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RESUMO

Com o fim da pandemia do COVID-19, muitas organiza¢bes estdo considerando a possibilidade de
retornar ao trabalho presencial. Nesse contexto, é importante avaliar as percepcdes das equipes de
desenvolvimento de software no Brasil sobre esse retorno. Este estudo investigou como as equipes
brasileiras de desenvolvimento de software lidaram com o retorno ao trabalho presencial/hibrido apds a
pandemia e como essa mudanca de trabalho repercutiu no processo de desenvolvimento de software.
Aplicamos uma pesquisa com 46 participantes de equipes de desenvolvimento de software e
investigamos aspectos, como: rotina de trabalho, colaboracdo , comunicacdo, produtividade, bem-estar,
auxilio oferecido pelas empresas e processo de desenvolvimento de software. Realizamos uma andlise
gquantitativa e qualitativa dos resultados da pesquisa e os comparamos com estudos anteriores. Nossas
principais conclusdes sobre os participantes que retornaram ao trabalho presencial/hibrido sdo: (i) 85%
dos participantes afirmaram que mantém uma rotina de trabalho estavel relacionado ao hordrio padrao
da empresa; (ii) 81,50% dos participantes consideram sua equipe colaborativa; (iii) 66,60% estdo
satisfeitos com a comunicacdo no regime de trabalho presencial/hibrido em comparac¢do ao Work From
Home (WFH) durante a pandemia de COVID-19; (iv) 67% estdo satisfeitos com o seu bem-estar; (v) 67%
estdo satisfeitos com sua produtividade; (vi) 66,67% estdo satisfeitos com as medidas de seguranca
adotadas pela empresa no pds pandemia e (vii) 70,37% afirmaram ter mudado no processo de
desenvolvimento de software devido ao retorno ao trabalho presencial/hibrido. As principais mudancas
positivas no processo estdo relacionadas as praticas de: divisdo de tarefas, seguranca e eficiéncia.



EVALUATION OF THE PERCEPTIONS OF SOFTWARE
DEVELOPMENT TEAMS IN BRAZIL ABOUT THE RETURN TO
IN-FACE WORK POST-COVID-19 PANDEMIC

ABSTRACT

With the end of the COVID-19 pandemic, many organizations are considering the possibility of returning
to in-person work. In this context, it is important to evaluate the perceptions of software development
teams in Brazil about this return. This study investigated how Brazilian software development teams dealt
with the return to in-person/hybrid work after the pandemic and how this change of work impacted the
software development process. We carried out a survey with 46 participants from software development
teams and investigated aspects such as: work routine, collaboration, communication, productivity,
well-being, assistance offered by companies and the software development process. We carried out a
quantitative and qualitative analysis of the research results and compared them with previous studies.
Our main conclusions about participants who returned to in-person/hybrid work are: (i) 85% of
participants stated that they maintain a stable work routine related to the company's standard hours; (ii)
81.50% of participants consider their team to be collaborative; (iii) 66.60% are satisfied with
communication in face-to-face/hybrid work compared to Work From Home (WFH) during the COVID-19
pandemic; (iv) 67% are satisfied with their well-being; (v) 67% are satisfied with their productivity; (vi)
66.67% are satisfied with the security measures adopted by the company post-pandemic and (vii) 70.37%
stated that they had changed in the software development process due to the return to in-person/hybrid
work. The main positive changes in the process are related to the practices of: division of tasks, safety
and efficiency.
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RESUMO

Com o fim da pandemia do COVID-19, muitas organizagdes estao
considerando a possibilidade de retornar ao trabalho presencial.
Nesse contexto, ¢ importante avaliar as percepgdes das equipes de
desenvolvimento de software no Brasil sobre esse retorno. Este
estudo investigou como as equipes brasileiras de desenvolvimento
de software lidaram com o retorno ao trabalho presencial/hibrido
apos a pandemia e como essa mudanga de trabalho repercutiu no
processo de desenvolvimento de software. Aplicamos uma
pesquisa com 46 participantes de equipes de desenvolvimento de
software e investigamos aspectos, como: rotina de trabalho,
colaboragdo , comunicagao, produtividade, bem-estar, auxilio
oferecido pelas empresas e processo de desenvolvimento de
software. Realizamos uma andlise quantitativa e qualitativa dos
resultados da pesquisa e os comparamos com estudos anteriores.
Nossas principais conclusdes sobre os participantes que
retornaram ao trabalho presencial/hibrido sdo: (i) 85% dos
participantes afirmaram que mantém uma rotina de trabalho
estavel relacionado ao horario padrio da empresa; (ii) 81,50% dos
participantes consideram sua equipe colaborativa; (iii) 66,60%
estdo satisfeitos com a comunicagdo no regime de trabalho
presencial/hibrido em comparagdo ao Work From Home (WFH)
durante a pandemia de COVID-19; (iv) 67% estdo satisfeitos com
o seu bem-estar; (v) 67% estdo satisfeitos com sua produtividade;
(vi) 66,67% estdo satisfeitos com as medidas de seguranga
adotadas pela empresa no pos pandemia e (vii) 70,37% afirmaram
ter mudado no processo de desenvolvimento de software devido
ao retorno ao trabalho presencial/hibrido. As principais mudangas
positivas no processo estio relacionadas as praticas de: divisdo de
tarefas, seguranca e eficiéncia.
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1. INTRODUCAO

A pandemia do COVID-19 alterou a forma como as empresas
operam, ¢ muitas delas tiveram que adotar o trabalho remoto
como uma alternativa para manter suas atividades. Na industria de
software, os profissionais mudaram abruptamente para escritorios
domésticos ~ ostensivamente  tempordrios, que  parecem
permanentes dois anos depois [1, 2, 3]. Frequentemente, os
bloqueios do COVID erguiam barreiras fisicas e conceituais entre
os membros da equipe de software, cortando suas conexdes
emocionais e desencadeando adaptacdes complexas, rearranjos e
mudangas na dindmica da equipe [4, 5].

No entanto, com o avango da vacinagdo e a reducdo dos casos,
muitas organizagdes estdo retornando ao trabalho presencial. De
acordo com uma pesquisa realizada pela Fundagdo Dom Cabral e
a consultoria Talenses em setembro de 2021 [2], cerca de 52% dos
profissionais de empresas brasileiras responderam que suas
companhias irdo adotar o regime hibrido, enquanto 9,76%
optaram pelo presencial integral. Além disso, o modelo hibrido foi
preferido por 72,78% dos entrevistados. Para as equipes de
desenvolvimento de software, essa mudanga pode ter um impacto
significativo na rotina de trabalho da equipe. E importante
entender as perspectivas destas equipes quanto ao retorno.

Este TCC avalia as percepgdes das equipes de desenvolvimento
de software no Brasil quanto ao retorno ao trabalho presencial no
pés-pandemia do COVID-19. O objetivo ¢ entender como as
equipes perceberam essa mudanga e quais sdo os principais
desafios que enfrentam em relagédo a ela. Para ilustrar o problema,
imagine uma equipe de desenvolvimento de software que se
adaptou bem ao trabalho remoto durante a pandemia e agora
precisa voltar ao trabalho presencial. Alguns membros da equipe
podem ter receios em relagdo a seguranga sanitaria no ambiente de
trabalho, enquanto outros podem ter dificuldades em se adaptar a
rotina de trabalho presencial. No entanto, o retorno ao trabalho
presencial/hibrido também pode trazer beneficios significativos. A
interagdo face a face pode melhorar a comunicagdo e a
colaboragcdo entre os membros da equipe. Além disso, estar
fisicamente presente no local de trabalho pode proporcionar um
ambiente mais estruturado e focado para o trabalho. Além disso, o
contato direto com colegas e superiores pode facilitar o



aprendizado e o desenvolvimento profissional. Finalmente, a
separagdo fisica entre casa e local de trabalho pode ajudar a
manter um equilibrio saudavel entre vida pessoal e profissional.

