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Abstract. In a mobile software ecosystem (MSECQO), the external developer is
essential element and the central organizations (e.g. Google, Apple and
Microsoft) have been investing in actions for the engagement of the developer
so that MSECO expands in contributions with quality (e.g. download and the
users' evaluations). Inside of this scenery, the human factors compose the
developer’s experience (DX) and, among them, the personality can have
impact in the execution of processes for the developer. In that context, the
present paper presents a study of exploratory case for analysis of the influence
of the personality type in DX in MSECO. The results indicate a correlation
between the psychological profile and the developers’ productivity in a new
platform of mobile software.

Resumo. Em um ecossistema de software movel (MSECO), o desenvolvedor
externo é elemento essencial e as organizagoes centrais (e.g. Google, Apple e
Microsoft) tem investido em agoes para o engajamento do desenvolvedor para
que o MSECO se expanda em contribui¢oes com qualidade (e.g. downloads e
avaliacoes dos usuarios). Dentro deste cenario, os fatores humanos compoem
a experiéncia do desenvolvedor (DX) e, dentre eles, a personalidade pode ter
impacto na execugdo de processos pelo desenvolvedor. Nesse contexto, o
presente artigo apresenta um estudo de caso exploratorio para andlise da
influéncia do tipo de personalidade na DX em MSECO. Os resultados indicam
indicios de uma correlagdo entre o perfil psicologico e a produtividade de
desenvolvedores em uma nova plataforma de software movel.

1. Introducao

As aplicacdes moveis (apps) compdem o modelo de negdcio que envolve os
dispositivos mdveis, como smartphones, tablets, smartwatches, onde as organizagdes
detentoras das plataformas (e.g. Apple, Google e Microsoft) disponibilizam ferramentas,
lojas de apps, portais de suporte ao desenvolvedor para ajudar na expansdo da
plataforma por meio da criagdo de apps e disponibilizagdo para os usuarios.

51



I Workshop sobre Aspectos Sociais, Humanos e Economicos de Software (WASHES 2016)

Esse ambiente ¢ chamado na literatura existente de Ecossistema de Software
Movel (MSECO), em uma analogia com Ecologia consiste na participagdo de elementos
como o desenvolvedor, a organizagdo central, a app, que cooperam/competem entre si
para a expansao do ecossistema (LIN e YE, 2009). Diante disso, os desenvolvedores
tornam-se elementos fundamentais para a estrutura organizacional, pois somente com a
estrutura interna uma organizacao nao conseguiria atender toda a demanda de apps dos
usudrios de sua plataforma e estimula os desenvolvedores de software a utilizar suas
plataformas e seus meios de distribui¢do para que eles possam oferecer inovagdes
tecnologicas (JAIN, 2011).

Para isso a organizacdo central precisa trabalhar mecanismos para a entrada,
engajamento e retencdo de desenvolvedores no MSECO, como forma de manter a
estrutura e expandir o ecossistema em quantidade e qualidade de desenvolvedores
(FONTAO et al., 2015b). O desenvolvedor possui expectativas ao comecar a
participacdo em um ecossistema, tem experiéncias durante o processo de
desenvolvimento e ao publicar uma app na loja possui sentimentos e percepcdes acerca
de sua contribuicao.

Por isso, percepcdes e sentimentos externos baseados em aspectos cognitivos
podem influenciar na produtividade (criagdo de contribui¢des) dentro dos MSECOs. Um
desenvolvedor que ndo tem uma boa experiéncia durante a utiliza¢do de algum artefato
pode abandonar ou nao se dedicar para a producdo de uma app de qualidade (que atenda
os critérios da plataforma) (FAGERHOLM e MUNCH, 2012). Sintomas como a
desisténcia de desenvolvedores e queda na quantidade de apps e avaliagdes de usuario,
sdo gerados na saide do ecossistema que estd relacionada ao desempenho de cada
elemento e do todo (FONTAO e DIAS-NETO, 2016).

Nesse contexto, o presente trabalho visa explorar o que se pode aprender do
perfil psicolégico do desenvolvedor, durante o processo de desenvolvimento em um
MSECO. Para isto, foi realizado um estudo de caso exploratério, durante um
treinamento oficial de desenvolvedores Windows da Microsoft. Neste estudo com um
grupo de 15 desenvolvedores foi utilizado o indicador de perfil psicologico MBTI!
(MYERS; BRIGGS, 2015) para classificar os perfis. Os desenvolvedores ainda
utilizavam uma mesma abordagem baseada em processos para certificagdo de aplicagdes
moveis.

