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Abstract. This study examines the social knowledge present in communication
logs from software development teams. As chat tools become more widely used
for communication, these logs contain not only technical information but also
insights into the teams’ social dynamics. Through Thematic Analysis, the rese-
arch identified ten categories of social knowledge, with the most notable being
“Communication and Synergy,” “Technical Collaboration Requests,” “Cour-
tesy and Socialization Interactions,” and “Appreciation Feedback.” The findings
highlight the types and frequency of social interactions captured in the commu-
nication records of software development teams.

Resumo. Este estudo investiga os conhecimentos sociais presentes nos logs de
comunicagdo de equipes de desenvolvimento de software. Com a crescente ado-
cdo de ferramentas de chats como meio de comunicacdo, os logs de comunica-
cdo de tais ferramentas contém ndo apenas informacoes técnicas, mas também
evidéncias da dindmica social das equipes. Utilizando a Andlise Temdtica, nesta
pesquisa, foram identificados 10 tipos de conhecimentos sociais, destacando-se
“Comunicagdo e Sinergia”, “Solicitagdo de Colaboragdo Técnica”, “Intera-
coes de Cortesia e Socializacdo” e “Feedback de Agradecimento”. Os achados
oferecem evidéncias sobre o tipo e a frequéncia de aspectos sociais presentes
nos registros de comunicagdo de equipes de desenvolvimento de software.

1. Introducao

Equipes de desenvolvimento de software usam diferentes canais de comunicacdo para
apoiar o formato colaborativo como os projetos sdo feitos [Storey et al. 2014]. Alguns
dos canais mais comumente usados para promover interagdes colaborativas de equipes de
software sdo os e-mails, chats e féruns de discussoes [Storey et al. 2017]. Por se tratar
de uma atividade colaborativa, as atividades que envolvem o desenvolvimento de soft-
ware exigem constante discussdo e consenso entre as pessoas envolvidas nos projetos de
software [Pérez-Soler et al. 2018].

Nesse sentido, € natural que as interagdes das equipes demandem a troca constante
de informacdes entre seus membros. De acordo com Alkadhi et al. (2018) , as mensa-
gens de chat estao gradativamente ganhando espaco e substituindo os tradicionais e-mails
como principal meio de comunicagdo, devido a sua instantaneidade e flexibilidade. Essa



mudanga ndo apenas influencia a dindmica das discussdes ocorridas entre membros de
equipes de desenvolvimento, mas também traz implicacdes significativas para o registro
do conhecimento dos projetos em desenvolvimento.

Quando os times utilizam esses canais de comunicacdo, discussdes importantes
sobre o desenvolvimento e gerenciamento do projeto ficam registradas nos logs dessas
ferramentas [Lima et al. 2020b]. Contudo, ndo sdo apenas discussdes técnicas que estao
presentes nos logs de comunicagdo. Informagdes que evidenciam comportamentos sociais
das equipes também sdo registradas, constituindo uma valiosa fonte para entender como
os times interagem e colaboram na execucao de suas atividades didrias. Nesse contexto, o
conhecimento social € construido por meio das interagdes feitas através do envio de men-
sagens, proporcionando oportunidades para a troca de informacdes, para a negociacio de
significados e a constru¢ao conjunta do conhecimento sobre o mundo social [Mead 1934].

Os conhecimentos sociais de interesse desta pesquisa estdo relacionados as ca-
racteristicas das interacdes e padrdes comportamentais que refletem a dindmica social,
cultural e colaborativa entre os membros de equipes de software. Tais conhecimentos
podem impactar diretamente na produtividade e na qualidade dos produtos de software
em desenvolvimento [Lenberg and Feldt 2018]. Por isso, identificar e evidenciar conhe-
cimentos sociais que podem impactar times de desenvolvimento torna-se uma atividade
relevante para apoiar a compreensdo da dinamica de colaboracio entre equipes de soft-
ware. Sendo assim, esta pesquisa tem o objetivo de investigar e identificar os tipos de
conhecimentos sociais presentes nos logs de comunicagdo de equipes de desenvolvimento
de software, visando fornecer evidéncias sobre os aspectos sociais que podem influenciar
a integracdo das equipes de desenvolvimento de software.