As equipes de desenvolvimento de software t€ém um papel crucial
na criagdo de solugdes tecnologicas que impulsionam a
transformacdo digital das empresas e da sociedade como um todo.
Além disso, o bem-estar e a produtividade dessas equipes sdo
fundamentais para o sucesso das empresas. Portanto, entender
como essas equipes percebem o retorno ao trabalho presencial ¢
essencial para que as empresas possam se preparar
adequadamente e oferecer condi¢cdes de trabalho seguras e
saudaveis.

Assim, objetivamos investigar os impactos do retorno ao trabalho
presencial/hibrido nas equipes brasileiras de desenvolvimento de
software apds a pandemia e quais mudangas ocorreram durante
essa transicdo. No nosso estudo, consideramos aspectos de
analise: rotina de trabalho, colaboragdo, comunicagdo,
produtividade e bem-estar, assisténcia das organizagdes € processo
de desenvolvimento de software. Esta pesquisa foi realizada
através de questionarios respondidos entre junho e julho de 2023
com 46 participantes. Nossas principais conclusdes sobre os
participantes que retornaram ao trabalho presencial/hibrido sdo:
(i) 85% dos participantes afirmaram que mantém uma rotina de
trabalho estavel relacionado ao horario padrdo da empresa; (ii)
81,50% dos participantes consideram sua equipe colaborativa; (iii)
66,60% estdo satisfeitos com a comunicagdo no regime de
trabalho presencial/hibrido em comparagdo ao Work From Home
(WFH) durante a pandemia de COVID-19; (iv) 67% estdo
satisfeitos com o seu bem-estar; (v) 67% estdo satisfeitos com sua
produtividade; (vi) 66,67% estdo satisfeitos com as medidas de
seguran¢a adotadas pela empresa no pos pandemia e (vii) 70,37%
afirmaram ter mudado no processo de desenvolvimento de
software devido ao retorno ao trabalho presencial/hibrido. As
principais mudangas positivas no processo estdo relacionadas as
praticas de divisdo de tarefas, seguranca e eficiéncia.

Este artigo estd organizado da seguinte forma. Na Secdo 2,
apresentamos o trabalho relacionado. Apresentamos o desenho da
pesquisa na Se¢do 3 e os resultados e discussdes na Secdo 4. Na
Secdo 5, apresentamos as ameagas a validade. Concluimos com
nossas consideragdes finais e perspectivas futuras na Segao 6.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

2.1 Trabalho remoto durante a pandemia
de COVID-19

O trabalho remoto ja era adotado por varias empresas de
desenvolvimento de software no mundo antes da pandemia [1, 6].
Durante a pandemia, esse numero aumentou drasticamente.
Diversas pesquisas investigaram o trabalho remoto em equipes de
desenvolvimento [4, 6, 7, 8, 13, 14].

Ralph et al. [4] investigaram os efeitos da pandemia no bem-estar
e na produtividade dos desenvolvedores. Para isso, foi elaborado e
aplicado um questionario em 12 idiomas. Os dados foram
analisados utilizando estatistica inferencial ndo paramétrica e
modelagem de equagdes estruturais. Os resultados indicaram que
a pandemia teve um efeito negativo no bem-estar e na
produtividade dos desenvolvedores; produtividade ¢ bem-estar
estdo intimamente relacionados, e que a preparagdo para desastres,
o medo relacionado a pandemia e a ergonomia do escritério em
casa afetam o bem-estar ou a produtividade. A analise
exploratoria sugeriu que mulheres, pais e pessoas com
deficiéncias podem ser afetados desproporcionalmente ¢ que
pessoas diferentes precisam de diferentes tipos de suporte.

Bezerra et al. [6] aplicaram um questionario a equipes de software
no Brasil para analisar como fatores como ambiente de trabalho,
colaboragdo e organizagdo de equipes, comunicagdo ¢ motivagao
influenciam a produtividade em um ambiente remoto durante a
pandemia de COVID-19. Suas principais conclusdes sdo que
74,1% dos participantes consideram que sua produtividade
permanece boa ou excelente, ¢ 84,5% se sentem motivados e tém
comunicagdo facil com seus colegas de trabalho. Além disso, os
principais fatores que influenciam a produtividade sdo
interrupgdes  externas, adaptacdo ao ambiente e questdes
emocionais.

Oliveira et al. [7] estudaram os impactos do isolamento social na
produtividade percebida de desenvolvedores de software
brasileiros. Os resultados indicaram que a produtividade percebida
aumentou, principalmente porque ha menos interrupgdes ao longo
do dia. Além disso, a maioria dos entrevistados relatou que deseja
continuar trabalhando remotamente na maior parte do tempo.

Miller et al. [8] investigaram como a cultura e a produtividade da
equipe também podem ter sido afetadas durante a pandemia de
COVID-19. Inicialmente, uma pesquisa exploratoria durante os
primeiros meses da pandemia revelou que muitos
desenvolvedores enfrentaram desafios para atingir metas e que a
produtividade da equipe mudou, ¢ com uma andlise qualitativa,
fatores importantes na cultura da equipe, como comunicagio e
conexdo social, foram afetados. Em seguida, foi realizada uma
analise quantitativa dos fatores culturais da equipe que emergiram
da primeira pesquisa para entender a prevaléncia das mudancas
relatadas. 74% dos entrevistados perderam interagdes sociais com
colegas e 51% relataram uma diminuigdo na facilidade de
comunicacdo com colegas. Foi desenvolvido um modelo de
regressao para identificar fatores importantes na cultura da equipe
para modelar a produtividade da equipe. Como resultado, o estudo
identificou que a capacidade de fazer brainstorming com colegas,
a dificuldade de comunicagdo com colegas ¢ a satisfagdo com as
interagdes de atividades sociais sdo fatores importantes associados
a forma como os desenvolvedores relatam a produtividade de sua
equipe de desenvolvimento de software.

Rodeghero et al. [13] apresentaram uma pesquisa com novos
contratados da Microsoft que se juntaram a equipes de
desenvolvimento de software durante a pandemia. Foi explorado o
processo de integracdo remota, os desafios que os novos



contratados enfrentaram e a conexdo social com as equipes. Como
resultados, a maioria dos desenvolvedores nunca teve a
oportunidade de conhecer seus colegas de equipe pessoalmente.
Isso leva a um grande desafio enfrentado por esses novos
contratados, que ¢ construir uma forte conexdo social com sua
equipe.

Silveira et al. [12] investigaram o impacto da COVID-19 em
projetos de software e profissionais de desenvolvimento, por meio
de um estudo baseado na mineragdo de 100 projetos Java do
GitHub e entrevistas com 279 profissionais de desenvolvimento
para entender o impacto da COVID-19 nas atividades diarias e no
bem-estar. Como resultado, foram obtidas 12 observacdes
relacionadas a produtividade, qualidade do cddigo e bem-estar, e
destaca-se que o impacto da COVID-19 nido ¢ bindrio (reduzir
produtividade vs. aumentar produtividade), mas sim um espectro,
onde em muitas observagdes, os respondentes tém opinides
diferentes uns dos outros.

Sun et al. [14] propuseram uma ferramenta automatizada de
avaliacdo de seguranga e privacidade (COVIDGUARDIAN) que
combina informacdes de identificacdo pessoal de saude,
rastreamento de contatos e dados de localizagdo para identificar os
riscos de exposicdo a COVID-19. Embora o foco principal do
estudo seja em tecnologias para mitigar a propagagdo da
pandemia, destaca a importancia da tecnologia no ambiente de
trabalho durante a pandemia, especialmente para as equipes de
desenvolvimento de software que podem criar solugdes relevantes
para o contexto da COVID-19.