O restante deste artigo esta organizado da seguinte forma: a Se¢do 2 apresenta os
conceitos e trabalhos relacionados. A Secdo 3 apresenta os materiais ¢ métodos do
estudo experimental. A Se¢do 4 consiste nos resultados obtidos. A Se¢@o 5 apresenta as
ameagas a validade do estudo. E por fim, a Se¢@o 6 consiste na conclusio e perspectivas
de trabalhos futuros.

2. Conceitos e Trabalhos Relacionados

2.1. MSECO

De acordo com Bosch (2009), um Ecossistema de Software (ECOS) pode ser relatado
como um entrelagado de elementos interagindo entre si, e solucdes de software que

! http://inspiira.org/
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sustentam essas interagcdes, com o suporte de uma plataforma tecnologica. A evolugao
da computagdo movel tem instigado os usudrios a integrar gradualmente tecnologias
para a realizagdo de afazeres didrios, dado que além de permitir as operagdes basicas de
um aparelho celular, os aparelhos moveis passaram a agregar novos recursos €
facilidades, tais como a Internet médvel e a personalizagdo por meio de aplicagdes
(MIAO e YUAN, 2005).

Um MSECO pode ser definido como um grande sistema de cooperacao de
aplicagcdes moveis, desenvolvedores e usudrios que formam complexos relacionamentos
e preenchendo nichos, competindo e cooperando, de uma forma similar a ecossistemas
biologicos (LIN e YE, 2009). O MSECO esta divido em elementos e atividades.

Cada elemento possui responsabilidade dentro de um MSECO, assim como um
desempenho esperado pela organizagdo para que o ecossistema se mantenha “saudavel”.
O desempenho destes elementos precisa ser acompanhado com o objetivo de identificar
e prever areas de melhorias, assim como validar mudancas (MANIKAS e HANSEN,
2013).

Os elementos indicados por Fontdo et al. (2015a) que compdem um MSECO
detalhados a seguir: Aplicagdo Movel, Desenvolvedores e Usudrios podem ser
incluidos a Organizagdo Central, que € responsavel pelo gerenciamento do MSECO; os
Evangelistas, sdo especialistas internos da organizagdo alocados para suportar os
desenvolvedores; e a Loja de Aplicacdes, que consiste num repositdrio de aplicagdes e
que possui um papel fundamental para o sucesso do MSECO, definindo politicas de
aceitagdo de aplicagcdes moveis que irdo ser disponibilizadas aos usuarios.

Os elementos executam um fluxo de atividades, consumindo e produzindo
artefatos, no caso, do desenvolvedor ha um processo de desenvolvimento para a
producdo de uma app que ird compor a loja do MSECO. Para a organizacdo hd um
processo de orquestracdo, que tem como objetivo prover a infraestrutura necessaria para
a expansao do ecossistema.

2.2. Perfil Psicologico

Pesquisas relacionadas sobre fatores humanos tornaram-se mais vigorosos com o fim da
mobilizagdo pela 2* Guerra Mundial. A computagdo, por volta dos anos 60, passa a se
desenvolver no caminho da utilizagdo de linguagens de programag¢ao com maior grau de
generalizac¢do, possibilitando a ideagdo de sistemas grandes, mais complexos e de
aplicagdo variada (FAQUIN et al.,2016).

Assim, houve pesquisas sobre fatores humanos e suas personalidades, definindo-
se personalidade como sendo um agregado de elementos internos especificos do carater
de uma pessoa que influencia o comportamento em circunstancias diferentes
(SCHULTZ, 2002). Segundo Cruz et al. (2011), a forma do teste de personalidade mais
utilizado em estudos em Computacdo ¢ o Indicador MBTL

O MBTI (Myers-Briggs Type Indicator) ¢ um tipo de informativo para descobrir
peculiaridades importantes de pessoas, pontos fortes e aspectos chaves de
desenvolvimento (Myers e Briggs, 2015). O MBTI possui 16 possibilidades de tipos
psicolédgicos. Alicercado nos estudos de Jung (1991), € estabelecido com base em quatro
dimensdes bipolares da personalidade: (1) Extrovertidos e Introvertidos (E/I), (2)
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Sensoriais e Intuitivos, (3) Racionais e Emocionais; e (4) Julgadores e Perceptivos. A
seguir, a Tabela 1 exibe a defini¢ao de cada tipo de personalidade.