Para atingir esse objetivo, este estudo estabelece quatro objetivos especificos: (1)
Identificar e classificar os tipos de conhecimentos sociais presentes nos logs de comuni-
cacdo; (2) Compreender o fendmeno por meio de uma andlise qualitativa fundamentada
na abordagem da Andlise Tematica [Gibbs 2018]; (3) Analisar a frequéncia dos diferentes
conhecimentos sociais presentes nos logs; e (4) Investigar a relagdo entre os conhecimen-
tos sociais identificados e os papéis desempenhados pelos membros das equipes. Para
tanto, foi realizado um estudo qualitativo que envolveu a identificacdo e classificacao
de diferentes tipos de conhecimentos sociais presentes no /og de comunica¢do de uma
equipe de desenvolvimento de software. Utilizou-se o método de Analise Tematica, que
€ uma técnica de andlise de dados qualitativa voltada para identificar, analisar e relatar
padrdes (temas) dentro dos dados. Foram realizadas rodadas de validacdo com um espe-
cialista para discutir e resolver possiveis discordancias nos temas. Como resultado, foram
identificados 10 tipos de conhecimentos sociais, sendo os quatro mais frequentes: “Co-
municacdo e Sinergia”, “Solicitagdo de Colaboracdo Técnica”, “Interacoes de Cortesia e
Socializagdo” e “Feedback de Agradecimento”.

2. Trabalhos Relacionados

Diversas pesquisas focam em investigar os aspectos sociais das equipes de desenvolvi-
mento de software, por exemplo, Gongalves et al. (2023) investigaram os fatores humanos
e sociais que influenciam a engenharia de requisitos (ER) em ecossistemas de software
(SECO). O estudo, conduzido por meio de uma Rapid Review (RR) e técnica de snow-
balling, analisou 12 estudos selecionados de um total de 673 inicialmente retornados. Os



fatores identificados foram classificados em trés categorias: individuais, interpessoais e
organizacionais. Entre os fatores individuais, a “tomada de decisdo” foi a mais citada,
enquanto nos interpessoais destacaram-se a “‘existéncia de multiplos atores” e a “comu-
nicacdo”. A “tomada de decisdo” também foi considerada um fator organizacional. Os
resultados indicam que esses fatores podem influenciar positivamente, negativamente ou
de ambas as formas as atividades de ER, como negociacdo, priorizacdo e geréncia de
requisitos.

Hidellaarachchi er al. (2021) realizaram uma revisao sistematica da literatura
(SLR) para investigar os efeitos de diversos aspectos humanos no processo também na
ER. O objetivo principal da pesquisa foi identificar quais aspectos humanos, como per-
sonalidade, motivac¢do, emog¢des, comunicacdo, género, cultura e distribui¢do geografica,
impactam a ER. Os resultados indicaram que a comunicacdo é o aspecto humano mais
frequentemente estudado, seguido por personalidade, motivacdo e género. A revisao re-
velou que a maioria dos estudos focou em um Unico aspecto humano, mas destacou a
importancia de estudar multiplos aspectos em conjunto para entender suas inter-relagdes
e impactos combinados na ER. A tese de Lima (2023) propde o Miner4DevTeam, um
Jframework para recuperar conhecimento em projetos de software através da mineragao de
dados de comunicacao entre desenvolvedores. O framework inclui trés componentes: LK-
Component, que recupera discussoes esquecidas [Lima et al. 2019]; FK-Component, que
identifica assuntos frequentemente discutidos [Lima et al. 2020a]; e RK-Component, que
detecta postagens relacionadas em foruns [Lima et al. 2023]. A avaliacdo com dados re-
ais mostrou a eficidcia do Miner4DevTeam na identificacdo de conhecimento, apoiando
decisoes, gestdo de projetos e integracdo de novos membros.

