identifica os Emocards

e suas descrições.
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Tabela 14 – Significados e descrições dos Emocards

Número Significado Descrição Imagem

1 Surpreso Geralmente expressa um significado estra-
nho ou surpreendente.

2 Espantado Esta expressão é frequentemente usada para
expressar choque ou surpresa, mas também
para significar cuidado, admiração ou exci-
tação.

3 Levemente sorridente Às vezes, expressa simplesmente como con-
cordar um com o outro ou ser amigável; mas
às vezes também é usado para ansiedade ou
situações negativas e irônicas.

4 Aliviado Pode significar relaxado, feliz, aliviado, con-
fortado, calmo, grato ou agradecido. Pode
ser usado para expressar alegria da calma,
o alívio da situação difícil ou a gratidão aos
outros.

5 Sorridente Significa felicidade, entusiasmo, positivi-
dade, bondade ou concordância. Podemos
usá-lo para expressar apoio às ideias do ou-
tro e dar uma resposta positiva, mas é usado
principalmente para expressar felicidade.

6 Deprimido Pode espalhar todos os tipos de emoções
tristes e humor pensativo, incluindo decep-
ção, lesão, desculpas ou solidão.

7 Descontente É mais usado para expressar tristeza, decep-
ção ou preocupação.

8 Zangado Significa raiva, aborrecimento ou desapro-
vação.
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Figura 22 – Escala de severidade.

Figura 23 – Heurísticas de Nielsen. Nielsen e Mack, 1994.

5.3 Preparação
Após o planejamento concluído, foi realizado o convite aos participantes. Todos os

participantes receberam e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

(TCLE), no qual concordaram em fornecer os resultados para análise.

Foi apresentado também o documento com os artefatos que eles deveriam pre-

encher no estudo, bem como o formato de preenchimentos das respostas. O documento

incluía ainda as planilhas de testes (Tabela 15) e de inspeção (Tabela 16), a serem
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Figura 24 – Emocards.

respondidas no uso de cada atividade do roteiro.

Tabela 15 – Testes RepoDX

Atividade Emocard Questões do usuário(Dúvidas) Dificuldades encontradas

Tabela 16 – Inspeção RepoDX

Atividade Heurística(s) Severidade Descrição Recomendação

5.4 Piloto
Um teste piloto foi executado para validar o funcionamento dos artefatos e se foi

encontrado algum problema durante a inspeção e teste de usabilidade e UX. O teste

foi realizado por um avaliador com experiência em UX e usabilidade, que identificou

melhorias no processo, como a repetição de atividades no roteiro e a falta da descrição

dos Emocards.

Estando o piloto conforme o planejamento, ocorreu a liberação dos artefatos

para uso dos participantes. Deu-se início a interação dos usuários com a ferramenta,

onde foram apontados os problemas de usabilidade.
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5.5 Execução
Na primeira etapa do estudo, foi realizada uma reunião com os dois participantes em

conjunto para explicar os detalhes do estudo. Foi solicitada a confirmação de infor-

mações sobre os participantes, para estabelecer a relação com o público alvo. Uma

das informações foi se conheciam os conceitos de DX e se já haviam realizado algum

teste e inspeção de usabilidade e UX. Com as devidas confirmações, foi apresentado o

documento com os artefatos necessários.

Os participantes foram orientados a seguir alguns itens básicos do estudo:

• não esquecer do aceite do TCLE;

• realizar os teste em qualquer momento, mas ao iniciar, evitar pausas. É importante

a primeira impressão e evitar o viés de uma busca sobre algum ponto de interesse

encontrado na ferramenta;

• preencher corretamente os itens das planilhas, estando livre os comentários sobre

qualquer atividade do roteiro;

• se identificado algum ponto crítico de interesse não descrito no roteiro, que fosse

informado;

Após as orientações, os participantes levaram dois dias para confirmar as respos-

tas incluídas nos artefatos, dando assim por encerrado sua participação e finalizando o

estudo.

5.6 Resultados
Os testes de usabilidade revelaram um consenso entre os avaliadores. Em 75% das

atividades, a seleção dos Emocards foi uniforme, sendo observadas discrepâncias apenas

nas atividades 6 e 7 (Tabela 13).

Na atividade 6, o avaliador 2 escolheu o Emocard sorridente(5), dando uma

resposta positiva à execução da atividade. O avaliador 1 selecionou o Emocard Zangado

(8), em desaprovação à execução da atividade. Na atividade 7 o avaliador 2 selecionou o
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Emocard levemente sorridente (3), identificando uma concordância levemente positiva

à atividade realizada. O avaliador 1 por sua vez, utilizou o Emocard Descontente (7),

demonstrando descontentamento e preocupação com a atividade executada. Optamos

pelas opções mais negativas do avaliador 1 ao criarmos a Tabela 17, considerando

que o estudo é importante para encontrar os erros, descontentamentos, divergências e

recomendações.

Tabela 17 – Atividades X EmoCard

Cod Atividade EmoCard
1 Entender a ferramenta RepoDX 4
2 Selecionar técnica de DX afetiva sem o assistente 8
3 Marcar as opções para seleção de técnica de DX afetiva 6
4 Selecionar técnica de DX afetiva com o assistente 1
5 Encontrar o assistente 5
6 Selecionar as opções para a sugestão da técnica de DX afetiva 8
7 Verificar as informações do formulário da técnica de DX afetiva

indicada pela ferramenta
7

8 Entender o que é DX 2

Além do consenso entre os avaliadores, é importante descrever as avaliações mais

negativas. As atividades 2 e 3 foram avaliadas com Emocard 8 e 6, respectivamente, com

raiva, desaprovação e decepção. Essa avaliação indica que sem o assistente, a ferramenta

tem muitos problemas para auxiliar na seleção de uma técnica de DX na dimensão

afetiva. Outra observação crítica é que, mesmo com o uso do assistente, marcar as

opções de seleção causou decepção aos avaliadores.

As atividades 1, 4, 5 e 8 foram avaliadas com variações positivas em sua execução,

e as recomendações informadas pelos avaliadores serão discutidas na inspeção de

usabilidade e UX posteriormente, visto que se repetiram nas respostas dos testes e

inspeções.

A inspeção de usabilidade e UX identificou os problemas encontrados e a severi-

dade de cada um. Foi consolidada a inspeção de ambos os avaliadores em uma planilha

contendo as atividades do roteiro apresentado (Tabela 13), os problemas encontrados

(Tabela 19), as heurísticas utilizadas na avaliação (Figura 23) e o nível de severidade

(Figura 22).

Analisando a primeira tabela da planilha (Tabela 18), observamos que as heurísti-



Capítulo 5. RepoDX: Análise de usabilidade e UX 96

cas 4,5 e 7 são as violações mais encontradas pelos avaliadores, seguindo das heurísticas

de número 8 e 10. As atividades de escolher as opções das questões de recomendação e

seleção das técnicas sugeridas concentraram as violações das heurísticas.

Com isso identificamos que, de maneira geral, nas principais atividades a serem

executadas pela ferramenta, faltavam consistência, padrão, prevenção de erros, flexibili-

dade, eficiência no uso, ajuda e documentação, bem como uma melhoria na estética e

no design.

Tabela 18 – Roteiro, Heurísticas e Severidade

Código Roteiro Heurísticas Severidades
1 Entender a ferramenta RepoDX - -
2 Selecionar técnica de DX afetiva sem o assis-

tente
1,4,5,7,8,10 2,3 e 4

3 Marcar as opções para seleção de técnica de
DX afetiva

1,4,5,7,8,10 2,3 e 4

4 Selecionar técnica de DX afetiva com o as-
sistente

1,2,3,4,5,7,9
e 10

2,3 e 4

5 Encontrar o assistente - -
6 Selecionar as opções para a sugestão da téc-

nica de DX afetiva
1,2,4,5 e 7 2,4

7 Verificar as informações do formulário da
técnica de DX afetiva indicada pela ferra-
menta

1,4,5,8 2,3 e 4

8 Entender o que é DX 9 3

Com este cenário, fica visível os altos níveis de severidade dos problemas en-

contrados. Em diversas das atividades do roteiro, o nível catastrófico (Figura 22) foi

observado pelos avaliadores. As demais heurísticas tiveram um impacto menor e níveis

de severidade mais brandos.

Na análise do consolidado da inspeção de usabilidade e UX, foram identifica-

dos 27 problemas distintos. Para chegarmos a esses problemas, foram suprimidos os

problemas repetidos informados pelos avaliadores. Neste ponto, foi necessário contato

com os avaliadores para identificar com maior precisão as considerações e descrições

repetidas, assim como as heurísticas e severidades encontradas. Alguns dos problemas

eram iguais, mas foram descritos de forma diferente.

A Tabela 19 descreve os problemas encontrados, as heurísticas que os identifica-

ram e seu nível de severidade. É importante observar que os avaliadores identificaram
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6 problemas catastróficos que impediram a continuação da atividade ou que não trou-

xeram o resultado esperado.

Foram identificadas um total de 8 recomendações. Para não haver recomendações

duplicadas, foi realizado uma análise para gerar uma lista com recomendações únicas.

Era esperado um número bem menor de recomendações em relações aos problemas

apresentados, considerando que vários problemas podem ser suprimidos com apenas

uma recomendação.

As recomendações e os problemas encontrados nos testes e inspeção de usabili-

dade e UX, principalmente as severidades catastróficas, foram levadas em consideração

para o núcleo das atividades implementadas, visando as melhorias na segunda ver-

são da ferramenta RepoDX. As Figuras 25, 26 e 27 apresentam o resultado após as

alterações.

Figura 25 – Texto inicial.

5.7 Melhorias para a segunda versão do RepoDX
Após o fim do estudo de usabilidade e UX, iniciou-se o processo de refinamento da

primeira versão do RepoDX. Esse processo inclui a implementação das sugestões de

melhorias apresentadas pelos usuários (Seção 4.4.4), as recomendações (Tabela 20) e a
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Tabela 19 – Problemas Encontrados, Heurísticas e Severidade

Cod Problemas encontrados H S
1 Falta de informações claras sobre a ferramenta na tela inicial. 8 e 10 1
2 O background com imagens da DX dificulta a compreensão. 8 1
3 As opções "RepoDX"e "Home"na tab bar levam para a mesma

página, causando redundância.
8 2

4 Seleção do ID ao invés do nome da técnica não segue padrões de
outras ferramentas e dificulta a interação do usuário.

4 2

5 Nomes de técnicas em inglês e português não estão padronizados. 4 3
6 Descrição da técnica ao passar o mouse sobre o nome é pouco

intuitiva e a fonte é pequena, dificultando a leitura.
10 3

7 Abrir uma nova aba ao selecionar uma técnica incomoda os usuá-
rios que esperavam ser redirecionados para a página da técnica.

4 4

8 Falta de indicativo claro da página onde o usuário está. 1 2
9 O botão "voltar"não parece um botão e ocupa toda a barra inferior,

causando confusão.
4 3

10 Links na Seção "Links"da página de cada técnica não estão funcio-
nando.

5 4

11 Na Seção "Artefato"da página de cada técnica, a imagem inicial é
pequena e não há indicação para clicar e expandir.

10 2

12 Falta uma breve descrição sobre o recurso na página de cada
técnica.

10 2

13 Falta de descrição na coluna lateral que mostra o resultado da
filtragem das técnicas.

4 2

14 Opções de perguntas no formulário têm muito texto, poluindo a
visualização do usuário.

8 2

15 O botão "Enviar opções"não segue um padrão de botões na plata-
forma e não parece um botão.

4 e 8 3

16 O botão "Enviar opções"aparece sem indicação de opções a seleci-
onar e sobreposto ao botão "voltar".

4 e 9 2

17 Falta de informações sobre o preenchimento do formulário e sobre
a possibilidade de selecionar mais de uma opção para a mesma
pergunta.

3 e 10 2

18 Na tab bar, o termo "RoboDex"não indica claramente que se trata
de um assistente virtual e poderia ser trocado por "Assistente
virtual".