O MBTI admite que, todos os individuos tenham as qualidades de personalidade
contidos em cada escala ou parametro, cada um escolhe algumas qualidades ou ¢ mais
confortavel com alguns tragos do que outros. Os tipos de personalidades sao
identificados por meio de um coédigo de quatro letras (PAIXAO et al., 2013).

Tabela 1. Tipos de Perfil Psicolégico

Temperamento Descricio

Tém uma grande afinidade com ferramentas e instrumentos. Buscam a
SP (Sensorial Perceptivo) - sensacgdo e suas acdes tém como objetivo fazer com que cheguem o

Artesdos mais rapido possivel até onde pretendem ir. Sdo impulsivos,
adaptaveis, competitivos e ousados.

Preferem trabalhar consistentemente com o sistema, porque acreditam
que, ao longo prazo, lealdade, disciplina e cooperagdo realizam o
trabalho de forma correta. Buscam a seguranca e sdo cuidadosos
quanto aos prazos e tém uma visdo perspicaz para O e€xcesso ou
escassez. Sao cautelosos quanto as mudangas.

SJ (Sensorial Julgador) -
Guardides

Tém um talento Uinico para ajudar as pessoas a resolver as suas
diferencas e assim trabalharem juntas. Buscam a identidade e tendem
a concentrarem-se no que poderia ser, em vez de concentrarem-se no
que €. Altamente éticos em suas agdes, sempre se comprometem a um
estrito padrdo de integridade pessoal.

NF (Intuitivo Sentimental) —
Idealistas

Sao rigorosamente logicos e independentes em seu pensamento. Tém
um intenso desejo de atingir seus objetivos. Esforcam-se por
NT (Intuitivo Pensador) compreender 0 mundo natural em toda a sua complexidade. Sdo

_ Racionais pragmaticos acerca do como ganhardo esse conhecimento. Sentem-se
a vontade ao encontrar as solugdes mais eficientes e elegantes para os
problemas.

2.3. Trabalhos Relacionados

Diversos autores propuseram pesquisas para investigar o tipo de personalidade de
pessoas da area de tecnologia da informacao (Branco et al., 2012; Paixdo et al., 2013;
Branco et al., 2015). Algumas pesquisas almejam descobrir o tipo de personalidade
apropriada para tarefas especificas (WANG e LI, 2009). Para verificar esse tipo de
personalidade e qual personalidade a pessoa possui, ela pode responder o questionario
MBTI. Apos isso, tem-se a resposta mostrando qual o perfil psicologico desse
participante.

Paixdo et al. (2013) realizaram um estudo empirico para observar o perfil
psicolégico de alunos de computacdo. Foi observado aspectos individuais que podem
afetar no aprendizado e desempenho académico dos alunos. No estudo, foi feita uma
comparagdo entre perfis de alunos que concluiram o curso e com alunos que desistiram,
além da andlise dos alunos periodizados e ndo periodizados, pois pode-se averiguar as
causas da desisténcia dos alunos. O artigo apresentou resultados da existéncia de relagao
entre o perfil psicologico do aluno e sua motivag@o no curso de computagao.

Branco et al. (2015) propuseram um estudo para analisar qual a influéncia da
personalidade que gerente de projeto possui, assim como o seu comportamento no
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ambiente de trabalho, pode ajudar ou prejudicar a equipe ao longo do desenvolvimento
de um software. Branco et al. (2015) levaram em consideragdo dois teorias psicologicas:
MBTI e a teoria das func¢des da equipe baseada no trabalho de Belbin (2010). Teve
como resultado que o perfil do gerente de projeto tem um impacto significante na equipe
de desenvolvimento. Todavia, Branco et al. (2015) sugerem que algumas caracteristicas
como criatividade e habilidade de ideias em praticas sejam levadas em consideragao.
Essa pesquisa realizou apenas estudo com apenas uma companhia de desenvolvimento
de software e nao se pode generalizar os dados. Um fator positivo, foi a aplicacdo da
pesquisa direto na industria. A relagdo destas pesquisas sdao o estudo do perfil
psicologico dentro de uma equipe de projeto de software.

