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ABSTRACT

Psychological safety and individual emotions have proven essential
for the effective functioning of agile teams, directly impacting col-
laboration, collective performance and ultimately, software quality.
This paper presents AgileMood, a tool designed to diagnose and
enhance psychological safety and emotional awareness in agile
teams through the collection of periodic anonymous feedback, the
calculation of specific metrics, and the generation of dynamic vi-
sualizations. The solution not only measures the overall perceived
level of safety and emotions but also detects internal variations
among team members, enabling data-driven interventions. Agile-
Mood distinguishes itself from existing approaches by incorporat-
ing well-established theoretical foundations, preserving anonymity,
and offering practical support for decision-making by team leaders.
The empirical evaluation of the tool, conducted through a case
study involving 41 students (7 teams of 5 to 8 team members),
utilized the System Usability Scale (SUS) and the Technology Ac-
ceptance Model (TAM), demonstrating promising usability and high
perceived usefulness. Available as open-source software, the tool
facilitates replicability and further development by the community.
As a contribution, this work proposes a practice-oriented artifact
with the potential to transform psychological safety and emotions
into a measurable and manageable element within agile software
development teams, thereby fostering improved software quality.
Future studies should empirically evaluate its application in real
organizational contexts.
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1 Introducao

A seguranca psicologica em equipes refere-se a crenca compar-
tilhada de que o ambiente de trabalho é seguro para riscos inter-
pessoais, permitindo que os membros da equipe expressem ideias,
admitam erros e facam perguntas sem medo de reprimenda [18].
Essa condicao foi identificada como essencial para o desempenho,
inovagéo e aprendizado em grupo [13, 18].

Em contextos de desenvolvimento agil de software, caracteri-
zados por adaptacio constante e colaboracio intensiva [35, 36], a
seguranca psicologica torna-se ainda mais crucial para viabilizar co-
municacio aberta e experimentacéo [27, 33, 49]. Estudos mostram
que equipes ageis com maior seguranga psicolégica apresentam
maior reflexividade, resolucdo de problemas complexos e capaci-
dade de aprendizagem organizacional [11]. Além disso, a seguranca
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psicoldgica nas equipes ageis é essencial para a qualidade do soft-
ware [5], pois promove uma cultura de exceléncia técnica através
de préaticas de compartilhamento de conhecimento e uma cultura
de feedback continuo [3-5].

Entretanto, para além da seguranca psicologica, as emogdes de-
sempenham um papel significativo no ambiente de desenvolvi-
mento de software. Salido et al. [40] concluiram que atividades
de projetos ageis como tomada de decisdo, estimativa de esforgo,
implementacéo de histérias de usuario, codificagio e testes sdo
fortemente influenciadas por fatores emocionais. Problemas emo-
cionais podem levar a aversdo a mudancas significativas no codigo
ou nos requisitos [32], e afetar o processo de tomada de decisdo
durante o desenvolvimento agil [12]. Por exemplo, quando desen-
volvedores experimentam frustragéo, estresse ou raiva ao enfrentar
problemas complexos, esses estados podem diminuir seu desem-
penho [15, 24, 38]. Ademais, as emog¢des impactam a interagio e
a colaboragdo entre os membros da equipe [30], sendo a coesédo
e a confianca dependentes da capacidade de gerenciar emogdes
individuais e coletivas [30, 41, 47]. Quando os membros da equipe
estao cientes de suas proprias emogdes, eles podem se aproximar
de seus pares e fornecer apoio, criando consequentemente mais
confianca na equipe [30]. Por outro lado, niveis baixos de seguranca
psicoldgica estdo associados a menos trocas de conhecimento e
pior desempenho do time [21], o que pode impactar diretamente a
qualidade e a sustentabilidade das solugdes de software.