4 2

19 Conforme o usuário marca opções, não há indicação clara das
opções já marcadas.

3 e 10 3

20 O filtro de pesquisa não funciona adequadamente. 7 4
21 Nomes das técnicas despadronizados ferem a estética do sistema. 8 2
22 Falta de título nas páginas de seleção de técnicas e falta de descri-

ção para cada técnica.
1 4

23 Falta de revisão de português em algumas partes da ferramenta,
comprometendo a credibilidade.

1 3

24 Links das referências não funcionam. 4 4
25 Falta de migalha de pão para indicar o caminho percorrido pelo

usuário.
1 2

26 Falta de outras referências e formas de apresentar o que é DX 9 3
27 Escolher pelo robô me pareceu o mesmo que escolher manual-

mente
2 4
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Tabela 20 – Recomendações

Código Recomendação
1 Ao mostrar a técnica, fornecer um feedback claro para o usuário,

como "Você escolheu essa técnica", para evitar dúvidas sobre se a
técnica foi selecionada ou apenas consultada.

2 Corrigir erros ortográficos e tipográficos.
3 Implementar um botão de voltar com uma seta para tornar a

navegação mais intuitiva e evitar retornos acidentais.
4 Conectar os links que estão inativos para garantir uma experiência

de usuário mais fluida.
5 Corrigir o funcionamento dos filtros, que não estão respondendo

às pesquisas por ID ou nome da técnica.
6 Considerar a reorganização das telas, colocando a tela de filtragem

das técnicas após a tela de exibição das técnicas, para melhorar a
usabilidade.

7 Se a ferramenta se propõe a ser um robô, é importante implemen-
tar uma interação adequada com o usuário para evitar problemas
de usabilidade.

8 Ressaltar a necessidade de corrigir os links de referência que não
estão funcionando.

Figura 26 – Tela de seleção do assistente.

solução dos problemas (Tabela 19) observados pelos avaliadores de usabilidade e UX

na Seção anterior.

As sugestões apresentadas pelos usuários foram:

• a ferramenta ter um mini tutorial explicativo em forma de vídeo ou imagens

sequenciadas que seria muito útil aos usuários iniciantes;
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Figura 27 – Técnicas resultantes das escolhas.

• a ferramenta permitir uma pré-visualização das opções selecionadas antes da

busca da técnica pelo assistente;

• a ferramenta apresentar técnicas das áreas cognitivas e conotativas;

A sugestão do mini tutorial foi implementada parcialmente. O texto de apresentação foi

reformulado e as informações explicativas que estavam em uma página separada, com

dificuldade de acesso, foram resumidas na primeira página da ferramenta (Figura 28).

A sugestão de pré-visualização das opções selecionadas foi implementada de forma

integral (Figura 29). O acréscimo de técnicas de outras dimensões é um tema a ser

discutido no futuro, sendo o foco da ferramenta atualmente a dimensão afetiva.

As recomendações dos avaliadores de usabilidade e UX (Tabela 20) foram imple-

mentadas completamente, sendo que as recomendações 6 e 7 permitem uma discussão.

A recomendação 6, relativa ao filtro de técnicas, foi reformulada, mesmo não sendo item

essencial da ferramenta. O filtro apresentado é um acessório, uma alternativa para os

usuários mais experientes da ferramenta, que não precisariam usar sempre o assistente.

A recomendação 7 exigiu apenas uma mudança de nomenclatura. Na primeira

versão o assistente foi identificado como ROBODEX. Essa alusão à robótica e automação

causou uma confusão com processo de inteligência artificial (IA). Para evitar, na segunda

versão foi utilizado o termo ’assistente’ em toda a ferramenta.
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Figura 28 – Texto explicativo como tutorial.

Figura 29 – Pré-seleção implementada.

Os problemas identificados pelos avaliadores foram implementados integral-

mente, sendo a prioridade estabelecida pelo nível de severidade. Dados a sua importân-

cia, os problemas com severidade catastrófica (Figura 22) foram implementados antes

que os demais. Foi dada mais atenção às soluções de:

• 7 - Abrir uma nova aba ao selecionar uma técnica. Os usuários são redirecionados

para a página da técnica;

• 10 - Links na Seção "Links"da página de cada técnica não estão funcionando. Os

links foram corrigidos;

• 20 - O filtro de pesquisa não funciona adequadamente. Problema de lógica na

codificação corrigido;
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• 22 - Falta de título nas páginas de seleção de técnicas e falta de descrição para

cada técnica. Foram adicionados;

• 24 - Links das referências não funcionam. Os links foram corrigidos;

• 27 - Escolher pelo robô me pareceu o mesmo que escolher manualmente. Ficou

mais clara a diferença de uso do assistente e do filtro de técnicas;

Foram corrigidos os demais problemas de botões, colunas, textos, ortografia, etc.

Em alguns itens foram incluídos explicações mais detalhadas, em algumas opções os

textos foram resumidos para evitar poluição da tela. As Figuras 28, 29 e 30 apresentam

as principais alterações na tela de seleção e no assistente.

Figura 30 – Alterações de botões, colunas e textos.

Outro problema corrigido foi em relação ao questionário de recomendação de

técnica de DX. Ao analisar o mapa da técnica oráculo (Figura 21), na avaliação da

primeira versão da ferramenta, foi identificado que a questão 4 do questionário de

avaliação, "Qual o número de participantes da avaliação de DX?", não foi respondida

por vários participantes. Ao criar o mapa, foi observado que nem todas as técnicas

realmente possuíam essa informação no texto do artigo exemplo.

O questionário de recomendação da ferramenta possui uma questão sobre o

ambiente a ser avaliado, indústria ou academia. Essa questão não foi apresentada na

primeira versão do questionário qualitativo (Tabela 10).
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Essa discussão ocasionou duas melhorias ao questionário: a remoção da per-

gunta "Qual o número de participantes da avaliação de DX?"do questionário, pois sua

importância não ficou comprovada, e a inclusão da pergunta "Qual o ambiente da avali-

ação?". As tags correspondentes continuaram ativas, não precisando uma reclassificação

na base de técnicas. A alteração ficou limitada a um novo questionário de recomendação

(Tabela 22).

Com a implementação das sugestões de melhorias, das recomendações e das

soluções dos problemas identificados, foi possível a aplicação de um novo estudo para

a avaliação da ferramenta RepoDX, no ambiente da indústria.
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6

REPODX - AVALIAÇÃO NA INDÚSTRIA

6.1 Introdução
Este capítulo apresenta a definição do RepoDX v2.0 com base nos resultados do estudo

de viabilidade da versão anterior, do estudo de UX e usabilidade e na percepção

obtida a partir da maturidade mais avançada da ferramenta. A avaliação do RepoDX

foi necessária para, aplicando-o às questões e ao contexto, verificar se atendeu aos

requisitos de aceitação da ferramenta (Seção 1.4) e se haveria a necessidade uma nova

iteração e ciclo DSR, ao mesmo tempo que corroborou validade dos pressupostos

teóricos (WIERINGA, 2014) da necessidade de apoio à seleção e uso das técnicas de

avaliação de DX na dimensão afetiva.

Como visto anteriormente (Capítulo 4), o RepoDX foi avaliado no contexto

acadêmico. O experimento respondeu à questão “Quais as dificuldades encontradas

pelos avaliadores de DX ao utilizar o RepoDX?”. Os resultados do estudo de viabi-

lidade da primeira versão mostraram que algumas mudanças precisavam ser feitas,

principalmente em relação a UX e a usabilidade da ferramenta. Foram identificadas

dificuldades de uso e de entendimento do assistente de recomendação de técnicas, em

conjunto com sugestões de melhoria do RepoDX.

Em vista disso, foi realizado no Capítulo 5 um estudo de avaliação de usabili-

dade e UX, em conjunto com as melhorias sugeridas pelos usuários, que gerou uma

segunda versão da ferramenta, compondo um novo ciclo de design na DSR, visando

revisão e avaliação das modificações implementadas.

Como parte do projeto de pesquisa, este ciclo de design, portanto, envolve a
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avaliação e revisão da ferramenta RepoDX, além da condução de um novo estudo

experimental aplicado na indústria, que serão apresentados nas próximas seções. Este

estudo foi realizado com profissionais da indústria de vários seguimentos, todos traba-

lhando em algum dos processos de desenvolvimento de software. Ao final do estudo, os

profissionais avaliaram a ferramenta RepoDX como útil e necessária para os avaliadores

de DX selecionarem e utilizarem técnicas em cenários específicos do cotidiano.

6.2 Objetivo do estudo
Com a nova iteração do RepoDX, derivada das conclusões extraídas no estudo de

viabilidade da sua versão anterior, foi conduzida uma nova pesquisa no âmbito do ciclo

de design da DSR. Conforme destacado por Hevner e Chatterjee (2010), a avaliação

desempenha um papel fundamental na DSR, pois auxilia na garantia de que a solução

desenvolvida atenda aos requisitos de aceite: Apresentar uma base de técnicas de

avaliação de DX; auxiliar na escolha de técnicas de avaliação de DX e auxiliar na

condução de aplicação de técnicas de avaliação de DX com modos de uso ou exemplos.

O RepoDX foi submetido a uma avaliação por meio de um estudo conduzido com

profissionais na área de Tecnologia da Informação (TI), com participação no processo

de desenvolvimento de software.

Nesse contexto, foram apresentados aos participantes os conceitos fundamentais

de DX e das técnicas associadas a dimensão afetiva, que compõem o repositório de

técnicas do assistente. A avaliação do RepoDX foi conduzida, semelhante à avaliação

da primeira versão, utilizando um questionário baseado no modelo TAM, proposto por

Davis (1989), com o propósito de analisar a percepção dos usuários em relação à facili-

dade de uso e à utilidade da ferramenta. Além disso, foi empregado um questionário

qualitativo, fundamentado nas questões presentes no assistente integrado à ferramenta.

Este questionário visa identificar as opções selecionadas pelos usuários em cada etapa

do processo de sugestão, bem como os motivos que influenciaram suas escolhas.

Ambos os questionários foram aplicados visando responder às seguintes ques-

tões de pesquisa:
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1. Como os usuários avaliam o uso e a utilidade da ferramenta RepoDX?

2. Quais são seus pontos positivos e negativos?

6.3 Planejamento Do Estudo
O estudo foi aplicado no ambiente da indústria, tendo seu foco em equipes de desen-

volvimento e codificação de software. A participação foi voluntária, conforme o Termo

de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) apresentado aos diversos participantes.

Não consideramos critérios de gênero, idade, naturalidade ou nacionalidade como

diferenciais. Entretanto, a escolha dos profissionais buscou participantes que poderiam

se classificar como desenvolvedores: iniciante (0 - 2 anos de experiência), experiente

(3-5 anos de experiência) e especialista (mais de 5 anos de experiência) (JøRGENSEN;

SHEPPERD, 2007).

Foram encaminhados 25 convites para a participação, sendo 18 aceites confir-

mados. O perfil dos participantes do estudo foram sete desenvolvedores de software

em startups, cinco desenvolvedores responsáveis por equipes de desenvolvimento (dois

gestores e quatro product owner) e seis profissionais de mercado com perfil também

de pesquisadores (quatro desenvolvedores, um tester e um analista de requisitos). A

escolha dos perfis foi planejada para ter ambientes na indústria em várias organizações

e com variações entre desenvolvedores FullStack, responsáveis por todo o processo de

desenvolvimento de software, gestores no comando de times de desenvolvimento e

profissionais com alguma experiência em pesquisa acadêmica e conhecimento prévio

de DX (Tabela 21).