Outro fator importante ¢ que os varios trabalhos relacionados propdem pesquisas
sobre aprendizagem dentro de um curso de computagdo. Ou ainda, estudos sobre o perfil
psicoldgico dentro de organizacdes que desenvolvem software, todavia, ndo foram
realizados trabalhos que investigam tipos de personalidade dentro do MSECO
(FONTAO et al., 2014) (FONTAO et al.,2015a).

3. Estudo de Caso

Um estudo de caso investiga um fenomeno contemporaneo dentro do contexto da vida
real (principalmente quando os limites fenomeno-contexto ndo estdo claros). Quando
este estudo ¢ do tipo exploratorio, ele ajuda na investigagao inicial de algum fendmeno
para derivar novas hipoteses e construir teorias.

Logo, a questdo de pesquisa que norteia este estudo ¢ “O que é possivel

investigar a partir da personalidade durante um processo de desenvolvimento em
MSECO?”

3.1. Participantes

Os participantes deste estudo foram provenientes de uma selecdo de desenvolvedores
dos cursos de graduacdo (Engenharia de Software e Sistemas de Informagdo) de uma
Universidade Federal. Todavia, para participar do estudo, os desenvolvedores tiveram
que possuir dois pré-requisitos:

e Manifestar interesse em participar do estudo, concordando com o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e Formulério de caracterizacdo, para ter-se
conhecimento do grau de experiéncia de cada desenvolvedor.

e Para participar do treinamento, os desenvolvedores tiveram ainda que responder
um questiondrio para a identificacdo de seu perfil psicologico.

Um total de 15 desenvolvedores foram convidados a participar do estudo.
Levando-se em consideracdo os cursos de graduacdo e conhecimento prévio em
desenvolvimento de aplicagdes moveis. Quanto ao conhecimento em desenvolvimento
de aplicagdes moveis e o curso de graduacdo, o formulario de caracterizacdo do
participante apoiou no conhecimento sobre os participantes.

Todos os participantes possuiam conhecimento prévio em desenvolvimento de
aplicagdes moveis para 0o MSECO Android como parte de conhecimentos adquiridos em
disciplinas do curso de graduacao.
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3.2. Execucao do Estudo

Inicialmente, os participantes responderam ao Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), ao Formulédrio de Caracterizacdo visando identificar o perfil e
experiéncia em desenvolvimento de aplicagdes moveis.

O estudo, por mais que tenha sido realizado num ambiente académico, estd
dentro do contexto real de uma atividade desenvolvimento de aplicagdes moveis em um
MSECO. E comum as organiza¢des estabelecem parcerias com instituigdes para o
treinamento de desenvolvedores (Fontdo et al., 2014). O estudo consistiu na execugao
do treinamento e acompanhamento dos desenvolvedores.

Para a execugdo do treinamento no desenvolvimento de aplicagdes moveis para o
MSECO Windows Phone, o instrutor foi um evangelista oficial da Microsoft Brasil com
experiéncia na plataforma Windows Phone. A plataforma utilizada foi a Windows Phone
7.5, com o Visual Studio 2012, esta configuracdo era suportada pela infraestrutura
oferecida pela universidade.

O treinamento utilizado para a turma, considerando um curso basico: a)
conceitos de desenvolvimento de aplicagdes moveis; b) ferramentas de
desenvolvimento; ¢) padroes de desenvolvimento; d) interface de usuario; e) classes,
métodos e comportamento da aplicagio movel; f) depuragdo de codigo; g)
empacotamento de aplicagdo movel; h) publicacdo de aplicagdes moveis. E as duas
turma tinham como meta o desenvolvimento e a publicacdo da aplicacdo modvel. A carga
horaria de treinamento para a da turma foi de 18 horas.

Apos a execucdo do treinamento, os desenvolvedores iniciaram a constru¢ao das
suas aplicacdes moveis. Apds isto, o evangelista iniciou uma fase de acompanhamento
dos desenvolvedores, durante duas semanas apos o treinamento. Para isto, grupos no
WhatsApp e Facebook foram criados para a Turma. O acompanhamento realizado teve o
objetivo de concluir o desenvolvimento de aplicagdes e submeté-las a loja de aplicagdes
moveis.