Diferentemente dos trabalhos citados, que focam em fatores humanos e sociais
na engenharia de requisitos e na recuperacdo de conhecimento técnico de projetos de
software, este projeto investiga e analisa conhecimentos sociais presentes nos logs de
comunicacao de equipes de desenvolvimento de software independentemente da etapa de
desenvolvimento do projeto.

3. Metodologia

Visando identificar os diferentes tipos de conhecimentos sociais presentes nos logs de co-
municacdo de equipes de desenvolvimento, foi analisado o registro de comunicagdo de
uma equipe de desenvolvimento de software composta por seis membros ativos. Os da-
dos analisados consistem no histérico de comunicacao de um grupo criado na ferramenta
WhatsApp'. Embora ndo se caracterizassem como times distribuidos, alguns membros
possuiam hordrio de trabalho diferenciado dos demais. Sendo assim, as equipes utiliza-
vam a ferramenta de mensagens instantaneas para se comunicar, tomar decisdes em rela-
cdo ao projeto desenvolvido e agendar reunides. A Figura 1 ilustra as etapas do processo
metodolégico adotado no desenvolvimento desta pesquisa.

A primeira etapa consiste na identificag@o e extracdo dos conhecimentos sociais.
Para tanto, foi feito um estudo qualitativo nos dados analisados. Esta etapa é composta por
8 atividades. A primeira atividade consistiu na identificacdo e coleta do log que contém
o registro de comunicagdo da equipe. O log analisado abrange um periodo de 285 dias,
correspondendo a 32 meses de interacdes e totalizando 5.256 mensagens enviadas. Na

"WhatsApp. Disponivel em: www.whatsapp.com.
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segunda atividade, realizou-se a limpeza e preparacido dos dados, removendo linhas que
ndo continham mensagens textuais, como identificacdes de imagens enviadas, arquivos
anexados ou outros elementos dos quais ndo era possivel extrair informagdes.

Identificacdo e extragdo dos conhecimentos (qualitativos)
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Figura 1. Processo de conduc¢ao da pesquisa.

A andlise qualitativa baseou-se na andlise temadtica do tipo dedutiva, uma aborda-
gem que visa identificar, analisar e relatar padrdes (conhecimentos) presentes em dados
ndo estruturados [Gibbs 2018]. Com base nisso, foi iniciada a terceira atividade, que
compreendeu a leitura exploratdria dos logs para compreender e familiarizar-se com o
contexto do projeto em desenvolvimento, com duracdo de 7 dias. Na quarta atividade,
aplicando a andlise temdtica dedutiva, trechos do log foram codificados de acordo com
categorias preliminares idealizadas a partir da leitura exploratéria. Conforme a codifica-
cdo era aplicada, novos temas e subtemas emergiam, ou ocorriam ajustes nas definicdes
e nomes dos temas ja existentes. Para legitimar os achados, foram conduzidas 5 rodadas
de validacdo com um especialista da drea, nas quais discrepancias e reflexdes sobre os
temas foram discutidas e resolvidas. Isso permitiu a criagdo de uma base de temas (codi-
gos) durante a execucdo da atividade seis. Com a finalidade de melhor caracterizar cada
tema, foram especificadas as defini¢des, criadas classificagOes especificas (subtemas) e
exemplos relacionados a cada tipo de conhecimento social identificado.

O processo iterativo de validacdes resultou na consolidagdao de 10 temas de co-
nhecimento social, definidos com base em sua recorréncia e relevancia nos dados anali-
sados. Esses temas, detalhados na Secao 4, mapeiam os tipos de conhecimentos sociais
identificados nos logs. Com essa estrutura consolidada, a préxima atividade consistiu
na codificacdo de parte do log considerando os temas encontrados. Para tanto, primei-
ramente foram selecionados, pelos especialistas, periodos especificos. Em seguida, as
mensagens presentes nos periodos selecionados foram codificadas de acordo com os te-
mas previamente identificados. Por fim, a atividade oito consistiu no relato dos resultados



encontrados durante a codificagdo.