2.2 Adaptacio de Desenvolvedores durante
a Pandemia

A adaptacdo dos desenvolvedores durante a pandemia exigiu uma
reavaliagdo profunda das praticas e estratégias de trabalho. O
estudo de Ralph et al. [4] explorou como os desenvolvedores
enfrentam essa adaptagdo. Eles destacaram a relagdo entre
bem-estar e produtividade, revelando que a pandemia teve
impactos negativos em ambos. Além disso, identificaram que a
preparagdo para desastres, o medo relacionado a pandemia e a
ergonomia do escritério em casa afetaram significativamente o
bem-estar e a produtividade dos desenvolvedores. Isso ressalta a
necessidade de abordar questdes emocionais e fisicas para apoiar
os profissionais de desenvolvimento de software em tempos de
crise.

Bezerra et al. [6] direcionaram seu estudo para equipes de
desenvolvimento de software no Brasil, investigando os fatores
que afetaram a produtividade em um ambiente de trabalho remoto
durante a pandemia. Suas descobertas destacaram a importéncia
de questdes como interrupgdes externas, adaptagdo ao ambiente
de trabalho remoto e questdes emocionais. Esses fatores podem
influenciar a produtividade e a satisfacdo dos desenvolvedores,
fornecendo insights valiosos sobre como as equipes de
desenvolvimento podem melhorar seu desempenho durante e apds
a pandemia.

O estudo de Oliveira et al. [7] concentrou-se nos impactos do
isolamento social na produtividade percebida dos desenvolvedores
de software brasileiros. Os resultados sugerem que a
produtividade percebida aumentou devido a menos interrupgdes
ao longo do dia. Além disso, muitos entrevistados expressaram o
desejo de continuar trabalhando remotamente na maior parte do
tempo, indicando uma mudanga potencial nas preferéncias de
trabalho apos a pandemia.

Miller et al. [8] exploraram como a cultura e a produtividade da
equipe de desenvolvimento de software podem ter sido afetadas
durante a pandemia. Seu estudo identificou fatores criticos na
cultura da equipe, como a capacidade de realizar brainstorming, a
comunicacdo eficaz com colegas e a satisfagdo com as interagdes
sociais. Esses fatores se mostraram intimamente ligados a
produtividade da equipe, ressaltando a importancia de manter uma
cultura de equipe so6lida, mesmo em um ambiente de trabalho
remoto.

Rodeghero et al. [13] forneceram insights sobre a integracdo de
novos contratados em equipes de desenvolvimento de software
durante a pandemia. A falta de oportunidades para conhecer
pessoalmente os colegas de equipe criou desafios na construgado
de conexdes sociais. Isso destaca a importancia de estratégias de
integracdo adaptadas a ambientes de trabalho remoto para garantir
que os novos contratados se sintam conectados a equipe.

Silveira et al. [12] abordaram o impacto da COVID-19 em
projetos de software e profissionais de desenvolvimento de
software. Eles destacaram que o impacto da pandemia ndo ¢
binario, com diferentes desenvolvedores tendo opinides
divergentes sobre a influéncia da pandemia em suas atividades
diarias e bem-estar.

O estudo de Sun et al. [14] ofereceu uma perspectiva sobre o
desenvolvimento de tecnologias relevantes para a mitigacdo da
pandemia, enfatizando a importancia da tecnologia no contexto do
trabalho durante a pandemia.

3. METODOLOGIA

Nosso estudo tem como objetivo analisar as percepgdes das
equipes de desenvolvimento de software no Brasil sobre o retorno
ao trabalho presencial no pos-pandemia do COVID-19. Para isso,
elaboramos um questionario estruturado com 29 questdes. Nosso
estudo busca compreender como essa transi¢do afetou o
desempenho, satide mental, trabalho em equipe e satisfagdo dos
profissionais de desenvolvimento de software.

Para guiar nossa pesquisa, estabelecemos as seguintes questoes de
investigagéo:



RQ1 - Como o retorno ao trabalho presencial/hibrido impacta
a rotina de trabalho das equipes de desenvolvimento de
software? Esta questdo de pesquisa tem como foco principal a
investigagdo dos impactos do retorno ao trabalho presencial ou
hibrido na rotina de trabalho das equipes de desenvolvimento de
software. Aborda os efeitos dessas modalidades de trabalho nas
cargas horarias ¢ nos padroes de trabalho das equipes,
considerando tanto o periodo durante a pandemia de COVID-19
quanto o cendrio pds-pandémico.

RQ2 - Quio satisfeitos estdo os desenvolvedores com a
colaboracio das equipes apoés o retorno ao trabalho
presencial/hibrido? Esta questdo de pesquisa busca avaliar o
nivel de satisfagdo das equipes de desenvolvimento de software
com relacdo a colaboragdo no ambiente de trabalho apds a
transicdo para o retorno ao trabalho presencial ou hibrido.
Procura-se entender se as equipes estdo conseguindo manter
niveis adequados de colaboracdo, um fator crucial para a
produtividade, e como essa colaboragdo pode influenciar
positivamente aspectos como comunicagdo e o bem-estar da
equipe.

RQ3 - Como a comunicagdo entre as equipes de
desenvolvimento de software foi afetada ap6s o retorno ao
trabalho presencial/hibrido? Nesta questdo, buscamos entender
as possiveis mudangas na comunicagdo entre as equipes de
desenvolvimento de software a medida que ocorre a transi¢éo para
o retorno ao trabalho presencial ou hibrido, considerando quais
canais de comunica¢do sd3o mais utilizados nesse contexto (e.g.,
reunides presenciais, e-mails, aplicativos de chat). Além disso,
procura-se entender a satisfacdo das equipes em relagdo a
comunicagdo apds a pandemia de COVID-19.

RQ4 — Como as equipes de desenvolvimento de software
percebem sua produtividade e bem-estar apdés o retorno ao
trabalho presencial’hibrido? Nesta questdo de pesquisa,
avaliamos a percepgdo das equipes de desenvolvimento de
software em relagdo a sua produtividade e bem-estar apds a
transicdo para o retorno ao trabalho presencial ou hibrido.
Exploramos se os membros das equipes se sentem mais ou menos
satisfeitos com seu bem-estar e produtividade nesse novo cenario
em comparagdo com o periodo de trabalho remoto durante a
pandemia de COVID-19.

RQ5 - Qual o nivel de satisfacio das equipes de
desenvolvimento de software em relacio ao apoio oferecido
pelas empresas no retorno ao trabalho presencial/hibrido?
Nesta questdo de pesquisa avalia-se o grau de satisfagdo das
equipes de desenvolvimento de software em relacdo ao suporte
fornecido pela empresa durante o processo de retorno ao trabalho
presencial ou hibrido. Além disso, investiga-se o nivel de
satisfagdo em relacdo as medidas de seguranca adotadas pela
empresa para garantir a saude e o bem-estar dos funcionarios no
contexto do retorno ao trabalho presencial no pds-pandemia.

RQ6 — Como o processo de desenvolvimento de software é
impactado pelo retorno ao trabalho presencial/hibrido? Nesta

questdo de pesquisa investiga-se se houve mudangas ou
adaptagdes no processo de desenvolvimento de software das
equipes apds o retorno ao trabalho presencial ou hibrido. Além
disso, explora quais foram essas mudangas e como clas afetaram a
produtividade e o desempenho das equipes de desenvolvimento de
software. As percepgdes das equipes em relagdo a essas mudangas
também s3o analisadas, permitindo uma compreensdo mais
abrangente dos impactos do retorno ao trabalho presencial/hibrido
no processo de desenvolvimento de software.

3.1 Participantes

Para esta pesquisa, buscamos uma populacdo composta por
individuos que fazem parte de alguma equipe de desenvolvimento
de software brasileira, que durante o periodo de pandemia,
tiveram que adotar a modalidade de trabalho remoto e, no
pos-pandemia, retornaram ao trabalho presencial ou hibrido. Para
tal, divulgamos o questionario da pesquisa em listas de discussdo
e em redes sociais de TI para o auto recrutamento dos
participantes em varios estados.