Como foi definido que o ambiente utilizado seria o usual do dia a dia de cada

participante, nenhum material específico foi necessário para os procedimentos. Em

relação à pesquisa, foram utilizadas ferramentas e artefatos criados na nuvem Google

(Forms, Youtube, planilhas e apresentações), que possibilitaram sua execução:

• mensagens eletrônicas e e-mails para agendar reuniões, enviar convites e os links

dos artefatos;
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Tabela 21 – Perfil dos participantes

Participante Idade Experiência
P1 50 Especialista (acima

de 5 anos)
P2 18 Iniciante (0 - 2 anos)
P3 51 Especialista (acima

de 5 anos)
P4 21 Iniciante (0 - 2 anos)
P5 23 Iniciante (0 - 2 anos)
P6 22 Iniciante (0 - 2 anos)
P7 21 Iniciante (0 - 2 anos)
P8 22 Iniciante (0 - 2 anos)
P9 55 Especialista (acima

de 5 anos)
P10 40 Experiente (3 - 5

anos)

Participante Idade Experiência
P11 48 Especialista (acima

de 5 anos)
P12 45 Especialista (acima

de 5 anos)
P13 37 Especialista (acima

de 5 anos)
P14 25 Experiente (3 - 5

anos)
P15 25 Iniciante (0 - 2 anos)
P16 43 Especialista (acima

de 5 anos)
P17 29 Experiente (3 - 5

anos)
P18 47 Especialista (acima

de 5 anos)

• vídeo explicativo sobre DX, cenário do estudo e RepoDX;

• apresentações em slides sobre DX, cenário do estudo e o RepoDX;

• formulário baseado no questionário TAM;

• formulário qualitativo sobre as questões de recomendação do RepoDX;

Foi definido também o oráculo, com base nas sugestões indicadas no cenário

apresentado. As sugestões incluídas no texto para o uso da técnica oráculo foram:

ambiente de trabalho hostil, reuniões, questionamentos, experiência profissional, forma

de trabalho, indústria e foco. Ao utilizar estas respostas nas opções de recomendação de

técnicas do assistente, seria sugerida a técnica oráculo TEDXA-09 (Intrinsic Motivation

Inventory - IMI (versão reduzida para DX)) (Figura 31).

6.4 Execução Do Estudo
O estudo foi realizado de forma híbrida, parte presencial e parte remota, conforme

a disponibilidade dos participantes. Em ambos os casos, o primeiro passo consistiu

no contato junto aos participantes, considerando as questões éticas, onde cada um

aceitaria de forma voluntária a participação, formalizada por um TCLE, enviado por

e-mail, armazenado na plataforma em nuvem do Google Forms. Após o aceite, foram
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agendadas reuniões presenciais e remotas acompanhadas pelo pesquisador, onde os

participantes receberam explicações prévias sobre o estudo e como seria executado, sem

ser mencionado seu objetivo para evitar o viés nas respostas.

Em alguns casos, a agenda dos participantes não permitiu a reunião remota

ao vivo. Nestes, foi apresentado um vídeo gravado pelo pesquisador com as mesmas

explicações prévias sobre o estudo. O vídeo foi publicado de forma particular no

Youtube, sendo enviado individualmente o link de acesso para cada participante. O

acompanhamento foi realizado assíncrono por mensagens eletrônicas.

O cenário apresentado na Seção 4.3.2, da avaliação da primeira versão da ferra-

menta, foi mantido, com pequenas alterações. O time de desenvolvimento passou a ser

um time inexperiente (1-3 anos de experiência) e foram incluídas palavras-chave no

tópico ’Problema’: foco, reuniões, cobrança, acusações, ambiente, produtividade, etc. A

intenção das alterações era auxiliar de forma implícita no entendimento das opções de

sugestão do questionário de recomendação (Figura 31).

• Time de desenvolvimento: A equipe de desenvolvimento de 5 profissionais tem

uma mescla de desenvolvedores e analistas de pouca e média experiência (1 à 3

anos de mercado), trabalhando de forma híbrida (remota e presencial);

• Sistemas: O sistema principal é um protótipo usando MEAN (MongDb, Express,

Angular, Node) para gerenciamento de um conjunto de estacionamentos espalha-

dos pela cidade;

• Problema: Alguns dos prazos da equipe não foram cumpridos e o proprietário

solicitou ao gerente uma avaliação dos motivos do atraso. O gerente identificou

que a produtividade está em baixa e que a equipe está sem foco. Durante as

reuniões ocorrem muitas cobranças e acusações, deixando o ambiente improdutivo.

É necessária uma avaliação da DX do time de desenvolvimento;

• Ação do gerente: Você como gerente da equipe de desenvolvimento vai utilizar

a ferramenta RepoDX para selecionar a técnica de avaliação de DX adequada

ao cenário de sua equipe. A avaliação será remota pela distância física entre os

desenvolvedores. É importante questionar os motivos da baixa produtividade e
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do ambiente criado. Lembre-se de levar em consideração o problema e as caracte-

rísticas de sua empresa e sua equipe de desenvolvimento!;

Figura 31 – Cenário para a indústria.

Após a contextualização do cenário, foi fornecido um resumo da ferramenta

para facilitar a compreensão das atividades a serem realizadas durante o estudo. Neste

ponto, foi estabelecida a relação entre a DX e o cenário fictício, com o cuidado de

evitar possíveis vieses dos participantes. As opções de menu da ferramenta não foram

abordados e nem detalhados, assim como as perguntas orientadas pelas sugestões do

assistente para a seleção de técnicas e o acesso ao repositório.

Além disso, nenhuma técnica específica foi apresentada, apenas um modelo

do formulário disponível na ferramenta foi compartilhado. Tanto o cenário quanto a

explicação sobre DX e o estudo realizado foram adicionados no vídeo explicativo e as

apresentações enviadas aos participantes, para a necessidade de solucionar dúvidas.

A última etapa da execução do estudo foram as utilizações dos formulários

qualitativos e TAM. Nesta etapa, esperava-se que as informações fornecidas no texto

do cenário fossem suficientes para que a seleção da técnica fosse apropriada, utili-

zando uma técnica oráculo previamente definida como referência. A linha do tempo

apresentada na Figura 15 do Capítulo 4 foi a mesma utilizada na execução desde estudo.
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6.5 Coleta de dados
A coleta de dados foi realizada em um tablet, utilizando um formulário eletrônico

armazenado em nuvem no Google Forms. Os participantes tiveram acesso aos formulá-

rios TAM (Figura 17) e qualitativo (Figura 16), descritos na Seção 4.3.3, com algumas

modificações no formulário qualitativo.

O formulário com o modelo TAM é empregado para analisar o comportamento

e a motivação de uso de sistemas em relação às suas características. O modelo TAM

utilizado segue a escala Likert de concordância de 7 pontos, variando de "discordo

completamente"a "concordo completamente", conforme apresentado na Seção 4.3.3.

Não houve alterações da aplicação na primeira versão da ferramenta, apenas o ajuste

de textos referentes ainda ao primeiro ciclo na academia (Tabela 11).

No formulário qualitativo, como visto na Seção 5.7, foi definida a exclusão da

questão referente ao número de participantes e a inclusão da questão referente ao

ambiente: indústria ou academia (Tabela 10). Optou-se, pós-refinamento, pela inclusão

de uma questão qualitativa para identificar a técnica escolhida. Uma questão relevante

que não foi analisada na versão anterior. A Tabela 22 descreve as questões apresentadas

na segunda versão do formulário.

Tabela 22 – Questionário qualitativo da segunda versão.

Código Pergunta
Q1 O que você quer avaliar?
Q2 Qual atividade você quer avaliar?
Q3 Como você vai realizar a avaliação?
Q4 Qual o nível de experiência profissional dos participan-

tes da avaliação de DX?
Q5 A avaliação de DX vai ser realizada de que forma?
Q6 Qual o ambiente da avaliação?
Q7 Você quer avaliar uma emoção, humor ou sentimento

específico?
Q8 Qual a técnica escolhida?

Outra alteração no formulário foi a obrigatoriedade da escolha da resposta e do

motivo da escolha. Na primeira versão os motivos não foram informados pela maioria

dos participantes, dificultando a análise dos resultados.
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6.6 Resultados e Discussão dos resultados
Ao todo 18 participantes aceitamram participar deste estudo. No entanto, o participante

P18 foi excluído da análise por não responder a nenhuma das questões qualitativas

em ambos os questionários, não tendo enviado os formulários corretamente. Como

resultado, foram obtidas 17 participações completas, com todos os dados necessários

para a análise correta.

Quanto a identificar os perfis demográfico e profissional dos participantes (Ta-

bela 21), foi observado que idade dos participantes variou de forma quase uniforme

entre 19 e 55 anos, com repetição das idades de 21, 22 e 25 anos. A maioria dos par-

ticipantes estava acima dos 29 anos (10 participantes). Em relação à experiência em

desenvolvimento de software, 16,7% indicaram ser experientes (3-5 anos), 38,9% indica-

ram ser iniciantes (0-2 anos) e, a maioria, com 44,4%, indicaram ser especialistas (acima

de 5 anos) (Figura 32).

Figura 32 – Experiência profissional.

Quanto ao conceito de DX, 2 dos participantes ficaram neutros e 2 não enten-

deram o conceito de DX completamente. Entre os demais participantes, 4 entenderam

parcialmente o conceito de DX e 10 indicaram ter entendido completamente (Figura 33).

Foi observado que 6 dos participantes possuíam conhecimento prévio de DX em algum

nível.

Em relação às questões qualitativas (Tabela 22), os participantes P9, P13 e P15

escolheram mais de uma opção para a Q1. O participante P3 descreveu respostas não
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Figura 33 – Clareza do conceito DX.

existentes entre as opções de sugestão das questões, como prazos de entrega e codifi-

cação. O participante P3 foi lacônico na Q6, indicando apenas que ’sim’, gostaria de

avaliar uma emoção, sem informar qual. O participante P5, em contrapartida, adicionou

a emoção ansiedade como uma opção de seu interesse, mesmo esta emoção não estando

entre as opções apresentadas: Felicidade; (Valência, Excitação, Dominância); (Tédio,

ansiedade, confusão, curiosidade, raiva, excitação, esperança, frustração, interesse, or-

gulho, surpresa, vergonha, alívio);(Profundidade, Foco, Concentração e agradabilidade)

(Tabela 8).

É importante analisar as respostas do participante P17. Em cada questão, foram

descritos detalhes das opções e das alterações que seriam necessárias para a obtenção

da técnica de DX e para uma melhor usabilidade e UX. Ao final de cada descrição, o

participante informou a opção de sua escolha.

Entre as 10 técnicas apresentadas na ferramenta, 6 foram citadas por algum

participante (TEDXA-01,TEDXA-02,TEDXA-03,TEDXA-04,TEDXA-08 e TEDXA-09) de

forma distinta. Os participantes P10 e P16 informaram todas as técnicas existentes,

identificando-se assim uma incoerência com o cenário. O mapa da Figura 34 descreve

as informações analisadas.

Quanto as questões adicionadas ao modelo TAM de aceitação de sistemas, ne-

nhum dos participantes informou necessitar de ajuda externa para a seleção das técnicas

de DX afetiva, apenas a consulta ao cenário proposto. Em relação ao reuso, todos os

participantes indicaram que reutilizariam o RepoDX em diferentes ocasiões:
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• P8 - "...Sim, ao gerenciar uma equipe nova...";

• P9 - "...utilizaria, possivelmente, em momentos aleatórios durante o período de

desenvolvimento...";

• P15 - "...Utilizaria como consulta.";

• P16 - "...para quem não sabe o que quer a RepoDX é uma boa, porque é um ponto

de partida...";

Os demais participantes descreveram de diferentes maneiras a reutilização em

caso de gestão, liderança, identificar a eficiência e a produtividade das equipes e para

obter o máximo de aproveitamento dos times de desenvolvimento.

6.6.1 Questionário qualitativo

Para a utilização do questionário qualitativo, utilizou-se como base as observações

encontradas na discussão dos resultados da primeira versão da ferramenta (Seção 4.4).

Nas seções 6.4 e 6.5 foram descritas as alterações implementadas no novo questionário

qualitativo (Tabela 22).

A obrigatoriedade de resposta em cada questão e motivos evitou a falta de

informação observada na primeira avaliação. A explicação dada aos participantes foi

menos superficial, indicando inclusive que o uso do assistente fazia parte obrigatória

do estudo. Foi definido que essas informações não causariam viés nos participantes.

No entanto, as respostas adicionais dos participantes e a falta de conformidade

em relação à técnica oráculo revelaram lacunas na avaliação ou na seleção da técnica a

ser utilizada. A técnica oráculo indicada, com base nas sugestões detalhadas na subseção

6.5, seria a TEDXA-09 (Intrinsic Motivation Inventory - IMI (versão reduzida para DX)).

Estas lacunas são apresentadas na Figura 34.

Optou-se que as respostas do questionário seriam obrigatórias, mas abertas e

livres para preenchimento. A intenção era perceber se os participantes tinham real en-

tendimento do novo cenário apresentado. Essa decisão permitiu identificar as respostas

inconsistentes.
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Figura 34 – Mapeamento da seleção da técnica oráculo da segunda versão.