A segunda etapa executada consiste na andlise quantitativa dos conhecimentos
extraidos na etapa anterior (Figura 1). Na primeira atividade desta etapa, foi calculada a
frequéncia dos temas ocorridos dentro dos periodos selecionados pelo especialista, permi-
tindo identificar quais conhecimentos sociais foram mais recorrentes e sua distribui¢do ao
longo do tempo. Em seguida, analisou-se a ocorréncia de temas por membros da equipe,
mapeando como cada participante contribuiu para os diferentes tipos de interagdes sociais
registradas. Por fim, investigou-se o perfil dos usuarios com maior incidéncia de temas,
buscando compreender se caracteristicas individuais, como func¢des ou senioridade, esta-
vam associadas a uma participa¢do mais ativa em determinados tipos de conhecimentos
sociais. Essas andlises quantitativas complementaram a abordagem qualitativa inicial, for-
necendo uma visao mais abrangente sobre como os conhecimentos sociais se manifestam
na dindmica da equipe.

4. Resultados e discussao

Neste estudo, foi analisado o log de comunica¢do de uma equipe de desenvolvimento
atuante em uma startup de software que prove servigos de desenvolvimento de solugdes
para outras empresas. O gerente da equipe, fornecedor do log, possui mais de 10 anos
de experiéncia com atuacdo no mercado de desenvolvimento de software. A equipe é
composta por um project owner (PO), dois scrum masters, um designer de interface, dois
desenvolvedores e um testador. O sistema desenvolvido pela equipe corresponde a um
aplicativo de comércio eletronico para dispositivos mdveis para uma empresa do ramo
farmacéutico. A empresa da equipe atua no mercado de desenvolvimento de software
ha mais de dez anos e adota o Scrum como processo de desenvolvimento de software.
Apesar da equipe de desenvolvimento ser composta por seis membros, a quantidade de
membros interagindo no log do grupo do WhatsApp analisado era de, aproximadamente,
quatorze pessoas. Este nimero se justifica pela presenca de representantes do cliente no
grupo, conforme evidenciado na seguinte mensagem “Old boa tarde povo!!!! Esse grupo
foi criado para aproximar os integrantes da equipe Empresa com o cliente'.

Em resposta ao objetivo especifico 1, foi conduzida uma anélise tematica dedu-
tiva sobre o conteddo do log. Como resultado, foram definidos dez diferentes tipos de
conhecimentos sociais, cada um com suas respectivas defini¢cdes, indicadores e exemplos,
conforme descrito na Tabela 4. O code book descrevendo detalhadamente cada conheci-
mento social mapeado estd disponivel para visualizagdo publica 2.

A Figura 2 ilustra o grafico com a distribui¢do do nimero de mensagens enviadas
diariamente pela equipe de desenvolvimento. A partir da visualizacio desse grafico, o es-
pecialista selecionou periodos especificos de maior atividade comunicacional para aplicar
a codificacdo detalhada do log com base nos temas previamente definidos.

Os periodos selecionados pelo especialista foram: de 18 a 22 de margo de 2016
(170 mensagens), de 5 a 8 de abril de 2016 (37 mensagens), de 28 de outubro a 4 de
novembro de 2016 (187 mensagens), de 18 de abril a 5 de maio de 2017 (297 mensagens)
e de 2 de janeiro a 20 de fevereiro de 2018 (364 mensagens). Durante esses periodos, o
volume de mensagens variou, refletindo diferentes padrdes de interacdo da equipe. Esta

2https://figshare.com/s/b9c8fa9d34046a5efaSe



Tipo de Conhecimento So-
cial

Descricao

Interacoes de Cortesia e Soci-
alizacdo

Marcam inicio/fim das interag¢des, indicando cordialidade e
um ambiente acolhedor.

Solicitacdao de Colaboragao

Identifica pedidos de reunides ou assisténcia técnica para
promover colaboragao.