A conexdo entre seguranca psicologica e emogdes nio é ape-
nas conceitual, mas sim um elo bidirecional fundamental para o
funcionamento das equipes. As emocdes surgem a partir de como
os individuos avaliam e navegam nos eventos situacionais do am-
biente de trabalho [8, 14]. Nesse contexto, a literatura indica que
certas praticas de gestdo geram emocdes negativas que, por sua vez,
contribuem para um ambiente de baixa seguranca psicoldgica. Por
exemplo, o estudo de Weibel et al. [48] demonstra que o excesso de
controle e de supervisdo pode causar sentimentos de estresse, desre-
speito e cinismo, que afetam diretamente a seguranca psicoldgica
[28]. De forma reciproca, a baixa seguranca psicologica percebida
resulta em diferentes respostas emocionais dos funcionarios. A pre-
senca de confianca e autonomia no ambiente de trabalho evoca um
estado emocional positivo de conforto e alegria [28], criando um
ciclo virtuoso. Além disso, a seguranca psicologica atua como um
fator que mitiga o efeito negativo da riqueza socioemocional na inte-
gragdo comportamental [45], fortalecendo a coeséo e a colaboragdo
da equipe. Portanto, a gestdo eficaz das emogdes e a construcio de
um ambiente psicologicamente seguro sdo aspectos relacionados, o
que justifica a abordagem conjunta destes temas em nossa pesquisa.



SBQS25, Nov 04-07, 2025, Séo José dos Campos, SP

Apesar do reconhecimento da importancia da seguranca psicolog-
ica e da influéncia das emogdes no desempenho e na qualidade do
software, a gestdo eficaz desses aspectos ainda enfrenta diversos
desafios [5, 28]. A natureza subjetiva e frequentemente ndo verbal
das emocoes, aliada a dificuldade de mensurar o clima psicologico
de forma continua, cria lacunas significativas na capacidade das
equipes de identificar e abordar problemas proativamente [28, 48].

Outro desafio relevante é a auséncia de monitoramento continuo.
A seguranca psicoldgica costuma ser avaliada esporadicamente, por
meio de pesquisas pontuais ou retrospectivas, o que inviabiliza um
acompanhamento dinamico e em tempo real. Sem essa vigilancia
constante, gestores podem néo identificar declinios ou problemas
no clima organizacional até que seus efeitos negativos ja estejam
consolidados.

Além disso, as percepcdes heterogéneas dentro da equipe con-
figuram um fator de risco importante. Quando os membros de um
mesmo time tém visdes muito divergentes sobre o quao seguro é o
ambiente, o desempenho coletivo tende a ser comprometido [22].
Estudos recentes demonstram que essa dispersdo de percepcdes,
também chamada de “falta de forga climatica”, prejudica o enga-
jamento e os resultados da equipe, evidenciando a necessidade de
alinhar percepcdes internas [22].

Também se destaca a dificuldade de fomentar confianca em am-
bientes ageis. Lideres e organizagdes relatam obstaculos para criar
um espago psicologicamente seguro, sobretudo em equipes ageis
distribuidas, nas quais a comunicacao fluida e a construgéao de confi-
anca sdo ainda mais desafiadoras [44]. Na auséncia de ferramentas
apropriadas, os esforcos para aprimorar a seguranca psicoldgica
dependem apenas de intervenc¢des humanas e de praticas informais.

Por fim, observa-se a caréncia de ferramentas integradas que
permitam avaliar e promover a seguranca psicologica de maneira
sistematica e alinhada ao fluxo de trabalho agil. Ainda que seja
reconhecido que a seguranca psicoldgica impacta diretamente a
qualidade do software e a capacidade das equipes de aprender com
os erros e adaptar-se rapidamente [4], sdo poucas as organizacoes
que dispdem de mecanismos estruturados para mensurar e desen-
volver esse aspecto cultural no cotidiano [4].

O AgileMood foi concebido para coletar feedbacks anénimos dos
membros da equipe de forma regular e continua, possibilitando a
quantificacdo da seguranca psicologica ao longo do tempo. Além
disso, a ferramenta busca identificar discrepancias nas percepcdes
dentro da equipe, fornecendo indicadores de dispersdo que sinal-
izam possiveis desalinhamentos no clima psicolégico. Por fim, o
AgileMood também tem a funcéo de facilitar intervencdes e reflexdes
da equipe, uma vez que, ao revelar problemas relacionados a segu-
ranga psicoldgica, incentiva discussoes durante as retrospectivas e
orienta a definicdo de acdes corretivas.