3.2 Desenho do Instrumento

Nossa pesquisa se inspira em estudos anteriores avaliando o
trabalho remoto (WFH) no inicio da pandemia [1, 16, 18] ¢ em
diretrizes de pesquisa [16]. Esses estudos investigaram a
produtividade percebida de equipes de desenvolvimento no Brasil
e no mundo. No entanto, além da produtividade, estamos
interessados em analisar: (i) como a rotina de trabalho das equipes
de desenvolvimento de software foi impactada pelo retorno ao
trabalho presencial/hibrido; (ii) quio satisfeitos estdo os
desenvolvedores com a colaboragdo das equipes apds o retorno ao
trabalho presencial/hibrido; (iii) como a comunicagdo entre as
equipes de desenvolvimento de software foi afetada durante o
retorno ao trabalho presencial/hibrido; (iv) como as equipes de
desenvolvimento de software percebem sua produtividade e
bem-estar durante o retorno ao trabalho presencial/hibrido; (v)
qual é o nivel de satisfagdo das equipes de desenvolvimento de
software em relagdo ao apoio oferecido pela empresa durante o
retorno ao trabalho presencial/hibrido; e (vi) como o processo de
desenvolvimento de software foi impactado pelo retorno ao
trabalho presencial/hibrido?

A partir das questdes de pesquisa definidas na Secdo
3.1, criamos um questionario com 29 perguntas, 6 questdes
abertas e 23 questdes de miltipla escolha (Tabela 1). Além das
questdes de interesse, incluimos também questdes para
contextualizagdo do perfil dos participantes.

Nosso questionario foi anénimo e nenhuma informagdo de
identificacdo pessoal foi coletada. O anonimato da pesquisa cria
um espaco mais aberto e honesto para os participantes da pesquisa
[15]. Além disso, antes de participar da pesquisa, os participantes
aceitaram os termos de divulgacdo e publicacdo da pesquisa.
Antes do envio amplo, realizamos um estudo piloto onde um
desenvolvedor respondeu ao questionario. A partir do feedback
recebido, ajustes foram realizados. Avaliamos o piloto da pesquisa
com 1 pesquisador do estudo e A Tabela 1 apresenta a versdo final



das perguntas do questionario. Cada questdo ¢ identificada por um
ID e separada por categoria a serem analisadas para responder as

perguntas da pesquisa.

Tabela 1: Questionario

Q12

Quais foram os canais de comunica¢do mais
utilizados desde que a empresa retornou ao trabalho
presencial/hibrido no pos-pandemia? (Reunides
presenciais, E-mails, Aplicativos de bate-papo
(Whatsapp, Telegram, Compartilhamento de arquivos,
etc.)

ID

Perguntas

Perfil

Ql

Em que regido vocé vive? (Norte, Nordeste,
Centro-Oeste, Sul, Sudeste)

Q13

Como vocé avalia a comunicagdo da sua equipe ap6s
o retorno ao trabalho presencial/hibrido em
comparagao ao trabalho remoto? (Muito insatisfeito 1
- 5 muito satisfeito)

RQ4: Percepcio de produtividade e bem-estar

Q2

Em que regido sua empresa esta localizada? (Norte,
Nordeste, Centro-Oeste, Sul, Sudeste)

Q3

Qual ¢ a sua funcdo na empresa? (Gerente de Projeto,
Desenvolvedor, etc.)

Ql4

Como vocé avalia o seu bem-estar desde que o
trabalho remoto foi adotado pela empresa na
pandemia? (Muito insatisfeito 1 - 5 muito satisfeito)

Q4

Ha quantos anos vocé trabalha com desenvolvimento
de software? (0-2 anos, 3-5 anos, 6 anos ou mais)

Q15

Como vocé avalia o seu bem-estar desde que a
empresa retornou ao trabalho presencial/hibrido no
pés-pandemia? (Muito insatisfeito 1 - 5 muito
satisfeito)

Q5

Quantas pessoas compdem sua equipe de projeto?
(1-5, 6-15, 16-25, 26 ou mais)

RQ1: Rotina de trabalho

Q16

Como vocé avalia sua produtividade desde que o
trabalho remoto foi adotado pela empresa na
pandemia? (Muito insatisfeito 1 - 5 muito satisfeito)

Q6

Durante a pandemia, qual era a sua modalidade de
trabalho? (Presencial, Hibrido, Remoto)

Q7

Apbs a pandemia, qual é a sua modalidade de
trabalho? (Presencial, Hibrido, Remoto)

Q17

Como vocé avalia a sua produtividade desde que a
empresa retornou ao trabalho presencial/hibrido no
pés-pandemia? (Muito insatisfeito 1 - 5 muito
satisfeito)

RQS5: Atendimento e percepcio das empresas

Q8

Se vocé ja retornou ao trabalho presencial ou hibrido,
como esta sendo a sua rotina de trabalho? (Horario
reduzido, Horario normal, Horario estendido)

RQ2: Colaboracio

Q18

Qual ¢ o nivel de satisfagdo da equipe em relagdo ao
apoio oferecido pela empresa desde que o trabalho
remoto foi adotado pela empresa na pandemia?
(Muito insatisfeito 1 - 5 Muito satisfeito)

Q9

Como vocé avalia a colaboragao entre os membros da
sua equipe no modelo de trabalho remoto adotado
pela empresa na pandemia? (muito insatisfeito 1 - 5
muito satisfeito)

Q19

Qual ¢ o nivel de satisfagdo da sua equipe em relagdo
as medidas de seguranga adotadas pela empresa para o
retorno ao trabalho presencial/hibrido no
pés-pandemia? (Muito insatisfeito 1 - 5 muito
satisfeito)

Q10

Como vocé avalia a colaboragao entre os membros da
sua equipe desde que a empresa retornou ao trabalho
presencial/hibrido no pdés-pandemia? (muito
insatisfeito 1 - 5 muito satisfeito)

Q20

Como vocé avalia a preocupacdo da empresa com a
satide e bem-estar dos funcionarios em relagdo ao
retorno ao trabalho presencial no pds-pandemia?
(Muito insatisfeito 1 - 5 muito satisfeito)

RQ3: Comunicacio

RQ6: Processo de desenvolvimento de software

Q11

Quais foram os canais de comunica¢do mais
utilizados entre os membros da sua equipe durante o
trabalho remoto adotado pela empresa na pandemia?
(Reunides presenciais, E-mails, Aplicativos de
bate-papo (Whatsapp, Telegram, Compartilhamento
de arquivos, etc.)

Q21 | Houveram mudangas/adaptagdes no processo de
desenvolvimento adotado durante o retorno ao
trabalho presencial no p6s-pandemia? (sim, ndo)

Q22 | Que mudangas ocorreram no processo de

desenvolvimento de software do seu projeto durante o
retorno ao trabalho presencial/hibrido no




pos-pandemia?

Q23 | Como vocé avalia as mudangas que ocorreram no
processo de desenvolvimento de software do seu
projeto durante o retorno ao trabalho
presencial/hibrido no pds-pandemia? (Muito
insatisfeito 1 - 5 muito satisfeito)

3.3 A Analise dos Dados

Pesquisas coletam informagdes qualitativas e quantitativas para
fornecer um instantaneo do status atual relacionado a um
fendmeno [20]. No nosso estudo iremos analisar os dados
quantitativa e qualitativamente.

Na andlise quantitativa, usamos estatisticas descritivas para
representar e descrever os dados de caracterizagdo dos
participantes e graficos para melhor manipulagdo e analise de
dados quantitativos. Além disso, utilizamos a escala Likert para as
analises de satisfagdo. Consideramos que os participantes estdo
satisfeitos quando suas respostas estdo dentro da escala de
“parcialmente satisfeito” a “muito satisfeito”. Todos os dados da
pesquisa estdo disponiveis para avaliagio'.