Divisdao de Trabalho e Tare-
fas Especificas de Desenvol-
vimento

Refere-se a distribui¢io de tarefas com base nas especiali-
zagoes dos membros.

Comunicagdo e Sinergia

Inclui mensagens que confirmam tarefas, compartilham in-
formagdes e promovem alinhamento.

Feedback

Contém avaliacdes, sugestoes ou reconhecimento do traba-
lho realizado.

Resolugdo de Conflitos

Aborda dividas ou dificuldades técnicas e de coordenacao
da equipe.

Mentoria e Aprendizado

Mensagens que oferecem orientacdes e explicacdes sobre
processos e melhores préticas.

Barreiras de Comunicagao

Refere-se a dificuldades na troca de informagdes ou falhas
na comunicagao.

Lideranca, Coordenacdo ou
Gestao

Mensagens de orientacdo e decisdes tomadas por lideres
para direcionamento da equipe.

Outros

Mensagens que ndo se encaixam nas demais classificacdes,
podendo indicar novas tendéncias.

Tabela 1. Classificacao de Conhecimento Social em Interacdées de Equipe

variagdo sugere que a comunicacdo da equipe se concentrou em momentos especificos,
podendo estar associada a eventos do projeto, como testes, validagdes, ajustes no sistema
e reunides de alinhamento. Esses picos de interacdo evidenciam os esfor¢cos da equipe
para garantir o progresso continuo do desenvolvimento e a organiza¢do das atividades.

Alinhado ao objetivo de compreender o fenomeno através da andlise qualitativa,
buscou-se exemplificar os tipos de conhecimento social presentes no log (Objetivo 2). En-
tre os temas, destacam-se as interacoes de cortesia e socializacio, que incluem sauda-
coes e despedidas, criando um ambiente mais acolhedor e refor¢cando a coesao do grupo.
Exemplos incluem mensagens como “Otimo trabalho hoje!”. Além disso, h4 as solicita-
coes de colaboracao, que podem ser divididas em trés subcategorias principais: colabo-
racao técnica, onde membros solicitam ajuda para resolver problemas de cédigo ou de
arquitetura, como “@fulano o telefone é pra mandar concatenado ou sem?”; colabora-
¢ao gerencial, envolvendo alinhamentos sobre prazos e prioridades, como “Precisamos
definir a entrega do modulo até sexta-feira, estd vidvel para todos?”; e colaboracao
para reunides, com convites, confirmagdes e discussdes sobre a necessidade de encon-
tros, como “Podemos marcar a reunido para as 10h? Todos conseguem participar?”.
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Figura 2. Distribuicao de mensagens enviadas, adaptacao de [Lima 2023].

A divisao de trabalho e a atribuicdo de tarefas especificas também sdo comuns, ga-
rantindo que os integrantes contribuam de acordo com sua especializa¢io, otimizando o
fluxo de trabalho e a eficiéncia do desenvolvimento, por exemplo, “@fulano , vocé pode
cadastrar ofertas ai no servidor, para eu apresentar a tela aqui para o fulanol?”.

A comunicacio e sinergia dentro da equipe também se manifesta por meio de
confirmacdes de tarefas e compartilhamento de informacdes, conhecimentos que refor-
cam o comprometimento € a sinergia entre os participantes, como “Certo, anotei aqui
essas coisas pra arrumar”. O feedback desempenha um papel crucial nesse contexto,
podendo ser subdividido em diversas formas: agradecimento, que envolve mensagens de
reconhecimento pelo trabalho realizado, como “Valeu pela ajuda Fulano!”; feedback téc-
nico positivo, destacando avaliagdes favoraveis sobre tarefas ou desempenho, como “Bom
trabalho Fulano, agora vamos testar novamente e acredito que estarmos bem proximo de
poder puiblicar o app”; feedback técnico negativo, trazendo sugestdes de melhoria, como
“Nao estou conseguindo finalizar a compra no débito e nem no crédito”; status de reu-
nido, informando presenca ou ajustes de hordrio, como “Hoje ndo consigo participar da
reunido, mas envio um resumo das minhas atividades.”; solu¢ao de bugs, com mensagens
sobre a corre¢do de erros no software, como “Corrigi o problema na tela de login agora
estd funcionando corretamente.”; relato de bug, indicando problemas a serem resolvidos,
como “Na foto do Perfil ndo consigo girar ! Ndao abre opcao pra importar da Biblioteca
ou revisar rotagdo”. Essa categorizacdo do feedback ajuda a compreender a qualidade
das interacdes e a identificar oportunidades de aprimoramento na comunicacao.