4. Analise Qualitativa

Nesta se¢do, analisamos de forma qualitativa os comentarios dos participantes de cada
turma. Os comentarios dos participantes, relativos ao questiondrio pos-treinamento, se
encontram a seguir:

Os participantes com temperamento SP (artesdos), que possuem uma afinidade
grande com ferramentas e instrumentos, relacionaram seus comentarios ao
aproveitamento do conhecimento adquirido durante o treinamento e a fase de
acompanhamento. Como pode ser observado na Tabela 2.

Tabela 2. Comentarios Pés-Treinamento - participantes SP, SJ, NF e NT

Participante Comentaério

sp1 “O treinamento foi proveitoso, apesar de pouco tempo, porém o que dificultou foi em
relacdo a infraestrutura, a conexao de internet.”

“Deveria ter outros treinamentos assim e ganhar conhecimento em outras plataformas ¢

SP2 . »
sempre interessante.

Os participantes SJ (guardioes), que sao cuidadosos quanto a prazos € sao
cautelosos quanto a mudangas, mencionam em seus comentarios a abordagem utilizada
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para o treinamento que promoveu o entendimento dos processos que ajudam a produzir
uma aplicagdo movel com qualidade, entendimento de oportunidades do mercado e que
o conhecimento foi bem assimilado, inclusive, ajudando na expansdao de ideias.De
acordo com a Tabela 3 abaixo.

Tabela 3. Comentarios Pds-Treinamento - participantes SP, SJ, NF e NT

Participante Comentario

“Gostei do treinamento, principalmente da abordagem sobre as atividades que devem ser
realizadas durante o desenvolvimento, pois, muitas vezes nos preocupamos muito com o

SJ1 . .
desenvolvimento e esquecemos dos processos que devem ser realizados para obter
melhor qualidade. ”
s32 “O treinamento serviu principalmente para abrir uma nova possibilidade de mercado,

uma vez que quando se aprende a utilizar algo novo, e uma nova porta que se abre. ”

“Como nunca havia desenvolvido nada para dispositivos do Windows Phone o
treinamento s6 agregou conhecimentos para mim. Ndo houve somente conhecimentos
passados sobre a programacéo, mas também sobre o processo no decorrer de todo o
SJ3 desenvolvimento. Além disso é sempre bom ter contato com quem trabalhou/trabalha em
empresas, pois eles ttm uma visao diferente de quem sé ficou no meio académico. O
instrutor foi calmo e atencioso com os participantes do treinamento e nos ajudou a
expandir as ideias. ”

“Foi uma experiéncia muito boa e enriquecedora e apesar do periodo de tempo ser curto,

as aulas foram bem ministradas e consegui assimilar bem o assunto apresentado. As aulas

foram bem dinamicas, houve teoria e pratica nos exercicios e o professor sempre tirando
duvidas e acompanhando o desempenho dos alunos. ”

SJ4

Os participantes do temperamento NF (idealistas), que acreditam que a melhor
forma de atingir objetivos € a partir da cooperagdo, comentaram principalmente sobre o
conhecimento adquirido no treinamento e sobre o evangelista destacando a aten¢do com
os desenvolvedores, o esclarecimento de dividas, a paciéncia de ensinar e o uso de uma
linguagem compreensivel. Conforme a Tabela 4.

Tabela 4. Comentarios Pds-Treinamento - participantes SP, SJ, NF e NT

Participante Comentério
“O treinamento foi muito proveitoso, no sentindo de podermos aprendermos a utilizar
NF1 mais uma plataforma de desenvolvimento de aplicativos, onde o instrutor se fez

prestativo e atencioso ao nosso aprendizado. ”

“Excelente instrutor, durante o treinamento esclareceu dividas, dando atencgdo para cada
NF2 participante. Entre tanto em relag8o a infraestrutura da instituicdo ficou um pouco a
desejar, exemplo disso, foi a internet. ”

“O instrutor/evangelista fez um 6timo trabalho, teve paciéncia de ensinar e usou uma
NF3 linguagem compreensivel. O treinamento s6 fez aprimorar mais ainda o conhecimento
sobre desenvolvimento e nos mostrou uma nova ferramenta. ”

Os participantes NT (racionais), que sdo pragmaticos quanto a forma que
ganhardo conhecimento, avaliaram o contetido abordado durante o treinamento como:
as dicas de publica¢do e de desenvolvimento, conforme a Tabela 5.