Diante desses desafios, nosso trabalho busca responder as seguin-
tes perguntas (P) de pesquisa: P1: AgileMood é percebida como facil
de usar nas equipes dageis de software? e P2: AgileMood é percebida
como util para apoiar a Seguranca Psicologica nas equipes ageis de
software?

Este artigo tem como objetivo apresentar a ferramenta Agile-
Mood, incluindo sua tecnologia e principais funcionalidades, e
fornecer uma avaliacdo empirica da ferramenta com equipes de
desenvolvimento de software ageis. Com essa proposta, esperamos
contribuir para tornar a seguranca psicologica um aspecto visivel e
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gerenciavel nos times ageis, auxiliando lideres e membros de equipe
a construirem um ambiente de trabalho mais seguro, confiavel e
propicio ao aprendizado continuo.

Além desta introducdo, a Sec¢do 2 apresenta a fundamentacéo
tedrica que serve de base para este trabalho. A Secdo 3 apresenta
as etapas seguidas para o desenvolvimento da ferramenta. A Secédo
4 descreve em detalhes o desenvolvimento da ferramenta proposta,
assim como sua avaliagdo empirica, realizada por meio de um es-
tudo de caso com estudantes de graduacio do curso de Computacio.
Por fim, a Secéo 5 fornece reflexdes quanto ameacas a validades,
algumas conclusdes, contribui¢des do trabalho, expde algumas lim-
itacdes e as oportunidades de trabalhos futuros.

2 Referencial Tedrico

Esta secdo sintetiza a base tedrica sobre o impacto de fatores hu-
manos e sociais na engenharia de software agil, abordando a influén-
cia das emocgdes na qualidade do software, a seguranca psicologica
em equipes de alto desempenho e as ferramentas de monitoramento,
com suas lacunas que motivam este estudo.

2.1 O Papel das Emocdes na Qualidade de
Software

No desenvolvimento 4gil de software, os estados emocionais dos
engenheiros de software exercem uma influéncia substancial tanto
em seu desempenho quanto na qualidade do produto desenvolvido
[40]. Pesquisas apontam que a compreensdo dos problemas e o
trabalho em equipe, aspectos cruciais do desenvolvimento agil, sdo
moldados pelas emocoes vivenciadas [25, 40]. Quando os membros
de equipes ageis possuem consciéncia de seus proprios estados
emocionais, eles sdo mais capazes de autorregular-se, mantendo
niveis desejaveis de desempenho, melhorando a comunicacéo e a
colaboracéo, e consequentemente, elevando a qualidade do software
[15, 40].

A relacdo entre emocdes e qualidade é bidirecional. Emogdes
negativas, como infelicidade ou raiva, podem resultar diretamente
em baixa qualidade de c6digo, manifestando-se em codigo desor-
ganizado, propenso a erros ou até mesmo na exclusio intencional
de partes do projeto, levando a falhas de comunicacio e atrasos na
entrega [34, 40]. Ja a felicidade e emogdes positivas estdo ligadas
a uma reducdo no tempo de correcdo de problemas (bugs) e a mel-
hora do desempenho cognitivo, o que sublinha a importancia do
bem-estar para a qualidade do cddigo [24, 25, 34, 40].

Além do impacto individual, as emog¢des moldam a dinamica da
equipe. Em equipes ageis, a seguranca psicologica desempenha um
papel fundamental ao criar um ambiente onde as emog¢des podem
ser expressas e gerenciadas de forma saudavel, o que é crucial
para a coesdo, a confianca e a adaptabilidade da equipe [30, 41, 47].
Diante dessa forte influéncia, a inclusiao dos estados emocionais na
gestdo de projetos ageis pode beneficiar tanto os engenheiros de
software quanto suas equipes, culminando em melhor desempenho
e qualidade de software [40].

2.2 Seguranca Psicolégica em Equipes Ageis

Conforme definido por Edmondson [18], seguranca psicologica é
a crenca compartilhada de que o ambiente é seguro para assumir
riscos interpessoais. Esse conceito é especialmente relevante em



AgileMood: A Tool for Ongoing Measurement of Psychological Safety in Agile Teams

metodologias ageis, como Scrum e Kanban, que dependem forte-
mente de colaboracio e comunica¢io continua entre os membros
da equipe [11, 33].