Por fim, algumas mensagens evidenciam barreiras de comunicac¢ao, como a falta
de clareza em instru¢des ou desentendimentos, que podem impactar negativamente a co-
laboracdo. Um exemplo é: “E também ainda ndo entendi em que local colocar essa
mensagem”. J4 as interacdes relacionadas a lideranca, coordenacio e gestao envolvem
a definicdo de prioridades e direcionamentos estratégicos, auxiliando no planejamento e
organizacgdo das atividades. Um exemplo é: “A partir de segunda, vamos adotar a prdtica
de gerar uma ata das atividades realizadas em campo (no caso, na empresa), com hordrio
de chegada, saida e breve descri¢do do trabalho realizado”. Além disso, hd mensagens
que ndo se encaixam nos temas anteriores € podem conter informacdes genéricas ou am-



biguas, classificadas como Outros. Exemplos incluem links ou corre¢des de palavras:
“E*ou “Colaborador*.

Atendendo ao objetivo especifico de analisar a frequéncia dos diferentes conhe-
cimentos sociais (Objetivo 3), na Figura 3, observa-se a distribui¢do dos conhecimentos
mapeados ao longo do periodo analisado, evidenciando a predominancia do tema “Comu-
nicacdo e Sinergia”, seguida por “Solicitacdo de Colaboracdo Técnica” e “Interagdes de
Cortesia e Socializacdo”. Esses dados indicam que a equipe teve um foco significativo na
troca de informacdes e alinhamento estratégico, reforcando a importancia da comunica-
¢do e da coordenacdo para o andamento das atividades do projeto.

Distribuicao das Ocorréncias de Conhecimentos Sociais

Comunicagao e Sinergia 556
Solicitacéo de Colaboracdo Técnica | 120
Interagoes de Cortesia e Socializagao - 84
Feedback Agradecimento [ 52
Divisdo de Trabalho e Especializagao 48
Resolugao de Conflito | 37
Feedback Negativo Técnicop = 27
Feedback Relato de Bugf = 24
Solicitagao de Colaboragdo Reunido | 16
Solicitagéo de Colaboracdo Gerencial [ 16
Mentoria e Aprendizado 16
Lideranca, Coordenacéo ou Gestéof 16
Outros 11
Feedback Solugao de Bug 11
Feedback Positivo Técnico [ 10
Feedback Status Reunido [ 8
Barreiras de Comunicagaof 8
Feedback Gerencia 7
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Figura 3. Conhecimentos Sociais mapeados nos periodos selecionados.

Ao investigar a relagdo entre os conhecimentos sociais e os papéis dos membros
(Objetivo 4), na Figura 4, observa-se a distribui¢cdo do niimero de mensagens por membro
da equipe, evidenciando variagcdes na participacio de cada integrante nas interacdes do
projeto. Os membros com maior volume de mensagens desempenharam um papel central
na coordenacgdo das atividades, no alinhamento de demandas e na solu¢iao de problemas
técnicos, refletindo sua importancia na comunicacdo e no direcionamento do time. Aque-
les com uma quantidade intermediéria de mensagens concentraram suas contribuicdes em
tarefas especificas de desenvolvimento, testes e validagdes, garantindo a execugdo pratica
das atividades planejadas. J4 os membros com menor volume de interacdes estiveram
mais envolvidos em demandas pontuais, como valida¢do de funcionalidades, sugestdes
de melhorias e acompanhamento do progresso do projeto.