Tabela 4. Comentarios Pds-Treinamento - participantes SP, SJ, NF e NT

Participante Comentério
NT1 “Sera bem-vindo outros treinamentos iguais a esses. ”
NT2 “Gostei bastante do treinamenjto_, apesar de ter chegado atrasado no primeiro dia consegui
acompanhar as atividades, com ajuda dos alunos e do instrutor.”
NT3 “Otimo treinamento, principa!mente na parte de dicas dfﬁ publicacdo da aplicagdo movel
e de dicas na hora do desenvolvimento. ”
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5. Ameacas a Validade

Nesta Secdo sdo descritas as possiveis ameacas a validade deste estudo. As ameagas sdo
classificadas em quatro categorias descrita a seguir: validade interna, validade externa,
validade de conclusdo e validade de constructo.

Validade interna: Quanto aos instrumentos apropriados, foram utilizados para a
turma, desde os questionarios aplicados a um piloto dos materiais, a ferramenta de
desenvolvimento (Visual Studio) e o acesso comum a Central do Desenvolvedor da
Microsoft. Em relagdo a sele¢do da Turma, os desenvolvedores nao foram selecionados
de modo aleatoria, levou-se em consideragdo o perfil técnico e o psicoldgico.

Validade externa: Os cuidados nesta ameaca foram tomados em questdes
relacionadas aos resultados do estudo que ndo podem ser generalizaveis a projetos reais
na industria. Foram selecionados participantes que possuem relagdo ou refletem o
comportamento da populagdo de desenvolvedores. O evangelista era funcionario da
Microsoft. Por mais que o treinamento tenha sido realizado no ambiente académico, este
cenario ¢ o utilizado pelas organizacdes em MSECO, o que caracteriza um ambiente
real, com a mesma infraestrutura, mesmas ferramentas e um evangelista.

Validade de construcdo: Problemas relacionados a ameaca de generalizar os
resultados do estudo a teoria que o sustenta. Quanto  aos  fatores  humanos, o0s
participantes ndo estavam envolvidos em outros experimentos durante a realizagdo deste
estudo. Os participantes ainda participaram de forma espontdnea como forma de
adquirir conhecimento no desenvolvimento de aplicagdes moveis e os resultados nao
seriam utilizados para avaliacao durante o curso de graduacao.

Validade de conclusdo: para reduzir a ameaca de generalizacao dos dados foram
selecionados participantes que representassem a populagdo de desenvolvedores em
ecossistemas. E conhecido que a amostra ndo é ampla mas a quantidade de 15
participantes por treinamento ¢ utilizada em eventos oficiais de organizagdes que detém
MSECOs.

Os resultados mostram um indicio entre aspectos humanos junto com a equipe
de desenvolvimento de software dentro de um ecossistema de software. Os resultados
mostram indicios que o perfil psicologico dos participantes pode afetar o ecossistema.
Por exemplo, determinados participantes conseguiram concluir suas tarefas e outros ndo.

7. Conclusao e Trabalhos Futuros

Os resultados mostram tracos de um indicio entre o perfil psicoldgico e a
produtividade de desenvolvedores numa plataforma de software movel. Portanto, é
interessante que a equipe de desenvolvimento reflita sobre o estudo do tipo de
personalidade que sua equipe possui, além de quais ferramentas deverdo ser utilizadas.

Como perspectivas de trabalhos futuros, pretende-se aplicar o estudo novamente
com outras abordagens, porém, num ambiente verdadeiro de desenvolvimento (na
industria) e depois fazer um estudo detalhado e comparativo das abordagens aplicadas e
qual teve uma a maior eficiéncia. Além de verificar quais os perfis psicoldgicos tém
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mais desempenho dentro de uma equipe de desenvolvimento. Outro estudo esta
relacionado a qualidade das aplicacbes moveis desenvolvidas por cada tipo de
personalidade.
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