Diversos estudos reforcam a importancia da seguranca psicolog-
ica no contexto agil. Baer e Frese [6] indicam que equipes com
altos niveis dessa seguranca tendem a apresentar maior capacidade
de adaptacdo frente a mudancas, uma caracteristica essencial em
ambientes dindmicos como os de desenvolvimento de software.
Complementando essa perspectiva, Breevaart et al. [9] mostram
que a seguranca psicoldgica contribui significativamente para o
aumento da satisfacdo e do engajamento dos colaboradores, além
de estar associada a reducéo da rotatividade.

Além disso, Alami et al. [4] demonstram que a presenca de se-
guranca psicologica esta diretamente relacionada a qualidade do
software entregue e a capacidade reflexiva das equipes. No entanto,
esse ambiente de seguranca pode ser fragilizado por barreiras cul-
turais e dificuldades de comunicacéo, especialmente em equipes
distribuidas geograficamente [44].

Nesse sentido, Fyhn et al. [22] destacam a importincia da uni-
formidade das percepcdes internas para maximizar os efeitos posi-
tivos da seguranca psicoldgica. De forma alinhada, Lenberg e Feldt
[29] observam que a percepc¢io compartilhada de seguranca psi-
colégica, aliada a definicdo clara de normas e padrdes do grupo,
exerce influéncia direta tanto na produtividade quanto no bem-estar
dos profissionais em equipes ageis de desenvolvimento.

2.3 Ferramentas e Abordagens de
Monitoramento Existentes

Embora a literatura reconheca a relevincia da seguranga psicolégica
e das emogoes para o desempenho e a qualidade em equipes ageis, as
estratégias correntes de monitoramento ainda apresentam alcance
limitado.

O Emotional Dashboard [43] propde o monitoramento das emogdes
de desenvolvedores através de postagens em redes sociais, visando
identificar periodos emocionais que impactam o desenvolvimento.
Contudo, suas limita¢des incluem a dependéncia de dados de midias
sociais e a auséncia de validacdo em ambientes reais de desenvolvi-
mento. Ja o EmoRefex [31], protétipo de plataforma baseada em
inteligéncia artificial para geracdo de insights emocionais, apoia
desenvolvedores no autorrelato de estados afetivos e gestores na
obtencio de recomendacdes voltadas ao bem-estar das equipes. En-
tre os desafios reportados destacam-se a necessidade de validacdo
em cenarios de uso reais (para além de estudos de levantamento) e
a suscetibilidade a vieses na inferéncia emocional por modelos de
IA generalistas (e.g., ChatGPT). Por sua vez, o EmoVizPhy [23] uti-
liza a visualizacdo de emocdes auto-relatadas e dados biométricos,
para auxiliar na autorreflexdo do desenvolvedor. Porém, suas limi-
tacdes incluem o pequeno nimero e a natureza dos participantes
(estudantes), além da intrusio e complexidade inerentes ao uso de
sensores fisiologicos.

O Emotimonitor [2] é uma ferramenta reportada na literatura
que inspirou parte deste trabalho. Trata-se de uma extensdo para
o Trello!, focada em capturar as emogdes de membros de equipes
ageis através de reacdes com emojis em cartdes de tarefas. Ele

Thttps://trello.com/
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fornece aos lideres um painel com visualiza¢des das emocdes repor-
tadas durante o desenvolvimento.

Além disso, existem praticas difundidas em equipes ageis para
avaliar informalmente o “humor” ou a “saude” da equipe. Por exem-
plo, a técnica do Team Mood ou Mood Marbles [1] utiliza votagdes
andnimas com cartinhas ou bolinhas coloridas em retrospectivas
para que os membros indiquem como se sentiram durante a iter-
acdo. Ha também ferramentas comerciais que implementam esses
health checks (verificagdes de saude) de equipe de forma online,
medindo aspectos diversos (comunicacéo, alinhamento, felicidade
no trabalho, etc.).

A mensurac¢io continua do estado emocional das equipes en-
frenta obstaculos significativos, dada a natureza subjetiva e mul-
tifacetada das emocdes. Por serem complexas e frequentemente
ndo verbais, essas manifestacoes sdo dificeis de capturar de forma
consistente [26] . A auséncia de mecanismos estruturados para
seu reconhecimento e monitoramento impede que as equipes com-
preendam o impacto das emogdes sobre o desempenho individual e
coletivo, bem como sobre a qualidade do software [43].