Destacam-se casos como o Membro 14, que teve apenas uma Unica interacdo den-
tro do periodo analisado, limitando-se a uma breve apresentagdo: “Old, Sr. Membro
14, sou o designer da equipe e acabei de corrigir o erro no XML.” Da mesma forma, o
Membro 13 registrou apenas trés mensagens, sendo uma delas informando sua responsa-
bilidade no projeto: “Boa tarde, eu estou responsdvel pela criacdo dos servigos”. Essa
distribui¢do evidencia uma hierarquia natural na equipe, onde os participantes mais ativos
desempenham fungdes estratégicas e operacionais, enquanto aqueles com menor envolvi-



mento realizam contribui¢des pontuais e especificas. Vale ressaltar que essa andlise € nos
periodos escolhidos pelo especialista, € que esses membros podem ter maiores interagdes
em outros periodos do log.

Ndmero de Mensagens por Membro da Equipe

= N N
v o u
o o o

=
o
o

Nimero de Mensagens

501

Membro da Equipe

Figura 4. Grafico de numeros de mensagens por membros.

Contribuindo ainda para o entendimento da relacio entre papéis e conhecimentos
sociais, observando a Figura 5, que aborda as ocorréncias de temas mais frequentes entre
os cinco membros que mais enviaram mensagens nos periodos analisados, nota-se que
a categoria “Comunicac¢do e Sinergia” é predominante, especialmente para o Membro 1
(Scrum Master), que registra 324 interagcdes. Atuando na gestdo do desenvolvimento e
direcionamento da equipe, esse membro tem papel central no alinhamento estratégico,
garantindo a coordenagdo das atividades e a comunicacao eficiente entre os integrantes.
Em contraste, o Membro 5 (Desenvolvedor/Gestao), que também desempenha fun¢des de
gestdo do projeto e testes, apresenta um volume menor de interagdes (106), o que indica
um envolvimento mais técnico e pontual nas discussoes.

As “Interacdes de Cortesia e Socializa¢do”, que promovem a informalidade e for-
talecem os lagos interpessoais, variam entre os membros. J4 as categorias operacionais,
como “Divisdo de Trabalho” e “Tarefas Especificas de Desenvolvimento e Solicitagdo de
Colaboragdo Técnica”, evidenciam a dindmica da equipe. O Membro 1, assim como o
Membro 3 (Teste/Gestao) e o Membro 5, tem papel ativo na organizacao das tarefas, re-
fletindo suas responsabilidades na gestdo e no alinhamento das entregas. Por outro lado,
a “Solicitacdo de Colaboragdo Técnica” € mais frequente entre os Membros 1, 2 e 4, su-
gerindo que o Membro 2 (7ester) e o Membro 4 (Desenvolvedor) possuem uma postura
mais proativa na busca por suporte técnico e resolu¢do de problemas.

Além disso, os temas de “Feedback de Agradecimento” e “Feedback de Relato de
Bug” indicam uma cultura de reconhecimento e melhoria continua, enquanto a “Mentoria
e Aprendizado” e a “Resolugdo de Conflitos” demonstram que a equipe valoriza tanto o
suporte técnico quanto a manutencdo de um ambiente colaborativo e produtivo. Essas
interacoes refletem a importancia do equilibrio entre coordenacdo, execucdo técnica e
comunicacao eficaz dentro da equipe.

Por fim, os resultados apresentados atendem ao objetivo de investigar e analisar
conhecimentos sociais presentes em /ogs de comunicagao de equipes de desenvolvimento
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Figura 5. Grafico de ocorréncias de conhecimentos pelos 5 primeiros membros.

demonstrando como as diferentes categorias de interagc@o social se manifestam e se distri-
buem entre os membros da equipe, contribuindo para a compreensao da dindmica social
no desenvolvimento de software. Além disso, esses resultados podem ser utilizados para
fomentar as interacdes sociais em ambientes mediados por tecnologia, visando a eficién-
cia de times de desenvolvimento de software.