O participante P3 não teve o entendimento correto da avaliação e do cenário,

respondendo opções inexistentes na ferramenta em todas as questões, com a exceção da

Q6. Foi identificado que o participante P6 inverteu as respostas Q1 e Q2. Os participantes
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P3, P5, P9, P10 e P17 descreveram emoções não existentes na Q7. O participante P4

identificou a opção correta do oráculo, entretanto a descreveu de maneira diferente

em sua resposta. As respostas inconsistentes foram identificadas na cor cinza no mapa

(Figura 34).

O participante P17 respondeu todas as questões com comentários pertinentes

sobre suas percepções e avaliação de UX. Ao final dos comentários, ou durante suas

descrições, foi possível identificar as respostas ao questionário. Com essa peculiaridade,

o participante foi identificado com na cor amarela no mapa (Figura 34).

Analisando o mapeamento das opções escolhidas no questionário qualitativo

(Figura 34), foi identificado que nenhum dos participantes respondeu corretamente

todas as opções para a técnica oráculo definida no planejamento do estudo (Seção 6.3).

A técnica oráculo, com base nas sugestões indicadas no cenário apresentado, seria a

técnica TEDXA-09 (Intrinsic Motivation Inventory - IMI (versão reduzida para DX)).

As respostas correspondentes à técnica oráculo seriam: ambiente de trabalho hostil,

reuniões, questionários, experiência profissional iniciante, forma de trabalho remota, na

indústria e com a intenção de medir o foco. Ao utilizar estas respostas nas opções de

recomendação de técnicas do assistente, a sugestão apresentada seria a TEDXA-09.

No cenário proposto foram incluídas sugestões e palavras-chave que poderiam

servir de guia aos participantes:

• No tópico ’Time de desenvolvimento’ foi informado que a equipe era composta

por profissionais de pouca experiência (1-3 anos);

• No tópico ’Problema’ foram inseridas as palavras foco, reuniões, cobranças,

acusações e ambiente improdutivo;

• No tópico ’Ação do gerente’ foram inseridas as palavras Remota e questionar;

Apesar das sugestões no cenário, apenas 3 participantes escolheram a técnica

oráculo corretamente, e nenhum deles com todas as respostas sugeridas. Os participan-

tes P2, P6 e P13 escolheram a técnica TEDXA-09, mesmo optando de forma diferente

da seleção sugerida. O participante P2 escolheu errado na Q1, o participante P6 na

Q1, Q5 e Q6 e o participante P13 as questões Q1,Q2,Q3 e Q4. As respostas iguais às
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sugestões foram marcadas no mapeamento na cor verde e as diferentes na cor vermelha

(Figura 34).

6.6.1.1 Análise das divergências

Na avaliação da primeira versão da ferramenta, aproximadamente 40% dos partici-

pantes escolheu a técnica oráculo apresentada (Seção 4.4). A redução na avaliação de

escolha da técnica oráculo para aproximadamente 17,6% na segunda versão propor-

cionou alguns questionamentos que precisaram de análise: A ferramenta assistente é

falha, a classificação utilizada não busca as técnicas corretas? Existiu falha na condução

do experimento? O perfil dos participantes foi relevante para a avaliação? O viés do

pesquisador influenciou de alguma forma os resultados?

A ferramenta assistente é falha, a classificação utilizada não busca as técnicas

corretas?. Avaliando a solução desta questão, foram replicadas as escolhas dos partici-

pantes no assistente da ferramenta. Nesta replicação, os participantes que descreveram

opções inexistentes no questionário foram excluídos. Foi observado que os participantes

P7, P11 e P12 informaram técnicas diferentes em cada um dos formulários, TAM e

qualitativo. Utilizamos ambas as respostas para avaliar a sugestão do assistente da

ferramenta. Após as replicações, foi constatado que o assistente da ferramenta RepoDX

sugeria técnicas relativas às respostas ao questionário de recomendação. Sendo assim, a

classificação utilizada busca as técnicas corretas, conforme as escolhas dos participantes.

Existiu falha na condução do experimento?. Apesar dos ajustes feitos no ques-

tionário qualitativo e das correções na aplicação da avaliação, como a remoção de

perguntas desnecessárias e a inclusão de sugestões para cada uma das opções, pode-se

identificar falhas na condução do experimento, ao analisar as respostas inexistentes no

questionário. Percebeu-se muitas das respostas dos participantes tinham mais relevância

com seu papel atual na equipe de desenvolvimento ou no que ele esperaria que a ferra-

menta fizesse, ignorando o que o cenário proposto orientava. Esse problema poderia

ter sido evitado se a explanação do cenário fosse ainda mais detalhada e acompanhada

pelo pesquisador. O vídeo explicativo e o envio das apresentações em slide não foi o
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suficiente para evitar esta falha.

O perfil dos participantes foi relevante para a avaliação?. Observa-se no ma-

peamento que há uma ocorrência maior de respostas inexistentes nos profissionais de

mercado, em relação aos profissionais com perfil pesquisador. Isso pode identificar uma

maior dificuldade de obedecer ao cenário e de entendimento do experimento por parte

da indústria. Os pesquisadores, por ter mais experiência em participar de pesquisas,

tiveram menos divergências nas respostas.

O viés do pesquisador influenciou de alguma forma os resultados?. Existia

a preocupação que o viés do pesquisador causasse influência nos participantes. Essa

preocupação foi identificada como improcedente, considerando a baixa taxa de respostas

idênticas à técnica oráculo. Pode-se afirmar inclusive que as sugestões apresentada de

forma sutil no cenário não atingiram seu propósito. As palavras-chave pareceram não

guiar os participantes, visto que a taxa de correspondência foi inferior a 20%.

Com a análise destes questionamentos, observa-se que a maior questão a ser

discutida é a falta de clareza nas perguntas do assistente. As sugestões de recomendação

e as perguntas do questionário qualitativo estão diretamente ligadas ao assistente. O

participante P6 descreve sobre a confusão que a ferramenta apresenta nas questões. O

participante P15 informa ainda que as questões sugeridas poderiam ser mais claras. Os

participantes P16 e P17 enxergam que o repositório é válido e tem grande utilidade,

mas a falta de UX e a clareza nas questões do assistente atrapalham na eficiência da

ferramenta.

Ao introduzir o RepoDX e os artefatos propostos aos participantes, o propósito

era avaliar a ferramenta no contexto da indústria, identificando suas virtudes, deficiên-

cias e as exigências de modificações necessárias. A partir dessa perspectiva, é possível

afirmar que os resultados obtidos foram favoráveis e proveitosos para a avaliação.

6.6.2 TAM

O modelo TAM (Tabela 11) foi empregado para avaliar a aceitação do RepoDX, com

ênfase na utilidade e na intenção de uso e reutilização. Os resultados do TAM são ex-



Capítulo 6. RepoDX - Avaliação na indústria 118

postos na Figura 35, exibindo a percentagem de participantes que atribuíram pontuação

a cada item do teste de aceitação. As cores na figura representam a variação na escala de

respostas, sendo tons sólidos de verde indicativos de variações mais positivas, enquanto

os tons quentes de vermelho sugerem variações mais negativas. Respostas neutras são

representadas pela cor cinza.

Figura 35 – Gráfico TAM - avaliação da segunda versão.

As questões Q2 a Q6 e Q12 a Q14 abordam a percepção de facilidade de uso

e reuso da ferramenta RepoDX. A análise do gráfico revela que, de maneira geral,

as respostas apresentaram uma tendência mais positiva em relação ao uso e reuso.

É evidente que as seções identificadas nas questões Q6, Q8 e Q12 corroboram que

a maioria das respostas dos participantes variam de neutras a positivas. Conforme

observado pelo Participante P5, o RepoDX tem "... as perguntas diretas e fáceis de

entender, o sumário das técnicas são compreensíveis permitindo rapidamente perceber
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se a técnica é aplicável ou não para o seu problema".

Entretanto, fica evidente que ao analisar a questão Q2, o método da ferramenta é

fácil, mas sua interação é mais complexa. Conforme o participante P6, "...a experiência

do usuário esteja um pouco confusa.". A clareza da ferramenta não ficou evidente para

aproximadamente 20% dos participantes.

Neste aspecto, o gráfico (Figura 35) também revela que, apesar das variações

positivas, a facilidade de uso agrega a maioria das respostas com uma variação mais

negativa. Nas questões Q2 a Q4, as variações um tanto negativas, neutras e pouco

positivas indicam uma interface confusa e pouco intuitiva. O Participante P16 explicita

que "...é que é preciso reorganizar as informações da ferramenta e como ela é apresentada

para o usuário "Arquitetura da Informação.

Já as questões Q1, Q7 a Q11 e Q15 tratam da percepção de utilidade da ferra-

menta. A análise do gráfico (Figura 35) também indica que as respostas dos participantes

apresentaram uma variação positiva significativa. As variações negativas foram subs-

tancialmente inferiores às positivas, sendo observadas em baixo número nas questões

Q1, Q9, Q10 e Q11. Nestas questões, 5% dos participantes consideraram a utilidade da

ferramenta baixa. O participante P16 descreve que a utilidade da ferramenta é ineficaz,

visto que "ele não ajuda na condução da avaliação de DX. Ao clicar na técnica, as infor-

mações sobre como utilizá-las eram bastante limitadas. O link para o template caiu no

artigo direto, em vez de cair em algum guia ou algo do tipo".

As questões Q9 e Q10 foram as que apresentaram maiores índices de discor-

dância, aproximadamente 30%, entre discordo totalmente e neutro. A quantidade e

a qualidade dos dados ainda foram substancialmente positivas, mas fica explícita a

necessidade de melhorias na apresentação das técnicas ou na condução da avaliação.

Considerando todas as respostas, e a análise do gráfico TAM (Figura 35), fica

evidente que a percepção e avaliação dos participantes sobre a utilidade e importância

da ferramenta RepoDX é predominantemente positiva.

As percepções gerais obtidas pelo questionário TAM identificaram itens im-

portantes sobre a ferramenta. A percepção mais importante foi que os participantes

identificaram que a ferramenta é uma fonte de auxílio aos responsáveis das equipes
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de desenvolvimento para ajudar na avaliação de aspectos humanos. Os participantes

P2, P6, P11, P12, P13, P16 e P17 descreveram como a ferramenta ’ajuda’ ou ’apóia’ os

times de desenvolvimento. Já os participantes P1 e P8 descreveram a percepção mais

relevante à técnica escolhida, mesmo tendo sido informados que o RepoDX não faz

a avaliação de DX, ele auxilia na seleção e utilização de uma técnica de DX da área

afetiva.

Outra percepção de interesse é a utilidade percebida. Além dos participantes

que identificaram a ajuda que a ferramenta proporciona, a maioria dos participantes

teve a percepção de utilidade da ferramenta, descrevendo sua importância, ou como

ela seria útil. Os participantes P5 e P13 descrevem a ferramenta como útil em todas as

etapas de desenvolvimento de software.

É importante também observar a percepção em relação aos aspectos humanos

dos participantes. O participante P3 descreveu sua utilidade indo além dos critérios

técnicos, atingindo os aspectos humanos. Os participantes P1, P4 e P6 identificam a

importância em relação aos aspectos psicológicos. Os participantes P4, P8 e P12 tem

a percepção de que a ferramenta é voltada às pessoas, assim como os participantes

P6, P10 e P14 tem a percepção que a ferramenta é voltada para as equipes e times de

desenvolvimento.

Ainda analisando o modelo TAM, uma percepção interessante é a questão emo-

cional. Os participantes P3, P6 e P9 identificam a utilidade da ferramenta no apoio

à questão emocional das equipes de desenvolvimento. O participante P13 descreve

ainda que a ferramenta apresenta uma possível solução ao gap existente entre a cultura

organizacional e os aspectos emocionais dos times de desenvolvimento de software,

apresentando técnicas com definições do que é sentimento, emoção e humor.

Algumas percepções negativas foram observadas pelos participantes P16 e P17,

como a necessidade de refinamento na parte visual, clareza nas questões apresentadas

pelo assistente e inclusão de mais técnicas de avaliação. O participante P16 considerou

o repositório importante, mas identificou o assistente como ineficaz.