A andlise qualitativa foi inspirada nos procedimentos
apresentados por [18]. Nesta analise, utilizamos procedimentos da
metodologia Grounded Theory (GT) [17] . O GT visa criar uma
teoria a partir dos dados coletados e analisados sistematicamente,
consistindo em trés fases: (1) codificag@o aberta, (2) codificacdo
axial e (3) codificag@o seletiva. Na codificag@o aberta, ¢ realizada
uma quebra, analise, comparagdo, conceituagdo e categorizagdo
dos dados [17]. Na codificagdo axial, as categorias sdo associadas
as suas subcategorias, formando categorias mais relacionadas e
densas. Por fim, na codificacdo seletiva, identifica-se a categoria
central ou ideia do estudo, correspondendo a teoria na qual todas
as categorias estdo relacionadas. Strauss e Corbin explicam que o
pesquisador pode usar apenas alguns passos para atingir seu
objetivo de pesquisa [17]. Assim, nesta pesquisa, utilizamos
apenas as fases 1 e 2 do GT para identificar as categorias e suas
relagdes.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Perfil

Nosso questionario de avaliagdo foi disponibilizado entre 22 de
junho a 02 de outubro de 2023 em diversas listas e grupos de
discussdo para profissionais de TI do Brasil. No total, obtivemos
46 respondentes, sendo que 19 destes ndo atenderam aos critérios
de validacdo, pois ndo se enquadraram no perfil daqueles que
adotaram o trabalho remoto durante a pandemia e retornaram ao
trabalho presencial ou hibrido no pos-pandemia. Assim,

! 8 Pesquisa sobre as percepgdes das equipes de desenv...

consideramos apenas as respostas dos 27 participantes
qualificados. Nesta se¢do, analisamos alguns aspectos referentes
ao perfil dos participantes da pesquisa.

A maioria dos participantes de nossa pesquisa reside na regido
Nordeste (81%) ou Sudeste (15%) (Figura 1). Em relagdo a
localizagdo das empresas que estes atuam, o percentual do
Nordeste diminuiu ligeiramente (67%), enquanto o percentual do
Sudeste aumentou (22%) em relagdo a localizagdo dos
participantes Figura 1(b). Isso sugere que parte dos participantes
trabalha em empresas localizadas em sua regido de residéncia, o
que ¢ comum no regime de trabalho presencial/hibrido. Em
relagdo a fung@o dos participantes na empresa (Q3), a maioria sdo
desenvolvedores (59,30%) ou gerentes de produto (7,4%),
conforme ilustrado na Figura 2.

_81%

Nordeste =Sudeste =Sul = Centro-Oeste = Norte

(a) Participantes

2%

Nordeste = Sudeste =Sul = Centro-Oeste = Norte

(b) Empresas

Figura 1: Distribuicio dos participantes e empresas
pelas regioes brasileiras.
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Desenvolvedor de Software - | 5o 30%

Gerente de Produto 7,40%
Analista de Qualidade 3,70%
Engenheira de dados 3,70%
DevOps/MIOps 3,70%
Designer de Interface de Usuario (Ul) 3,70%
Designer de Experiéncia do Usuario (UX) 3,70%
cTOo 3,70%
Arquiteto de Software 3,70%
Analista de sistemas 3,70%
Analista de Governancade Tl 3,70%
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Figura 2: Distribuicio dos participantes por fungdes
nas equipes de software

Também foi questionado o nivel de experiéncia dos participantes
(Q4), sendo que a maioria respondeu que tem experiéncia entre 3
a 5 anos (37%) e entre 6 anos ou mais (37%), seguido de entre 0
a 2 anos anos (25,9%). Podemos constatar que ha uma diversidade
em termos de experiéncia, com uma possivel predominancia de
participantes mais jovens. Por fim, foi perguntado quantas pessoas
tem a equipe do projeto (QS5). A maioria respondeu que o tamanho
da equipe esta entre 6 a 15 pessoas (70,4%), seguido do tamanho
entre 16 a 25 pessoas (14,8%), o que nos leva a concluir que a
maioria dos participantes trabalha em equipes de médio porte. Em
comparagdo com outros estudos na literatura [4, 15, 20], nossa
amostra foi pequena. Existe uma dificuldade das pessoas que
trabalham na industria interagirem com a academia. Ainda, nossa
pesquisa buscava por um perfil especifico de desenvolvedor (que
nio atua mais remotamente), o que restringiu o nimero de
participantes.

4.2 RQ1: Rotina de Trabalho

A RQ1 esté relacionada ao regime de trabalho durante e apds a
pandemia e o impacto que o retorno ao presencial tem na rotina de
trabalho das equipes. As questoes Q6 e Q7 do questionario estdo
relacionadas ao regime de trabalho durante e apds a pandemia,
respectivamente, como mostra a Figura 3. Podemos verificar que
a grande maioria dos participantes (96%) tinham regime de
trabalho remoto durante a pandemia. Ap6s a pandemia, o regime
de trabalho deslocou-se majoritariamente para hibrido (74%) e
presencial (26%). Essas informacdes nos ajudam a entender o
impacto na rotina de trabalho dos participantes desta pesquisa.

Presencial
0(0%)

Hibrido
1(a%)

Presencia 1
7(26%)

Hibrido

Remoto 20 (74%)

26 (96%)

Figura 3: Regime de trabalho durante e apés a pandemia de
COVID-19

A Q8 investiga o impacto na rotina de trabalho em relacéo a carga
horaria e horario padrdo da empresa. Queremos investigar se ha
maior sobrecarga de trabalho no regime presencial ou hibrido e se
as equipes costumam ultrapassar o horario normal de expediente
da empresa. A Figura 4 mostra que, dos 27 participantes, a
maioria mantém o horario normal de trabalho (85%) e horario
reduzido (14%). Isso sugere que, embora a transicdo do trabalho
remoto para o presencial possa trazer desafios adicionais, muitas
equipes de desenvolvimento de software foram capazes de se
adaptar a essas mudangas ¢ manter uma rotina de trabalho
consistente. Isso ¢ um testemunho da resiliéncia e adaptabilidade
dessas equipes em face de mudangas significativas em seu
ambiente de trabalho.

No entanto, ¢ importante notar que ainda existem desafios a serem
enfrentados. Alguns participantes relataram ter um horario de
trabalho reduzido, o que pode indicar dificuldades em se adaptar a
rotina de trabalho presencial. Além disso, questdes como aumento
da carga de trabalho, responsabilidades domésticas e questdes
psicologicas podem continuar a afetar a rotina de trabalho dos
profissionais de desenvolvimento de software. Por exemplo, eles
podem ter que gastar mais tempo se deslocando para o escritorio,
o que reduz o tempo disponivel para o trabalho. Além disso, eles
podem ter responsabilidades domésticas que eram mais faceis de
gerenciar durante o trabalho remoto e agora se tornaram mais
desafiadoras. A transi¢@o para o trabalho presencial pode trazer
questdes psicologicas, como o estresse de se adaptar a um novo
ambiente de trabalho e a ansiedade sobre a exposi¢@o potencial ao
COVID-19. Esses fatores podem afetar a saude mental dos
profissionais de desenvolvimento de software e, por sua vez, sua
capacidade de manter um horario de trabalho completo.

Horario reduzido
4 o,

o

Horario normal
23 (85%)

Figura 4: Rotina de trabalho dos participantes durante o
trabalho presencial/hibrido

4.3 RQ2: Colaboracao

A colaboragdo entre os membros da equipe ¢ um fator que
influencia positivamente a produtividade [22]. Analisamos esse
fator na questdo Q9 e QI10, solicitando aos participantes que
avaliassem a colaboragdo de sua equipe em uma escala de 1
(muito insatisfeito) a 5 (muito satisfeito). Para a analise,



consideramos que as respostas na faixa de satisfeito a muito
satisfeito representam equipes colaborativas, enquanto as de
indiferente a muito insatisfeito representam equipes com baixo
nivel de colaboragdo.