5. Limitacoes

Este trabalho apresenta algumas limitagdes que devem ser consideradas ao interpretar os
resultados reportados. A primeira limitagcao refere-se a anélise do log de comunicagdo de
uma unica equipe de desenvolvimento de software, o que pode ndo representar a diver-
sidade de interacdes sociais presentes em diferentes contextos e culturas organizacionais
de desenvolvimento de software.

A segunda limitacdo estd relacionada a conducdo da andlise qualitativa. Embora
tenham sido realizadas rodadas de validagao com especialistas para minimizar a subjetivi-
dade na categorizacdo dos temas, a natureza interpretativa da andlise tematica pode conter
algum grau de viés na classificacdo dos conhecimentos sociais identificados. Além disso,
os periodos selecionados para analise, mesmo que escolhidos por especialistas, represen-
tam apenas uma amostra do total de interag¢des registradas no log, o que pode nao capturar
todos os padrdes de comunicacio existentes ao longo do projeto. A andlise também se
limitou as mensagens textuais, ndo considerando outros elementos de comunicagcdo como
imagens, arquivos ou elementos multimidia que poderiam fornecer contextos adicionais
para a compreensao das interacdes sociais.



6. Conclusao

Este trabalho teve como objetivo principal investigar e analisar conhecimentos sociais
presentes em logs de comunicacdo de equipes de desenvolvimento de software, visando
fornecer evidéncias sobre o comportamento das equipes de desenvolvimento que utilizam
ferramentas de mensagens instantaneas para a discussao de aspectos técnicos e gerenciais
de projetos de software. A andlise das interagdes sociais e sua frequéncia revelou como
essas interacoes influenciam o trabalho colaborativo nas equipes de desenvolvimento.

A metodologia empregada combinou anélise qualitativa, baseada na anélise tem4-
tica, com andlise quantitativa dos padrdes de comunicagdo. O estudo examinou logs de
comunicacao de uma equipe de desenvolvimento ao longo de 32 meses, analisando 5.256
mensagens, com validagc@o por especialistas para garantir a consisténcia da categorizacao.
Como resultados foram identificados e mapeados 10 tipos distintos de conhecimentos so-
ciais (objetivo 1), revelando através da anédlise temética (objetivo 2) padrdes significativos
de interacdo. A andlise quantitativa (objetivo 3) mostrou a predominancia da “Comu-
nicacdo e Sinergia”, “Solicitacdo de Colaboracdo Técnica” e “Interacdes de Cortesia e
Socializa¢ao”. Em relagdo ao objetivo 4, descobriu-se que membros em posicdes de li-
deranca, como o Membro 1 que assume papel de Scrum Masters, t€m maior participagdo
em conhecimentos de coordenacdo e comunicagdo, enquanto desenvolvedores e testado-
res focam mais em interacdes técnicas especificas.

A contribui¢do da pesquisa estd na sistematizacdo dos conhecimentos sociais pre-
sentes nas interacoes reais. Esse trabalho oferece uma visdo das interagdes sociais € sua
frequéncia, mostrando como elas influenciam o trabalho colaborativo, contribuindo para o
entendimento da importancia das interagdes sociais na eficiéncia dos times de desenvolvi-
mento. Como limitacdo, destaca-se que a andlise foi baseada em logs de uma tinica equipe
de desenvolvimento, o que pode ndo representar completamente a diversidade de intera-
coes sociais presentes em diferentes contextos de desenvolvimento de software. Além
disso, a andlise qualitativa, embora validada por especialistas, pode conter algum grau de
subjetividade na categorizacdo dos temas.

Para trabalhos futuros, sugere-se a andlise de logs de comunicacdo de multiplas
equipes e a exploracao de diferentes fontes de dados de comunicacao. Por fim, sugere-se
investigar a relac@o entre os conhecimentos sociais identificados e as métricas de produti-
vidade e qualidade do projeto, buscando compreender como os padrdes de comunicagao
e interacdo social podem impactar o desempenho da equipe e a qualidade do software
produzido.
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