Enfim, de maneira geral, as percepções foram positivas. Foi identificada a uti-

lidade e a importância da ferramenta RepoDX como ajuda a entender e resolver pro-
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blemas de conexão e aspectos humanos dentro da equipe de desenvolvimento. A

ferramenta é percebida como importante para solucionar problemas que ocorrem no dia

a dia dos desenvolvedores de software, abordando questões que muitas vezes não são

consideradas por outras soluções. O RepoDX é reconhecido como uma ferramenta para

auxílio na avaliação de pessoas, com foco nos desenvolvedores de software, e é vista

como uma ferramenta útil para ajudar os gerentes na tomada de decisões relacionadas

à equipe.

6.6.3 Pontos positivos e pontos negativos

O formulário TAM questionou sobre os pontos negativos e positivos da ferramenta

RepoDX. Os participantes P1, P2, P5, P6 e P12 identificaram como ponto positivo o

auxílio na solução de problemas afetivos das equipes de desenvolvimento de software,

como aspectos psicológicos, resolução de conflitos, da conexão emocional entre a equipe.

Como ponto positivo em comum a estes participantes é a ferramenta se propor a ajudar

na solução de problemas nos times de desenvolvimento.

Outro ponto positivo identificado foi a facilidade de uso da ferramenta. Os

participantes P3, P4, P7, P10, P12, P14 e P15 observaram que a ferramenta propõe

facilidade, agilidade e baixa complexidade de entendimento. As perguntas são fáceis e

diretas, e o método simples de entender e utilizar. Os participantes P7 e P16 indicam

ainda que a ferramenta é útil particularmente para os iniciantes nas avaliações de DX.

É importante observar que os participantes P15, P16 e P17 identificaram como

ponto positivo a centralização das técnicas de DX em um só lugar. Os participantes P16

e P17 identificaram ainda o ponto positivo das técnicas terem sido colhidas no estado

da arte.

Entre os pontos negativos, destaca-se a UX e a usabilidade. A maioria dos

usuários relata que a UX pode ser melhorada, especialmente em relação à dificuldade

de acesso pelo celular, confusão na identificação dos botões de navegação e na clareza

das questões apresentadas.

Um ponto negativo mencionado é o foco majoritário na emoção. O participante
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P14 descreveu que os aspectos emocionais são insuficientes para solução dos problemas.

Os participantes P14, P16 e P17 apontam a falha de filtro e a orientação na

condução da avaliação, o que não atendeu totalmente à proposta da ferramenta de

ajudar na avaliação de DX.

Apesar dos pontos negativos apresentados, sendo o principal e recorrente a UX e

usabilidade, a ferramenta RepoDX apresenta muitos pontos positivos em sua avaliação.

6.7 Conclusão Do Estudo Aplicado
A avaliação do ambiente de trabalho e o acompanhamento do desempenho dos desen-

volvedores de software constituem um desafio significativo. Os efeitos derivados de

fatores afetivos e comportamentais têm sido objeto de diversos estudos. A literatura

especializada em DX destaca a relevância de sua avaliação, a qual desempenha um

papel crucial no ambiente de trabalho. Essa avaliação impacta não apenas a cultura

organizacional e o ambiente físico, mas também influencia os fatores humanos que

afetam os colaboradores (LOPES et al., 2023).

Os gestores dos times de desenvolvimento enfrentam desafios ao avaliar a DX,

pois nem sempre é simples escolher entre as diversas técnicas de avaliação disponíveis

e saber como aplicá-las de maneira eficaz. Uma pesquisa exploratória revelou a exis-

tência de dificuldades em encontrar publicações que descrevam técnicas e ferramentas

adequadas para a avaliação da DX afetiva, bem como em obter um entendimento mais

aprofundado sobre sua aplicação prática.

Mesmo com a realização de uma RR, não foi identificado um repositório abran-

gente que reunisse as principais técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva,

fornecendo detalhes e orientações passo a passo sobre sua utilização, juntamente com

referências e exemplos de aplicação. Questões como a seleção da melhor técnica para

uso na indústria, o contexto de aplicação e o número adequado de participantes, re-

presentam desafios adicionais que contribuem para a dificuldade na implementação e

utilização efetiva de técnicas de avaliação de DX nas organizações.

Este estudo foi conduzido para avaliar a ferramenta RepoDX no ambiente da
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indústria, e os resultados indicaram que a ferramenta auxilia na seleção e utilização

de técnicas de avaliação de DX, sendo reconhecida pelos participantes sua utilidade

e facilidade de uso. Aspectos positivos destacados incluem a simplicidade na seleção

das técnicas, a diversidade de sugestões fornecidas pelo assistente e a apresentação

detalhada das características das técnicas no formulário.

Entretanto, o estudo identificou pontos negativos, especialmente relacionados

à interface de seleção, que foi considerada confusa, pouco intuitiva e com sugestões

de técnicas de DX questionáveis. O principal ponto a ser melhorado é a clareza nas

questões de recomendação do assistente.

Foi sugerido como melhorias um estudo de UX mais completo, com um roteiro

mais abrangente das atividades. Outras sugestões informadas pelos participantes foi

a criação de um repositório com os artigos das técnicas (se possível pela questão dos

direitos autorais) e a criação de um guia passo a passo mais detalhado, com slides ou

vídeos sobre as técnicas de DX da dimensão afetiva.

Em relação à metodologia DSR, os requisitos de aceite - apresentar uma base

de técnicas de avaliação de DX; auxiliar na escolha de técnicas de avaliação de DX;

auxiliar na condução de aplicação de técnicas de avaliação de DX com modos de uso

ou exemplo - foram parcialmente atingidos, considerando as sugestões de melhoria da

ferramenta, principalmente a respeito de seu assistente.

Ainda assim, visando avaliação da ferramenta, observa-se que as questões de

pesquisa propostas - "Como os usuários avaliam o uso e a utilidade da ferramenta

RepoDX? Quais são seus pontos positivos e negativos?- foram abordadas de maneira

satisfatória pelo estudo aplicado.

6.8 Limitações e ameaças à validade
Este capítulo delineou uma etapa do ciclo de design da DSR, que envolveu a avaliação

da ferramenta proposta no ambiente da indústria. Nesse processo, foram identificadas

potenciais limitações no que diz respeito à avaliação e aceitação da ferramenta.

A primeira limitação observada foi a dificuldade de adesão dos convidados.
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Apesar do envio de 25 convites, apenas 17 participações foram completas ao término do

estudo. Isso gerou desafios adicionais na análise dos dados, exigindo uma abordagem

diferenciada para os dois tipos de formulários de pesquisa utilizados: o modelo TAM e

o formulário qualitativo.

Conforme Merriam e Tisdell (2015), garantir a confiabilidade na pesquisa quali-

tativa também envolve considerações éticas. Para mitigar essa ameaça, todos os par-

ticipantes assinaram termos de consentimento (TCLE), garantindo sua participação

voluntária, o direito de retirada a qualquer momento e o anonimato de suas respostas.

Todos os estudos estão sujeitos a potenciais ameaças que podem impactar a

validade de seus resultados ((WOHLIN et al., 2012)). Robson e McCartan (2017) desta-

cam que, na pesquisa qualitativa, a validade se relaciona com a precisão, correção ou

veracidade dos resultados. Para mitigar essa ameaça, o pesquisador garantiu que os

participantes compreendessem o tema da pesquisa, fornecendo uma explicação inicial

sobre avaliação de DX e afetividade antes da realização do estudo.

Para mitigar a ameaça à validade do viés de não resposta, no estudo da academia

os formulários tinham opção de respostas obrigatórias, onde todos os participantes só

podiam enviar as respostas de forma completa.

Para evitar o viés de contexto, foi solicitado claramente que os participantes

buscassem responder de forma sincera e sem possíveis constrangimentos. Para evitar a

ameaça à validade do viés de seleção, o estudo foi em profissionais com experiência de

mercado que participam de grupos de desenvolvimento de sistemas, encaixando-se no

perfil de utilização da ferramenta.
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7

REPODX - AVALIAÇÃO POR

ESPECIALISTAS

7.1 Introdução
Neste capítulo será apresentada a versão 3.0 do RepoDX, baseada na discussão de

resultados do estudo de avaliação da versão anterior (Capítulo 6), considerando a

divergência na escolha da técnica pelos participantes e o oráculo. É apresentada também

uma avaliação da versão para verificar o quanto ela atendeu aos requisitos de aceitação

da ferramenta (Seção 1.4), e se atendeu à necessidade de apoio à seleção e uso das

técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva.

A avaliação do RepoDX no contexto de mercado apresentou resultados positivos

em relação à utilidade, uso e reuso da ferramenta, como visto na Seção 6.7. Entretanto,

como identificado na Figura 34 e como foi discutido na Seção 6.6.1.1, existiram di-

vergências entre as técnicas escolhidas e a técnica oráculo. Foi verificado que o perfil

dos participantes, a condução do experimento e as respostas da ferramenta não eram

falhos em relação às divergências. Discutidos estes pontos, foi observado então que a

clareza das perguntas e sugestões do assistente poderiam estar confusas, dificultando o

entendimento dos participantes.

Considerando que a base das questões e sugestões do assistente foram os temas

e subtemas identificados na RR, foi necessária uma nova análise dos dados extraídos,

reorganizando e reclassificando os temas de uma maneira mais fácil e clara de entender.

Essa nova análise e uma melhor apresentação das técnicas dentro da ferramenta foram
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o núcleo da implementação da versão 3.0 do RepoDX.

Para a avaliação dessa nova versão foi realizado um novo experimento na in-

dústria, com dois profissionais experientes e especialistas em posição de gerência de

equipes de desenvolvimento, e um profissional especialista em DX. Este experimento

manteve parte da metodologia usada nos experimentos anteriores (Figura 32), com

um cenário fictício e uma introdução ao conceito de DX. Foram mantidas as mesmas

questões de pesquisa:

1. Como os usuários avaliam o uso e a utilidade da ferramenta RepoDX?

2. Quais são seus pontos positivos e negativos?

A diferença entre a metodologia foi na aplicação dos questionários. Neste novo

experimento foram realizadas entrevistas individuais com cada um dos participantes.

A participação de especialistas tanto de gestão quanto de DX permitiu observa-

ções mais claras e precisas quanto à percepção sobre a utilização e a importância da

ferramenta RepoDX para a academia e para a indústria. As telas da ferramenta RepoDX

versão 3.0 estão nos apêndices.

7.2 Análise do mapa de temas
Visando melhorar a clareza das opções de sugestões do assistente, foi necessária uma

nova análise dos dados extraídos na Rapid Review (RR), partindo de uma nova perspec-

tiva.

A análise anterior foi realizada na perspectiva da atividade a ser avaliada em

relação à dimensão afetiva da DX. Foram identificadas e classificadas as atividades

que tiveram a DX avaliada, nem sempre relacionadas aos contexto do artigo extraído.

Algumas dessas classificações não ficaram claras, como, por exemplo, as intervenções,

tecnologias móveis e a aprendizagem de máquina.

A nova análise foi realizada na perspectiva de contexto. Foram criadas classi-

ficações de contexto, onde as atividades encontradas foram inseridas. A análise não

buscou apenas as atividades realizadas, mas incluiu também o contexto em que foram
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realizadas. Essa nova perspectiva aumentou o número de classificações e melhorou a

nomenclatura das opções existentes. A nova análise temática pode ser visualizada nos

itens a seguir e na Figura 36.

O que vai ser avaliado:

• Desenvolvimento: durante e após o desenvolvimento de sistemas;

• Mudanças de tarefas: avaliações realizadas durante mudanças de tarefas;

• Uso de tecnologias: avaliações do uso de novas tecnologias ou de tecnologias já

existentes;

• Ambientes com elogios ou hostis: avaliações de ambientes após recebimento de

elogios ou que apresentem hostilidade;

• Aprendizado de tecnologias: avaliação durante o aprendizado de tecnologias;

• Intervenções e estímulos: avaliações durante as intervenções ou estímulos;

• Eventos afetivos (elogios, satisfação, perdas, acidentes, ambientes hostis etc);

• Influência e impacto das afetividades (qualidade, produtividade, desempenho,

performance);

Contexto:

• Pesquisa sobre tecnologia móveis;

• Projetos de desenvolvimento de tecnologias de DL;

• Elicitação de requsitos;

• Meeting em redes sociais;

• Atividades de aprendizado (provas, laboratórios, práticas de programação em

sala de aula);

• Projetos usando Software Livre;

• Projetos de desenvolvimento Web
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• Utilização de IDE multiplataforma (editor de código, editor de interface gráfica

do utilizador, compilador, depurador visual e controlo de versão)

Experiência profissional:

• iniciante (0-2 anos);

• especialista (3-5 anos);

• experiente (acima de 5 anos);

Forma de avaliação:

• Questionários;

• Entrevistas;

• Autoavaliações;

• Mineração de dados em textos;

• Mineração de dados em áudios e gravações;

Local de avaliação:

• Remota

• Presencial

• Híbrida

Estados afetivos:

• emoções primárias (tristeza, raiva, alegria, nojo e medo);

• profundidade, foco, concentração e agradabilidade, valência, excitação e domi-

nância;

• tédio, ansiedade, confusão, curiosidade, raiva, excitação, esperança, frustração,

interesse, orgulho, surpresa, vergonha, alívio;

• felicidade, infelicidade;



Capítulo 7. RepoDX - Avaliação por especialistas 129

Figura 36 – Mapa de temas por contexto.