Inicialmente, perguntamos aos participantes sobre a percepgao do
nivel de satisfagdo com a colaboragdo da equipe durante a
pandemia de COVID-19 (Q9) e apdés a pandemia (Q10). Na
Figura 5, observamos que 76,9% dos participantes estavam
satisfeitos com a colaboragdo durante a execugdo de suas
atividades em regime de trabalho remoto durante a pandemia de
COVID-19. No entanto, em relagdo ao nivel de satisfagdo com a
colaboragdo no poés-pandemia, o percentual de satisfeitos
aumentou para 81,5%.

Muito insatisfeito 3,80%
Parcialmente insatisfeito 7,70%
Indiferente 11,50%
Parcialmente satisfeito 19,20%
Muito satisfeito 57,70%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Figura 5: Satisfacdo com a colaboragdo das equipes no regime
de trabalho remoto

Muito insatisfeito 11,10%
Parcialmente insa 3,70%
Indiferente 3,70%

Parcialmente satifeito _ 260%
Muito satisfeito _ S190%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 6: Satisfacdo com a colaboragio das equipes no regime
de trabalho presencial/hibrido

Isso sugere que, embora o trabalho remoto possa oferecer um alto
nivel de colaboragdo, o retorno ao trabalho presencial ou hibrido
pode melhorar ainda mais a colaboragdo entre os membros da
equipe. Isso pode ser devido a varios fatores, como a possibilidade
de comunicagdo face a face, que pode facilitar a resolugdo de
problemas complexos e melhorar o entendimento mutuo.Esses
resultados sdo consistentes com pesquisas anteriores realizadas no
inicio da pandemia, que também encontraram altos niveis de
colaboracdo entre as equipes, independentemente do regime de
trabalho [1]. Isso reforca a ideia de que as equipes de
desenvolvimento de software sdo capazes de manter altos niveis

de colaboragdo, independentemente de estarem trabalhando
remotamente ou presencialmente.

4.4 RQ3: Comunicacio

A comunicagdo eficaz entre as equipes de desenvolvimento de
software ¢ fundamental para a produtividade e o sucesso dos
projetos [23]. Sabe-se que a comunicag¢do presencial apresenta
desafios, considerando a produtividade das empresas de software
[23]. A facilidade de comunicagdo geralmente tem uma influéncia
positiva na produtividade do desenvolvimento de software [24].
Além disso, eclementos relacionados a infraestrutura de
comunicacdo e ao ambiente de trabalho da empresa também
impactam na facilidade de comunicag¢do, assim como fatores
como coesdo da equipe e trabalho colaborativo [24].

Na pesquisa, perguntamos aos participantes quais sdo as
principais ferramentas de comunicagdo utilizadas no regime de
trabalho presencial/hibrido (Q12). A Figura 7 apresenta as
ferramentas mais utilizadas pelos participantes da pesquisa.
Notamos que os aplicativos de chat, como Microsoft Teams e
videoconferéncias, sdo as ferramentas mais prevalentes, seguidas
por comentarios no cddigo e compartilhamento de arquivos. Esses
resultados indicam que as equipes de desenvolvimento de
software estdo usando uma variedade de ferramentas para facilitar
a comunicagdo também no ambiente presencial/hibrido.

Apl de bate-papo ( Telegram, Slack,
Microsoft Teams e etc... )

88,89%

Videoconferéncia ( Zog:;,joogle Meet, Discord e 66,67%

Comentarios no cédigo ( GitHub, Bitbuckete etc...) 59,26%

Compartilhamento de arquivos ( Dropbox, Google

Drive, OneDrive e etc... ) 59,26%

Sistema de gerenciamento de projetos 48,15%

Reunides presenciais 44,44%

E-mails 37,04%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 7: Ferramentas utilizadas na comunicacio
presencial/hibrida

A satisfagdo com a comunicagdo das equipes no regime de
trabalho presencial/hibrido foi avaliada na questdo Q13. A Figura
8 revela que a maioria dos participantes (66,60%) respondeu que
estava satisfeita com a comunicagdo no regime de trabalho
presencial/hibrido em comparagdo ao trabalho remoto durante a
pandemia de COVID-19. Esses resultados sugerem que, apesar
dos desafios inerentes & comunicagdo presencial, a maioria das
equipes de desenvolvimento de software no Brasil esta satisfeita
com a comunicagdo apds a transi¢do para o retorno ao trabalho
presencial/hibrido.



Muito insatisfeito 3,70%
Parcialmente insatisfeito 11,10%

Indiferente 18,50%

Parcialmente satisfeito _ 22.20%
Multo satsteito _ A

Figura 8: Satisfacdo com a comunicacio das equipes no
regime de trabalho presencial/hibrido em relagio ao
regime remoto

Esses achados estdo alinhados com a literatura, que destaca a
importancia da comunicagdo eficaz para a produtividade das
equipes de desenvolvimento de software [23, 24]. Apesar dos
desafios, como os relacionados a infraestrutura de comunicagédo e
ao ambiente de trabalho, a facilidade de comunicagdo ¢ crucial
para o sucesso das equipes de software.

4.5 RQ4: Percepcao de produtividade e
bem-estar

Na RQ4, investigamos a percepcdo das equipes de
desenvolvimento de software em relagdo a sua produtividade e
bem-estar ap6s a transicdo para o retorno ao trabalho presencial
ou hibrido, comparando com o periodo de trabalho remoto durante
a pandemia de COVID-19.

Inicialmente, perguntamos aos participantes sobre a percepgdo do
nivel de satisfagdo com seu bem-estar durante a pandemia de
COVID-19 (Q14) e apdés a pandemia (Q15). Na Figura 9,
observamos que quase 77% dos participantes estavam satisfeitos
com seu bem-estar durante a execugdo de suas atividades em
regime de trabalho remoto durante a pandemia de COVID-19. No
entanto, em relagdo ao nivel de satisfagdo com o bem-estar no
pds-pandemia, o percentual de satisfeitos diminuiu para 67%.

Essa diminui¢do na satisfagdo com o bem-estar pode ser atribuida
a varios fatores. A transigdo para o trabalho presencial pode trazer
desafios adicionais, como o tempo de deslocamento para o
escritorio e a necessidade de se adaptar a um novo ambiente de
trabalho. Além disso, questdes de seguranca relacionadas a
COVID-19 podem ser uma fonte de estresse para alguns
participantes.

No entanto, ¢ importante notar que, apesar dessa diminui¢do, a
maioria dos participantes ainda esta satisfeita com seu bem-estar.
Isso sugere que, embora a transi¢do para o trabalho presencial
possa trazer desafios, muitos profissionais de desenvolvimento de

software sdo capazes de se adaptar a essas mudangas e manter um
bom nivel de bem-estar.

Muito insatisfeito

a

Parcialmente.
insatisfeito

Muito satisfeito
7(26%)

1K)
Indiferente
4(15%)

Indiferente
(5%

Muito satisfeito
Parcialmente satisfeito 18 (66%)

3(11%)

Parcialmente satisfeito
11(41%)

Figura 9: Satisfacdo em relacio ao bem-estar durante e apés a
pandemia de COVID-19

Em seguida, questionamos os participantes sobre como eles
avaliam a satisfacdo com sua produtividade no mesmo periodo
(Q16). A Figura 10 mostra que quase 85% dos participantes estdo
satisfeitos com sua produtividade durante a execucdo de suas
atividades em regime de trabalho remoto apdés um ano da
pandemia de COVID-19. No entanto, em relagdo ao nivel de
satisfagdo com a produtividade no poés-pandemia, houve uma
diminui¢@o no percentual de satisfeitos para 67%.