A nova análise teve um aumento de nove categorias, indo de 30 para 39, o que

facilitou a sugestão das técnicas do repositório, proporcionando mais opções de sugestão

para cada técnica. Outra importante mudança foram as perguntas do assistente.

Ao organizar as perguntas com base no contexto, foi definida uma ordem mais

clara para quem vai responder às perguntas. Diminuindo-se as possibilidades de con-

fusão, agrupando por contexto, diminui-se também o risco de erros. Um exemplo foi

a categoria "Atividades de aprendizado", em que as técnicas relacionadas também

tinham relação com a categoria "Academia". A pergunta do assistente ficou "Qual o

ambiente da avaliação?", e ao responder "Academia", as técnicas de "Atividades de

aprendizado"também foram sugeridas.

O novo agrupamento de perguntas do assistente para a sugestão das técnicas

pode ser visualizado na Tabela 23.

7.3 Avaliação da versão 3.0
A nova classificação de temas e as novas perguntas do assistente foram implementadas

na versão 3.0 do RepoDX. Foram alteradas as perguntas utilizadas pelo assistente e as

sugestões apresentadas aos usuários. Outra implementação foi a inclusão de slides de

cada técnica encontrada no repositório. Esses slides têm o objetivo de auxiliar de outra
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Tabela 23 – Perguntas e Opções do assistente

Pergunta Opções
Qual o ambiente da avaliação? Academia, Indústria
Em qual momento do desenvol-
vimento você quer avaliar sua
equipe?

Início da etapa de desenvolvimento, Durante o
desenvolvimento, Após o desenvolvimento

Qual o problema que você quer
analisar na sua equipe?

Mudança de atividades ou tarefas, Uso de uma
ferramenta, tecnologia ou metodologia específica,
Aprendizado de novas tecnologias, Muitas inter-
venções ou estímulos durante o desenvolvimento

Tipos de projetos que sua equipe
desenvolve?

Projeto de desenvolvimento de tecnologias de DL,
Projeto usando software livre, Projeto de desen-
volvimento web, Projeto de tecnologias móveis

Que tipo de impacto afetivos
você quer avaliar na equipe?

Eventos afetivos (elogios, satisfação, perdas, aci-
dentes, ambientes hostis etc.), Influência e im-
pacto dos estados afetivos (qualidade, produtivi-
dade, desempenho, performance)

O que você vai usar na avaliação
de DX?

Autoavaliações, Mineração de dados em áudios
ou gravações, Questionários, Entrevistas, Minera-
ção de dados em bases de texto (emails, sites de
perguntas e respostas, fóruns etc.)

Qual o nível de experiência pro-
fissional dos participantes da
avaliação de DX?

Iniciante (1 a 3 anos); Experiente (3 a 5 anos);
Especialista (acima de 5 anos)

A avaliação de DX vai ser reali-
zada de que forma?

Remotamente; Presencial; Hibrida

Você quer avaliar uma emoção,
humor ou sentimento específico?

Felicidade; (Valência, Excitação, Dominância);
(Tédio, ansiedade, confusão, curiosidade, raiva,
excitação, esperança, frustração, interesse, orgu-
lho, surpresa, vergonha, alívio); (Profundidade,
Foco, Concentração e agradabilidade)

forma os usuários o ’como’ utilizar a ferramenta, além dos textos dos artigo-exemplo e

templates.

Com a nova versão finalizada, foi realizada uma avaliação na indústria para

garantir que os requisitos de aceite sejam atendidos: apresentar uma base de técnicas

de avaliação de DX; auxiliar na escolha de técnicas de avaliação de DX e auxiliar na

condução de aplicação de técnicas de avaliação de DX com modos de uso ou exemplos.
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7.4 Planejamento
Para este experimento foi utilizada a mesma metodologia e execução do estudo (Figura

15) utilizada nos experimentos do Capítulo 4 e Capítulo 6. Houve a apresentação dos

conceitos básicos de DX, da ferramenta e dos artefatos a serem utilizados (Seção 4.3).

Foi apresentado aos participantes um cenário fictício onde a DX vai ser avaliada e eles

utilizarão o RepoDX para a seleção da técnica adequada para esta avaliação (Seção

4.3.2).

Em relação aos experimentos anteriores, serão alterados os participantes, cenário

fictício, o oráculo utilizado e forma de coleta de dados. O artefato utilizado para a coleta

foi um protocolo de entrevistas.

7.4.1 Participantes

Foram convidados três profissionais com experiência de mercado (Tabela 24). Um dos

profissionais é especialista em avaliação de DX. Os outros dois profissionais são gerentes

de equipes de desenvolvimento com vasta experiência em gestão.

Tabela 24 – Participantes

Participantes Idade Experiência profissional Experiência como gestor
P1 59 32 anos 23 anos
P2 47 20 anos 14 anos
P3 37 15 anos 12 anos (DX)

7.4.2 Cenário

Foi criado um cenário fictício com características que possibilitariam a escolha de uma

técnica de avaliação de DX adequada às informações apresentadas. As características

podem ser observadas no problema informado no cenário:

"Você é gerente de uma equipe de profissionais de mercado que estão desenvol-

vendo uma nova feature para o sistema, usando o framework MEAN. A feature
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vai permitir o acesso via aplicativo do smartphone. Entretanto, o desempenho da

equipe está abaixo do esperado. Realizar entrevistas individuais com cada membro

levará muito tempo, portanto você poderá utilizar os questionários mensais de

avaliação para avaliar a DX da equipe. Como são profissionais com mais de 5 anos

na empresa, já estão acostumados com este modelo de questionário remoto. Este

fato pode auxiliar na identificação das frustrações da equipe."

7.4.3 Oráculo

Foi determinado um oráculo que serviu como guia para identificar o "caminho fe-

liz"durante as respostas às perguntas do assistente (Tabela 23). As opções observadas

no texto do problema foram "Indústria", "Durante o desenvolvimento", "uso de uma

ferramenta, tecnologia ou metodologia específica", "Projeto de tecnologias móveis",

"Influência e impacto dos estados afetivos (qualidade, produtividade, desempenho,

performance)", "Questionários", "Especialista", "Remotamente"e "Tédio, ansiedade, con-

fusão, frustração, orgulho, vergonha".

Com esse caminho a técnica oráculo definida é a TEDXA-03 - Formulario de

autoavaliação baseado na Epistemically-Related Emotion Scales (EES).

7.4.4 Entrevistas

Todos os participantes receberam um email com o convite para a reunião remota, in-

cluindo o TCLE para o aceite de participação no estudo. As entrevistas foram realizadas

seguindo o roteiro:

1. Observar o TCLE enviado por email;

2. Agradecer a participação

3. Introduzir as perguntas e o assunto da pesquisa

4. Usar o cenário e a ferramenta
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5. Pedir para gravar a participação

6. Realizar as perguntas

7. Identificar as divergências do oráculo, caso existam

Ao entrevistar cada participante, foi solicitado o aceite por email do TCLE, logo após rea-

lizado o agradecimento. Durante a introdução do assunto, foi apresentada a ferramenta

RepoDX e parte de suas funcionalidades. Foi observado também uma introdução à

DX, com definição e exemplos. Logo após, foi apresentado o cenário fictício e explicado

como usar a ferramenta considerando o cenário. Neste ponto, para cada participante

foi perguntado se o cenário, a ferramenta e o modo como seria executada estavam bem

claros e se eles entenderam todo processo.

Com a confirmação de que havia entendimento do processo, foi iniciado o uso da

ferramenta pelo participante. Neste ponto foram desligados câmera e microfone, para

evitar viés do pesquisador ao acompanhar a execução. Após a indicação de término de

uso da ferramenta pelo participante, religamos câmera e microfone, e foi solicitada a

permissão para a gravação das perguntas.

Neste ponto foram utilizadas as perguntas da Tabela 25 para a avaliação da

ferramenta pelos participantes.

Tabela 25 – Questionário de Entrevista

Código Pergunta
q1 Nome
q2 Profissão
q3 Idade
q4 Experiência profissional
q5 Tempo de especialidade
q6 Qual a técnica escolhida?
q7 Em caso de divergência, qual o motivo?
q8 Qual é a sua percepção geral sobre o RepoDX? Por favor, seja o

mais sincero possível.
q9 Você usaria o RepoDX novamente? Em que ocasião?

q10 Quais os pontos positivos e negativos do RepoDX?
q11 Você tem alguma sugestão de melhoria para o RepoDX?

Este formato de entrevista, por sua característica de proximidade entre pesquisa-

dor e participante, foi mais adequado para identificar se as melhorias nas sugestões do
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assistente foram eficientes.

7.5 Resultados e Discussão dos resultados
Após as entrevistas, as gravações foram transcrevidas e os textos resultantes foram

analisados. A primeira análise realizada foi o perfil dos participantes. O participante P1

possui 59 anos, sendo 32 anos de experiência profissional no setor público, e 23 anos

como gestor de equipes de desenvolvimento de sistemas. O participante P2 possui 47

anos, com 20 anos de experiência em tecnologia da informação e 14 anos de gestão de

equipe de desenvolvimento, em várias instituições do comércio varejista. O participante

P3 tem 37 anos, sendo especialista em avaliação de DX com mais 12 anos de experiência.

Considerando estas informações, os perfis foram classificados como ideais para

a avaliação da ferramenta. A segunda análise a ser realizada foi em relação à avaliação

da ferramenta RepoDX. Essa análise foi executada utilizando as respostas das questões

q6 à q11 da Tabela 25.

7.5.1 Qual a técnica escolhida? Em caso de divergência, qual o

motivo?

O participante P1 escolheu a técnica oráculo TEDXA-03, seguindo o assistente e o

"caminho feliz"sem nenhum desvio.

O participante P3 utilizou no primeiro momento a lista de técnicas diretamente,

sem usar o assistente. P3: "Então eu fiz duas buscas na verdade...". Ao pesquisar pelo

termo survey, e utilizando outros termos de pesquisa diversos, chegou a técnica TEDXA-

04. Com sua experiência em DX, considerou a técnica diferente da necessidade do

cenário. P3: "...ela dava com as questões mais afetivas, né? O outro ali dá mais motivação...". A

partir desta consideração, o participante P3 utilizou o assistente e, com base no cenário,

escolheu a técnica oráculo TEDXA-03. Um ponto a ser levado em consideração a respeito

do uso direto pela pesquisa no repositório foi que os termos utilizados foram em inglês,

o que pode no primeiro momento ter direcionado à TEDXA-04.
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O participante P2 escolheu a técnica oráculo TEDXA-03, entretanto esta seleção

foi após uma primeira tentativa. Em um primeiro momento, a técnica escolhida foi a

TEDXA-09. P2: "...quais as técnicas que ele sugeriu então tem a última aqui é a TEDXA-09,

né?...". Ao abrir a técnica e não perceber relação com o cenário, ele refez as perguntas

usando o assistente e desta vez selecionou a TEDXA-3. De acordo com P2: "foco a

concentração e agradabilidade são características assim muito muito muito claras... pode ser

até que seja uma avaliação fria, mas que realmente causam impacto na do durante o processo

de desenvolvimento". Apenas na segunda utilização do assistente, P2 observou que a

emoção a ser considerada era a frustração.

É importante notar que a principal divergência, ocorrida no primeiro momento

com P2, foi pelo participante não usar o cenário fictício, e sim trazer a percepção da

ferramenta para seu dia a dia. Isso ficou claro ao perguntar o motivo das escolhas

divergentes de P2, onde ele respondeu: "Na verdade é aonde eu penso que posso pode

acontecer o grande risco de uma entrega demorada do da solução".

7.5.2 Qual é a sua percepção geral sobre o RepoDX?

Em relação à percepção geral da ferramenta, o participante P1 indicou sua importância

para a manutenção de um bom ambiente dentro da equipe de desenvolvimento. P1: "Ela

pode ajudar a manter um bom ambiente...". P1 observou que, mesmo sem conhecimento

prévio do conceito de DX, a relação com a UX facilitou o entendimento. P1: "...quando

explicou que a DX seria algo como a UX dos desenvolvedores, ficou mais claro.". Essa percepção

identifica que as respostas foram corretamente conforme o que o participante entendeu

sobre DX. O participante P1 também observou que um relatório com a avaliação da

felicidade da equipe é importante para a gestão de pessoas. P1: "..ter um relatório sobre a

felicidade da equipe é importante...".

O participante P2 observou que a ferramenta é interessante por utilizar dados

e técnicas científicas para apoiar os profissionais de uma equipe de desenvolvimento.

P2: "...eu achei muito interessante a ferramenta, né? Eu acho que ferramentas que utilizam ...

informações, dados específicos técnicas que já comprovadas para poder apoiar uma equipe...". P2
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identificou que é uma grande responsabilidade a ferramenta trabalhar com pessoas,

que é importante identificar quando o retorno do trabalho não é o esperado. P2: "...é

com uma grande é responsabilidade e é bem vinda, até mesmo porque você tá tratando de ser

humano aí no caso, né... É na questão de percepção do retorno da ferramenta para mim. Eu

achei assim sensacional, porque é algo que eu não tinha pensado enquanto é gestão de equipe,

né... utilizar técnicas, utilizar estudos para avaliar essa minha equipe...". Ele observou que a

ferramenta vem para auxiliar o gestor a identificar com a melhor técnica o desempenho

da equipe. O participante P2 também sugeriu a utilização da ferramenta nas áreas de

desenvolvimento voltadas às pessoas, como a área de educação e saúde.

O participante P3 identificou que, do ponto de vista do avaliador de DX, iniciar

as sugestões ou pesquisas pelos recursos a serem utilizados é muito importante. Que

encontrar os instrumentos e artefatos é mais crítico. P3: "...É porque assim né do ponto

de vista de recurso é ele é melhor começar a pedir muito mais crítico...". O participante

P3 informou que gostou da condução do assistente "..Eu gostei assim dessa parte do

assistente... foi avançando com as informações..." e sugeriu a criação de domínios de negócios

e técnicas relacionadas a eles. Foi sugerido também que a coleta das técnicas tivessem

mais destaque no passo a passo, devido a sua importância em relação aos artefatos e

instrumentos. P3: "...procedimentos de coleta os procedimentos de análise. Acho que a gente

acho que você pode tirar já de dentro do artigo e colocar aqui como a pessoa pode proceder agiliza

muito...".

Ao analisar as percepções dos participantes, podemos identificar que a ferra-

menta foi avaliada de forma positiva. P1 identificou a importância de se manter um bom

ambiente de equipe. P2 identificou que técnicas comprovadas para apoiar as equipes

de desenvolvimento são importantes e de grande responsabilidade. O participante P3,

especialista em DX, observou que a seleção das técnicas foi satisfatória (P3: "... eu acho

que foi isso... eu fiquei satisfeito com as duas alternativas selecionadas...") e que a condução

do assistente foi útil (P3: "..Eu gostei assim dessa parte do assistente... foi avançando com as

informações..."). Um fato importante é a percepção geral do especialista em DX da neces-

sidade e importância de uma ferramenta como o RepoDX (P3:"...gostei da ferramenta e

eu acho que qualquer trabalho que vem nessa linha é importante...").
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7.5.3 Você usaria o RepoDX novamente? Em que ocasião?

O participante P1 informou que usaria a ferramenta periodicamente ao avaliar as equi-

pes de desenvolvimento (P1: ".. usaria no processo de avaliação de desempenho mensal...").

O participante P2 utilizaria sempre a ferramenta, inclusive em outras atividades

que envolvessem pessoas (P2: "... sim eu acredito que não só na questão de desenvolvimento

de software, mas em outros projetos aí que necessite utilizar pessoas...").

O participante P3 utilizaria novamente a ferramenta, já que as técnicas estariam

todas disponíveis no repositório. Entretanto, foi sugerido um versionamento para saber

as atualizações das técnicas. P3: "...usaria, todas as técnicas ali, só que eu não tenho informação

sobre o quanto ela tá... o repositório tá atualizado, tá? Eu não tenho aí quando eu vou olhar para

o repositório, eu acho que informação de Quem subiu a última técnica, quando foi eh submetida

a última técnica...".

7.5.4 Quais os pontos positivos e negativos do RepoDX?

O participante P1 identificou como ponto positivo a ferramenta apoiar em avaliar

desempenho da equipe, e é uma ferramenta simples e fácil de utilizar. P1: "...ter ajuda

para avaliar desempenho da equipe é sempre bom...... é um site simples, fácil de usar e entender...".

Como ponto negativo foi identificada a falta de responsividade da ferramenta. P1: "...

estava usando em um celular e ficou impossível...".

O participante P2 observou como pontos positivos a base de dados com informa-

ções que auxiliam na condução da equipe de desenvolvimento. O assistente conduzir

de forma eficiente à técnica também foi observado como ponto positivo. P2: "pontos

positivos, é porque você tem uma base de dados base de informações que te auxiliam, né em

ajustes específicos da na condução do da equipe...ela já te orienta...é bem cirúrgica, né?". Como

ponto negativo, P2 observou que o botão enviar podia ser mais descritivo e que alguns

ajustes, como facilitar para voltar a seleção de uma técnica, podia ser implementados.

P2: "Mas de repente você pensou melhor, disse não, não quero mais aquele, eu quero retornar,

então ter uma possibilidade de desmarcar a 1ª avaliação... no caso do botão enviar colocar um

botão do tipo imagem..."
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O participante P3 informou que o assistente é um ponto positivo e que é uma

boa ferramenta, rápida de utilizar (P3: "...Gostei de começar a usar...gostei da questão da

busca, gostei de ser guiado o assistenteeu achei rápido, então isso para mim não é o problema".

Os pontos negativos observados por P3 foram a interface e a falta de profundidade nas

informações sobre as técnicas. De acordo com P3, para a análise de DX, os recursos são

prioridades. O passo a passo devia conter a análise e a coleta utilizadas pelas técnicas,

e ser mais direto na sugestão da técnica. Ele identificou que as informações foram

encontradas com critério dentro dos artigos, mas que necessitam ser mais refinadas

para realmente auxiliar nas avaliações de DX. P3: "Eu não queria ter que ler o artigo se eu

já tô no repositórioainda precisa ser mais refinado do artigo".

7.5.5 Você tem alguma sugestão de melhoria para o RepoDX?

Os participantes P1 e P2 sugeriram pequenas mudanças na aparência da ferramenta,

como mudança de cores, tamanho dos botões e nomenclatura de opções. Segundo os

próprios participantes, informações irrelevantes para a utilização da ferramenta. P1:

"... nada de preocupante...". P2: "...pequenos e não importantes ajustes...". O participante P2

sugeriu a utilização da ferramenta em equipes que tenham necessidade de avaliar pes-

soas, como as áreas de educação, saúde e segurança. Durante a entrevista foi explicado

ao participante que os artefatos e técnicas foram criados ou adaptados para DX, não

sendo recomendável o uso em outras atividades que não desenvolvimento de sistemas.

Por ser o especialista em DX, a maior quantidade de sugestões foram observadas

pelo participante P3. Entretanto, podemos organizar estas sugestões em algumas suges-

tões principais. A primeira delas é aprofundar as informações das técnicas, extraindo de

forma mais refinada informações dos artigos. A segunda, apresentar estas informações

para facilitar seu uso no passo a passo de cada técnica. Outra sugestão importante

é manter um histórico como um versionamento de cada técnica. Identificar a última

versão, quando foi aplicada, quem aplicou. Informações relevantes para um repositório

auxiliar na replicação e repetição do uso da ferramenta. P3: "... falta de informações né?

como o procedimento de análise, procedimento de coleta desses elementos...recisa ainda ser mais
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refinado do artigo..senti falta de decidir rapidamente......entendo como usar, porém, o como usar

abre espaços para eu debater se não tem caminhos alternativos, entendeu? Tinha que ser uma

coisa mais direta."

7.6 Conclusão do estudo
Neste estudo foi realizada a avaliação da ferramenta RepoDX através de entrevistas com

três participantes experientes, especialistas em gestão de equipes de desenvolvimento

e avaliação de DX. As gravações das entrevistas foram transcritas e analisadas para

entender como a ferramenta foi utilizada e avaliada pelos participantes, buscando

responder às questões "Como os usuários avaliam o uso e a utilidade da ferramenta

RepoDX? Quais são seus pontos positivos e negativos?".

Os resultados mostraram que os participantes, apesar de suas diferentes aborda-

gens iniciais, convergiram na escolha da técnica TEDXA-03 após utilizarem o assistente

da ferramenta. As percepções gerais dos participantes indicaram que o RepoDX é uma

ferramenta valiosa para auxiliar na manutenção de um bom ambiente de equipe e que

apoia a utilização de técnicas científicas para a gestão de equipes de desenvolvimento.

Os participantes destacaram a importância da ferramenta para a gestão de

pessoas e para auxiliar na manutenção de um ambiente de trabalho saudável. Eles

valorizaram a base de dados e a condução eficiente do assistente na escolha de técnicas

adequadas. O participante especialista em DX, enfatizou a necessidade de informações

mais detalhadas e refinadas sobre as técnicas, além de sugerir melhorias na interface

e um sistema de versionamento para as técnicas. Mas além dessas sugestões, deixou

claro a importância da ferramenta e que sua utilidade e uso foram satisfatórios.

Os pontos positivos identificados incluíram a facilidade de uso, a rapidez na ob-

tenção de resultados e a utilidade das técnicas científicas aplicadas. Os pontos negativos

envolveram principalmente aspectos da interface e a necessidade de informações mais

detalhadas e diretas sobre as técnicas.

As sugestões de melhoria incluíram mudanças na aparência da ferramenta, a

inclusão de mais detalhes sobre as técnicas utilizadas, e a implementação de um sistema
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de versionamento para manter o repositório atualizado e informativo.

Por fim, o RepoDX foi bem recebido pelos participantes, que reconheceram seu

potencial para melhorar a avaliação de DX e a gestão de equipes de desenvolvimento

de sistemas. Os objetivos da ferramenta, de auxiliar na seleção e uso de técnicas de

avaliação de DX na dimensão afetiva foram atingidos e as melhorias sugeridas, se

implementadas, podem aumentar ainda mais a eficácia e usabilidade da ferramenta,

tornando-a um recurso na avaliação rotineira de DX nas instituições.

7.7 Limitações e ameaças à validade
Os estudos que utilizam entrevistas com especialistas são valiosos para obter insights

profundos e detalhados sobre um tópico específico. No entanto, como qualquer método

de pesquisa, esses estudos enfrentam várias ameaças à validade e limitações que devem

ser cuidadosamente consideradas e mitigadas sempre que possível.

Entre as ameaças deste experimento pode ser identificadas a validade da amos-

tragem. Se a seleção dos especialistas não for representativa do campo de estudo, os

resultados podem não refletir a realidade mais ampla. Para mitigar essa ameaça, o perfil

dos participantes foi analisado e escolhido com precisão.

Outra possível ameaça é o viés do pesquisador. As expectativas e o comporta-

mento do entrevistador podem influenciar as respostas dos especialistas, seja por pistas

não-verbais ou da formulação das perguntas. Para evitar este viés, durante o uso da

ferramenta foram desligados câmera e microfone, impedindo que o participante tivesse

contato com o pesquisador.

Em relação às limitações, podemos identificar o tamanho da amostra. Estudos

com entrevistas geralmente envolvem um número limitado de especialistas devido ao

tempo e recursos necessários. Uma amostra pequena pode não capturar a diversidade

de opiniões e experiências existentes no campo de estudo. Entretanto, o perfil adequado

dos especialista e o fato de ser o terceiro de uma série de estudos, diminui o peso da

limitação.