E importante notar que os resultados da percepgio de
produtividade sdo semelhantes aos estudos de produtividade de
equipes brasileiras de software conduzidos por Oliveira et al. [16]
e Bezerra et al. [1], onde os autores identificaram que mais de
70% dos participantes relataram boa produtividade no regime de
trabalho remoto durante a pandemia. No entanto, em estudos com
equipes de software em outros paises, foi identificada uma
reducdo na produtividade no trabalho remoto [14, 18].

Esses resultados indicam que, embora a produtividade geral das
equipes de desenvolvimento de software no Brasil ndo tenha sido
significativamente afetada durante o regime de trabalho remoto na
pandemia, houve uma diminuic¢ao na satisfagdo com o bem-estar e
a produtividade apos o retorno ao trabalho presencial ou hibrido.

Muito insatisfei
2(7%)

»

Parciaimente satisfeito,
6(22%)

Parcialmente.
insatisfeito.
3(11%)

Muito satisfeito
12(as%)

Indiferente’
Muito satisfeito a(15%)
17(63%)

Figura 10: Satisfacio em relagdo a produtividade durante e
apo6s a pandemia de COVID-19



4.6 RQS5: Atendimento e percepcao das
empresas

Com o objetivo de entender melhor como as empresas de
desenvolvimento de software no Brasil estdo apoiando seus
funciondrios  durante a transicdo para o trabalho
presencial/hibrido, perguntamos aos participantes sobre a
assisténcia fornecida por suas empresas.

A maioria dos participantes indicou satisfagdo com a assisténcia
fornecida por suas empresas durante o trabalho remoto, com uma
taxa de satisfac@o de 59,26% (Figura 11). Durante a transigdo para
o trabalho presencial/hibrido, a taxa de satisfagdo aumentou para
66,57% (Figura 12). Embora os resultados sugiram que a maioria
dos participantes esteja satisfeita com a assisténcia fornecida por
suas empresas durante a transicdo para o trabalho
presencial/hibrido, ainda pode haver espago para melhorias. As
empresas podem precisar continuar monitorando a satisfagdo dos
funciondrios e ajustando suas estratégias de apoio conforme
necessario para garantir uma transicdo bem-sucedida para o
trabalho presencial/hibrido. Isso pode incluir a solicitagdo de
feedback regular dos funciondrios, a realizacdo de avaliagdes
periddicas da satisfagdo dos funciondrios e a implementacdo de
mudangas com base nesse feedback.

Muito satisfeito 40,74%

Parcialmente satisfeito 18,52%

Indiferente 29,63%
Parcialmente insatisfeito 7,41%
Muito insatisfeito 3,70%
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Figura 11: Satisfacdo da assisténcia da empresa no WFH
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Figura 12: Satisfaciio da assisténcia da empresa no regime
presencial/hibrido

Além disso, perguntamos aos participantes sobre a preocupacao
de suas empresas com a saide e o bem-estar dos funcionarios no
retorno ao trabalho presencial no pds-pandemia. A maioria dos
participantes expressou satisfacdo com as medidas de seguranca
adotadas por suas empresas durante a transi¢do para o trabalho
presencial/hibrido. Muitos destacaram a flexibilidade e o apoio
oferecido pelas empresas. Algumas empresas foram elogiadas por
fornecer beneficios voltados para a satide, como o GymPass, e por
serem compreensivas com as necessidades individuais dos
funcionarios.

4.7 RQ6: Processo de desenvolvimento de
software

4.7.1 Analise quantitativa. A RQ6 investiga as mudangas
relacionadas ao retorno ao trabalho presencial/hibrido no processo
de desenvolvimento de software e quais sdo as mudangas
positivas e negativas. Inicialmente, perguntamos aos participantes
se houve mudangas no processo de desenvolvimento de software
durante o retorno ao trabalho presencial/hibrido no pés-pandemia
(Q21), e 70,37% responderam que houve mudangas.

4.7.2 Analise qualitativa. Adicionalmente, questionamos o0s
participantes sobre a avaliagdo que fazem das mudangas ocorridas
no processo de desenvolvimento de software no mesmo periodo
(Q23). A partir dessas informagdes, realizamos uma investigagdo
qualitativa das alteragdes no processo de desenvolvimento de
software. As respostas para as questdes Q22 e a justificativa da
Q23 foram analisadas utilizando a técnica de Grounded Theory
(GT). No decorrer deste estudo, identificamos 7 categorias, que
sdo apresentadas a seguir em ordem decrescente de citagdes nas
respostas: A Tabela 2 fornece uma descri¢do detalhada de cada
uma dessas categorias.

Tabela 2: Descricdo das categorias identificadas na analise
qualitativa

Categoria Descrigao

Monitoramento Acompanhamento do progresso de

tarefas, reunides e eventos.

Comunicagdo Forma como as equipes se comunicam,
seja por meio de reunides, conversas,
mensagens ou outros canais de

comunicagdo

Engajamento Motivagdo e comprometimento em

realizar as tarefas de forma eficaz.

Conversas informais, eventos sociais €
relacionamentos interpessoais no
ambiente de trabalho.

Interagdo Social




Ambiente de Ferramentas, recursos, infraestrutura e

Trabalho ambiente fisico ou virtual.

Tempo Alocagido de tempo para tarefas
especificas, horarios de reunides e
prazos.

Planejamento Defini¢ao de metas, estratégias,
cronogramas e a organizacao de tarefas.

As Figuras 13, 14 e 15 apresentam as categorias e relagdes
identificadas para as mudangas, pontos positivos e pontos
negativos, respectivamente .

4.6.1 Alteragdes. Para as mudangas, foram identificadas as
seguintes categorias: Comunicagio; Monitoramento;
Engajamento; Interagdo Social e Ambiente de Trabalho. A Figura
13 mostra essas categorias e relacionamentos.
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Figura 13: Categorias e relacionamentos identificados para

Q22

Com o retorno ao trabalho presencial/hibrido apds a pandemia
COVID-19, varias mudangas foram observadas no processo de
desenvolvimento de software. A comunicagdo se tornou mais
direta, com um aumento no numero de reunides presenciais e em
horarios alternativos, o que exigiu uma adaptacdo para acomodar
diferentes horarios de reunides. No entanto, isso também pode ter
levado a um aumento no monitoramento do trabalho, o que pode
ter levado a uma percepgdo de menor produtividade.

Além disso, houve mudangas significativas na estrutura da equipe
e nas ferramentas utilizadas para o desenvolvimento de software.
Por exemplo, houve uma melhor divisdo de tarefas para acomodar
o novo modelo de trabalho e uma reestruturagdo do time. No
entanto, nem todas as mudangas foram positivas. Alguns membros
da equipe expressaram insatisfagdo com as mudangas, destacando
a importancia de considerar as percepg¢des individuais dos
membros da equipe ao implementar mudangas no processo de
desenvolvimento de software.

4.6.2 Positivos. Para os pontos positivos, foram identificadas as
seguintes categorias: Comunicacdo; Engajamento; Ambiente de

Trabalho; Tempo e Planejamento. A Figura 14 apresenta essas
categorias e relacionamentos.

I <> Ambiente de trabalho
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Figura 14: Categorias e relacionamentos identificados para

Q22

A relagdo entre Comunicagdo e¢ Engajamento ¢ evidente nas
respostas dos participantes. A comunicagdo direta, especialmente
por meio de reunides presenciais, se revelou fundamental para
melhorar a integragdo da equipe e estimular o engajamento dos
membros. Isso resultou em maior produtividade e eficiéncia,
tornando evidente o impacto positivo da comunicacdo eficaz na
realizagdo de projetos de software.