Reconhecer e abordar as ameaças à validade e as limitações em um estudo base-
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ado em entrevistas com especialistas é crucial para assegurar a robustez e a credibilidade

dos resultados. Mitigar essas ameaças, com a definição clara de constructos e a seleção

cuidadosa dos participantes, pode ajudar a fortalecer as conclusões do estudo.
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8

CONSIDERAÇÕES FINAIS

8.1 Conclusões
A ES destaca a importância dos aspectos afetivos (desgaste emocional, desconforto,

insegurança, desânimo e desconfiança) e sua influência direta na eficiência produtiva

das equipes. É necessário avaliar periodicamente esses aspectos, sendo possível utilizar

a dimensão afetiva da DX como uma solução para essa avaliação. Entretanto, avaliar

o ambiente de trabalho e a afetividade dos desenvolvedores de software é um grande

desafio e apresenta algumas dificuldades.

Neste trabalho, após uma pesquisa exploratória, identificou-se que existe uma

dificuldade ao se buscar publicações de técnicas e ferramentas apropriadas para ava-

liação da DX afetiva. É importante um melhor entendimento sobre as técnicas dessa

avaliação, pois não existe um único lugar onde as encontrar e nem um lugar onde

estas técnicas são detalhadas ao serem utilizadas. Os responsáveis dos times de de-

senvolvimento precisam avaliar a DX, entretanto nem sempre é fácil escolher entre as

técnicas de avaliação, e nem saber como aplicá-las de forma adequada. Considerando

esse cenário, apresentamos nesta dissertação a seguinte questão de pesquisa: Como

escolher e utilizar uma técnica de avaliação de DX na dimensão afetiva, baseando-se

em suas característica e detalhes, em relação ao processo de desenvolvimento de

software de uma organização?.

Inicialmente, visando entender melhor a questão apresentada, foram utilizadas

as entrevistas com gestores de times de desenvolvimento (LOPES; GADELHA, 2021)

e discussões entre profissionais de mercado com experiência em desenvolvimento de
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software. Questões práticas como "Qual seu impacto na instituição e nas equipes de

desenvolvimento de software?"e "Quais as ferramentas utilizadas pelos gestores?"foram

abordadas e iniciaram uma revisão sistemática baseada em Rapid Review (RR).

A RR, executada na meta-biblioteca SCOPUS, teve como objetivos: identificar as

tecnologias (métodos, ferramentas e técnicas) para avaliar a DX na dimensão afetiva;

identificar o motivo da avaliação da DX e o que se esperava avaliar; identificar os

detalhes da utilização da técnica: local, participantes, informações sobre a utilização,

etc.; identificar se a tecnologia e os materiais ou artefatos utilizados por ela estão

disponíveis com facilidade para uso.

O resultado desta RR foi a identificação de 15 técnicas para avaliação de DX na

dimensão afetiva. Com base nos problemas identificados e nas técnicas encontradas,

foi realizado o desenvolvimento de um repositório de técnicas e artefatos de DX na

dimensão afetiva, o RepoDX. Ele auxiliará na busca e na seleção de técnicas de avaliação

de DX e os detalhes de sua aplicação, apoiando na identificação destas técnicas de forma

específica à necessidade dos avaliadores, ajudando na avaliação periódica do processo

de desenvolvimento de software das organizações. Os resultados desta avaliação e as

melhorias em resposta aos problemas encontrados podem possibilitar um aumento na

produtividade e qualidade de software.

Para facilitar a delimitação do problema de pesquisa, bem como o desenvol-

vimento, avaliação e aprimoramento do RepoDX, foi adotado o método de pesquisa

Design Science Research (DSR). Assim, com o intuito de avaliar e aprimorar o RepoDX,

foram conduzidas três iterações do ciclo de Design: (i) avaliação da ferramenta em um

estudo realizado no ambiente acadêmico; (ii)avaliação da ferramenta em um estudo

conduzido na indústria; (iii) avaliação da ferramenta por especialistas.

Os resultados das iterações dos ciclos da DSR demonstraram que a ferramenta

RepoDX é capaz de auxiliar na escolha e uso de técnicas de avaliação de DX na dimen-

são afetiva, atingindo o objetivo de apoiar os times de desenvolvimento na seleção e

utilização dessas técnicas, obtendo detalhes e facilitando o acesso às informações sobre

as técnicas, mantidas agora em um único lugar.

Em sua versão 3.0, a ferramenta RepoDX atendeu aos requisitos apresentados
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na DSR (Capítulo1, Seção 1.4): apresentar uma base de técnicas de avaliação de DX

na dimensão afetiva, auxiliar na escolha de técnicas de avaliação de DX e auxiliar na

condução de aplicação de técnicas de avaliação de DX com modos de uso ou exemplos.

Em resposta à questão Como escolher e utilizar uma técnica de avaliação de

DX na dimensão afetiva, baseando-se em suas característica e detalhes, em relação

ao processo de desenvolvimento de software de uma organização?, a ferramenta

apresentou 10 técnicas de avaliação afetiva que: identificaram de maneira simples seus

dados como nome, resumo, como utilizar, contexto de uso, exemplo do artefato e links

disponíveis; não necessitam de conhecimentos específicos de análise ou programação;

não precisem de treinamento extenso na ferramenta e foram escolhidas com artigos

mais atuais. Armazenando estas técnicas em um lugar, incluindo ainda um assistente

para um acesso fácil e rápido, o RepoDX possibilita respostas à questão apresentada.

Esta dissertação comprovou com evidências que a ferramenta RepoDX dá su-

porte aos times de desenvolvimento na seleção e utilização de técnicas de avaliação

de DX na dimensão afetiva, com a criação de um repositório de técnicas e artefatos

detalhados, em conjunto com uma tecnologia que facilite o acesso a estas informações,

mantendo os dados em um só lugar. O uso da ferramenta pelos avaliadores das equipes

de desenvolvimento pode gerar resultados positivos na produtividade destas equipes.

8.2 Contribuições
Com esta pesquisa espera-se que a aplicação dessas técnicas de avaliação de DX na

dimensão afetiva seja realizada de forma mais ágil, rápida e eficiente, identificando

qual a melhor técnica para cada propósito específico. Esta aplicação pode acarretar

uma melhora do conhecimento do ambiente de trabalho e dos fatores humanos dos

desenvolvedores de software, aumentando a produtividade e a qualidade dos produtos

finais. As maiores contribuições desta pesquisa são:

• criação de uma base de conhecimento sobre os principais documentos relacionados

à técnicas de avaliação de DX na dimensão afetiva, seus métodos e artefatos;
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• criação da ferramenta RepoDX, para armazenamento da base de conhecimento,

seleção e demonstração de uso de técnicas de avaliação de DX;

A pesquisa realizada resultou na publicação do artigo Assessing DX through

the correlation between affectivity and self-assessed productivity in a public institution, na

trilha técnica do SBQS 2022 (LOPES; ORAN; GADELHA, 2022). Além desta publicação,

participamos de outro artigo do grupo USES, o artigo Analysing Usability and UX in Peer

Review Tools (AZEVEDO. et al., 2022).

8.3 Próximos passos
A ferramenta RepoDX possui 10 técnicas validadas pelos critérios identificados na

Seção 4.2. Foram encontradas outras 5 técnicas na RR que não atenderam aos critérios

iniciais. Como próximos passos devemos incluir novas técnicas, ao conduzir a RR em

outras bibliotecas, e aumentar o número de assuntos correspondentes às avaliações de

DX, incluindo demonstrações de uso mais detalhadas, com vídeos e apresentações.

Consideramos também a extensão da ferramenta para as áreas conotativas e

cognitivas como um passo natural da proposta. Aumentar a facilidade de acesso às

técnicas de DX é nosso objetivo, incluindo assim todas as dimensões existentes. Para

as próximas dimensões deve ser mantido o rigor científico da pesquisa realizada na

dimensão afetiva.
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Figura 37 – Exemplo Qualitativo 1.
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Figura 38 – Exemplo Qualitativo 2.
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Figura 39 – Exemplo TAM 1.
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Figura 40 – Exemplo TAM 2.
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Figura 41 – Exemplo TAM 3.
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Figura 42 – Exemplo TAM 4.
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Figura 43 – Exemplo TAM 5.
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Figura 44 – Exemplo TAM 6.
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Figura 45 – TEDXA-01.
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Figura 46 – TEDXA-02.
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Figura 47 – TEDXA-03.
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Figura 48 – TEDXA-04.
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Figura 49 – TEDXA-05.
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Figura 50 – TEDXA-06.
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Figura 51 – TEDXA-07.
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Figura 52 – TEDXA-08.
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Figura 53 – TEDXA-09.
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Figura 54 – TEDXA-10.
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MAPEAMENTOS
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Figura 55 – Mapa de técnicas Capítulo 4.
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Figura 56 – Mapa de técnicas Capítulo 6.
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Figura 57 – Mapa de temas versão 1.0.
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Figura 58 – Mapa de temas versão 2.0.
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TELAS DO SISTEMA V 3.0
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Figura 59 – Tela Home v 3.0.
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Figura 60 – Tela lista de técnicas v 3.0.



Apêndice E. Telas do sistema v 3.0 182

Figura 61 – Tela assistente v 3.0.
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Figura 62 – Tela sobre DX v 3.0.
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A

LINKS ÚTEIS.

1. RepoDX - GitHub.

2. RepoDX - Vercel.

3. UxNator.

https://github.com/fabianlopes/repodx_frontend.git
https://repodx.vercel.app/
https://uxnator.vercel.app/

	e80eae7abf034a19bf50c471316376279eb77859afa000b5eba4edd758913141.pdf
	Folha de rosto

	e80eae7abf034a19bf50c471316376279eb77859afa000b5eba4edd758913141.pdf
	Anexo CPPGI-ICOMP 2157239
	Dedicatória
	Agradecimentos
	Epígrafe
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de tabelas
	Sumário
	Introdução
	Contexto
	Motivação
	Objetivos
	Metodologia
	Organização do Trabalho

	Referencial Teórico
	Developer Experience (DX)
	Aspectos Afetivos
	Aspectos humanos e produtividade no desenvolvimento de software
	Trabalhos relacionados

	Revisão sistemática
	Introdução
	Entrevistas
	Planejamento
	Protocolo
	Questão De Pesquisa
	Estratégia De Pesquisa

	Condução
	Publicações identificadas
	Extração De Artigos

	Resultados
	Análise
	Conclusões


	RepoDX: Um Repositório para Técnicas de Avaliação de DX na Dimensão Afetiva 
	Introdução
	RepoDX
	Requisitos e funcionalidades
	Repositório
	Assistente de acesso

	Avaliação do RepoDX
	Planejamento
	Execução
	Coleta de Dados

	Resultados e discussão dos resultados
	Questionário qualitativo
	TAM
	Pontos Positivos e Negativos
	Sugestões de melhorias

	Conclusão
	Limitações e Ameaças à validade

	RepoDX: Análise de usabilidade e UX
	Introdução
	Planejamento
	Preparação
	Piloto
	Execução
	Resultados
	Melhorias para a segunda versão do RepoDX

	RepoDX - Avaliação na indústria
	Introdução
	Objetivo do estudo
	Planejamento Do Estudo
	Execução Do Estudo
	Coleta de dados
	Resultados e Discussão dos resultados
	Questionário qualitativo
	Análise das divergências

	TAM
	Pontos positivos e pontos negativos

	Conclusão Do Estudo Aplicado
	Limitações e ameaças à validade

	RepoDX - Avaliação por especialistas
	Introdução
	Análise do mapa de temas
	Avaliação da versão 3.0
	Planejamento
	Participantes
	Cenário
	Oráculo
	Entrevistas

	Resultados e Discussão dos resultados
	Qual a técnica escolhida? Em caso de divergência, qual o motivo?
	Qual é a sua percepção geral sobre o RepoDX?
	Você usaria o RepoDX novamente? Em que ocasião?
	Quais os pontos positivos e negativos do RepoDX?
	Você tem alguma sugestão de melhoria para o RepoDX?

	Conclusão do estudo
	Limitações e ameaças à validade

	Considerações finais
	Conclusões
	Contribuições
	Próximos passos

	Referências
	Modelos de formulários
	Lista de Técnicas
	Modelos de questionários
	Mapeamentos
	Telas do sistema v 3.0
	Links úteis.