Além disso, a Comunicagdo se correlaciona diretamente com o
Ambiente de Trabalho. A transi¢do para um modelo hibrido de
trabalho proporcionou um ambiente mais colaborativo e
produtivo, uma vez que a comunicagdo face a face fomentou uma
interacdo direta entre os membros da equipe. Isso contribuiu para
um ambiente de trabalho mais favoravel, onde a disseminagdo do
conhecimento ocorreu de forma mais natural, promovendo um
ambiente agradavel e produtivo.

3

Nesse contexto, ¢ notavel que a eficacia da comunicacdo
desempenhe um papel crucial, e a combinagcdo de reunides
presenciais com o modelo hibrido de trabalho pode oferecer um
equilibrio eficiente. No entanto, ¢ essencial lembrar que a
satisfagdo e a eficdcia dessas mudancas podem variar de equipe
para equipe e dependerdo das circunstancias individuais e das

preferéncias dos membros.

E sabido que a comunicacio eficaz e o ambiente de trabalho
colaborativo sfo fundamentais para o sucesso de projetos de
desenvolvimento de software. A minha visdo ¢ que a abordagem
hibrida parece oferecer um equilibrio promissor entre o trabalho
presencial e remoto, maximizando o engajamento ¢ a
produtividade da equipe.

4.6.3 Negativos. Para os pontos negativos, foram identificadas as
seguintes categorias: Comunica¢do, Engajamento e Tempo. A
Figura 15 apresenta essas categorias e relacionamentos.



associado com

I <> Comunicacao

I <> Engajamento

Figura 15: Categorias e relacionamentos identificados para

Q22

Na segdo de pontos negativos, observamos que a Comunicagdo
nem sempre ¢ uma via de mao Unica para o sucesso. Embora as
reunides presenciais tenham melhorado a comunicagdo, elas
também podem ter gerado mais reunides e interagdes
desnecessarias, o que afetou o engajamento e a produtividade da
equipe.

Além disso, a mudanca para o trabalho presencial/hibrido pode ter
afetado o tempo de forma negativa. O aumento nas reunides e
interagdes presenciais pode ter sido percebido como um uso
ineficiente do tempo, o que levanta a questdo da gestdo adequada
do tempo.

Os pontos negativos mencionados nas respostas incluem um
aumento no numero de reunides, interagdes desnecessarias e,
possivelmente, uma reducdo na produtividade. Alguns
participantes também expressaram insatisfagdo com a transigdo,
particularmente quando as mudangas no ambiente de trabalho ndo
atendiam as suas expectativas. Isso foi evidente em situa¢des onde
a transicdo para o trabalho presencial/hibrido resultou em mais
reunides e conversas desnecessarias, levando a uma diminuigdo da
produtividade. Além disso, a falta de beneficios e
acompanhamento individual dos membros da equipe durante a
transicdo foi outra fonte de insatisfagdo. A obrigatoriedade de
presenga fisica em reunides também foi vista como
contraproducente ~ por  alguns  participantes, afetando
negativamente a produtividade.

Assim, ¢ importante encontrar um equilibrio na comunicag@o para
evitar excesso de interagdes e impactos negativos no tempo e na
produtividade. Além disso, as mudangas no processo de
desenvolvimento  de  software devem ser planejadas
cuidadosamente, levando em consideragdo as necessidades e
preferéncias individuais da equipe, a fim de evitar problemas no
engajamento e eficiéncia do trabalho.

5. AMEACAS A VALIDADE

A seguinte analise das ameacas a validade de nosso estudo ¢
baseada nas diretrizes de Wohlin et al. [25].

Validade de Conclusio. Os dados recolhidos e as conclusdes sdo
validas para um periodo pds-pandémico, no qual os colaboradores
jé tiveram tempo para se adaptar ao novo ambiente de trabalho. A
base de dados pode ser considerada como ligdes aprendidas para
empresas, gestores ¢ desenvolvedores. Algumas questdes eram
abertas e subjetivas, entdo os participantes respondiam de acordo
com suas experiéncias. Entende-se que também existem niveis
variados de conhecimento nas ferramentas utilizadas durante o
periodo de trabalho remoto. Todos esses fatores podem influenciar
na qualidade das respostas e, consequentemente, nas conclusdes.

Validade do construto. A ameaga de validade de constru¢do do
questionario ¢ se a pesquisa pode ser compreendida pelos
participantes. Para mitigar isso, realizamos um estudo piloto com
um participante ¢ também avaliamos o questiondrio com um
especialistas em engenharia de software. O piloto nos ajudou a
refinar o questionario para disponibilidade.

Validade interna. Neste estudo, as respostas foram codificadas
inicialmente por um unico autor e, posteriormente, revisadas por
um especialista em engenharia de software. Essa abordagem,
embora tenha se beneficiado da expertise do especialista em
garantir a precisdo conceitual na interpretagdo dos dados, pode
conter uma limitago inerente. A auséncia de multiplos revisores
independentes pode ter introduzido o risco potencial de vieses na
interpretagdo das respostas. Uma abordagem alternativa poderia
ter envolvido a analise independente das respostas por pelo menos
dois revisores, visando reduzir ainda mais possiveis tendéncias ou
interpretagdes enviesadas. No entanto, as discussdes e
refinamentos continuos entre o autor e o especialista contribuiram
para mitigar qualquer discordancia inicial na interpretagdo dos
dados.

Validade externa. Uma ameaca esta relacionada ao tamanho da
amostra, que foi de 27 participantes. Nao conseguimos respostas
de desenvolvedores de todas as regides. Com mais respostas, a
quantidade de relatérios, ferramentas, experiéncias e fungdes
relacionadas ao desenvolvimento ficaria muito mais completa,
além de um maior nimero de empresas participantes.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Nosso estudo tem como objetivo analisar as percepgdes das
equipes de desenvolvimento de software no Brasil sobre o retorno
ao trabalho presencial no poés-pandemia do COVID-19.
Aplicamos uma pesquisa com 27 participantes de equipes de
desenvolvimento de software e investigamos aspectos, como:
rotina de trabalho, colaboragdo, comunicacdo, produtividade,
bem-estar, auxilio oferecido pelas empresas e processo de
desenvolvimento de software. Os resultados de nossa pesquisa
foram analisados de forma quantitativa usando estatistica
descritiva, graficos e qualitativamente usando teoria
fundamentada.



Nossos principais achados sobre os participantes que retornaram
ao trabalho presencial/hibrido sdo: (i) 85% dos participantes
afirmaram que mantém uma rotina de trabalho estavel relacionado
ao horario padrio da empresa; (ii) 81,50% dos participantes
consideram sua equipe colaborativa; (iii) 66,60% estdo satisfeitos
com a comunicagdo no regime de trabalho presencial/hibrido em
comparagdo ao WFH durante a pandemia de COVID-19; (iv) 67%
estdo satisfeitos com o seu bem-estar; (v) 67% estdo satisfeitos
com sua produtividade; (vi) 66,67% estdo satisfeitos com as
medidas de seguranga adotadas pela empresa no pds pandemia e
(vil) 70,37% afirmaram ter mudado no processo de
desenvolvimento de software devido ao retorno ao trabalho
presencial/hibrido. A andlise qualitativa indicou que as reunides
tiveram um impacto significativo no processo de desenvolvimento
de software. Por um lado, elas aumentaram a eficacia da
comunicagdo e, consequentemente, o engajamento da equipe,
resultando em uma maior produtividade. Por outro lado, o excesso
de reunides e interagdes desnecessarias afetou negativamente o
tempo e a eficiéncia do processo.

Como trabalho futuro, a pesquisa pode ser estendida para algumas
acles, tais como: (i) aprofundar a investigagdo das mudangas no
processo de desenvolvimento de software na transicdo do WFH
para o trabalho presencial no pds-pandemia do COVID-19 e seus
impactos em outros aspectos como produtividade e expectativas
do cliente; e, (ii) analisar o impacto das mudangas no processo de
software do retorno ao prensecial na qualidade do software.
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