Diante dessas lacunas, observa-se a caréncia de ferramentas in-
tegradas que permitam avaliar e promover a seguranga psicologica
e o reconhecimento emocional de maneira sistematica e alinhada
ao fluxo de desenvolvimento 4gil. Embora o impacto desses fatores
na qualidade do software e na capacidade de aprendizagem das
equipes seja amplamente reconhecido, poucas organizacdes dis-
pdem de mecanismos estruturados para mensurar e desenvolver
esses aspectos culturais e emocionais no cotidiano [4]. A dependén-
cia de interven¢des humanas e praticas informais, na auséncia de
ferramentas apropriadas, limita a proatividade na gestao do ambi-
ente psicologicamente seguro e emocionalmente consciente.

3 Metodologia

Este trabalho foi conduzido em trés etapas metodoldgicas com-
plementares. A primeira consistiu em uma revisio exploratéria
da literatura, com o objetivo de embasar teoricamente o desen-
volvimento da proposta. A segunda etapa envolveu a concepgio
e o desenvolvimento da ferramenta AgileMood. Por fim, a terceira
etapa correspondeu a sua avalia¢do empirica, realizada por meio de
um estudo de caso de natureza exploratdria e avaliativa. A seguir,
apresentam-se os detalhes de cada etapa da pesquisa.

3.1 Revisio Exploratoria

Revisdes exploratodrias sdo particularmente Uteis para mapear concei-
tos-chave, identificar lacunas de conhecimento e integrar perspec-
tivas fragmentadas, além de contribuirem para o refinamento das

perguntas de pesquisa e para a construcdo de uma base conceitual

solida [42].

Com esse proposito, procedeu-se a identificacdo dos principais
construtos teéricos relacionados a seguranca psicologica e as emo-
¢des em ambientes de desenvolvimento agil, etapa que sustentou a
definicdo dos requisitos iniciais da ferramenta proposta e viabilizou
a estruturacéo conceitual do AgileMood. Na fase de concepcéo, esses
requisitos foram fundamentados na literatura sobre emocdes e segu-
ranga psicolégica, bem como em estudos especificos que examinam
a presenca da seguranca psicologica em equipes de desenvolvi-
mento agil de software; adicionalmente, foram consultados cinco
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membros de equipes ageis distintas e dois especialistas com multi-
plas certificagdes ageis. Reconhece-se, contudo, como limitacéao, a
inexisténcia de participa¢io direta de psicélogos profissionais no
desenho inicial da solucéo.

Paralelamente, realizou-se uma analise comparativa estruturada
por um processo de benchmarking, ancorado na revisdo exploratoria,
por meio da qual foram identificadas ferramentas como Emotional
Dashboard, EmoReflex, EmoVizPhy e Emotimonitor, além de praticas
informais como o Team Mood. O exame considerou trés dimensdes:
(i) forma de coleta (direta/andénima ou indireta/intrusiva), (ii) escopo
da analise (humor pontual versus construtos mais robustos, como
segurangca psicoldgica) e (iii) periodicidade (medicdes continuas
ou pontuais). Observou-se que nenhuma das solugdes analisadas
contemplava, de modo integrado, essas dimensdes, o que reforcou
a necessidade de desenvolvimento do AgileMood.

3.2 Concepcio da Ferramenta

Na segunda etapa do estudo, foram realizadas a concepcéo, o de-
senvolvimento e os testes da ferramenta AgileMood. Essa aplicacdo
foi arquitetada como uma solucdo web modular, com o objetivo
de permitir integracéo facilitada em distintos ambientes de desen-
volvimento. A Figura 1 apresenta uma visdo geral dos principais
componentes da ferramenta, os quais sdo detalhados a seguir.

[ RAL

Notifications and
Integrations

Frontend (Web/App)

. Authentication (SSO/OIDC)
. Mood tracking (pulse)
. Mood metrics (dashboards)

. Email / Slack / Teams
- Webhooks / Jira (future-

ready)
lebhooks
API's

(Auth/SSO/Team isolation

Backend(API)

. User management

. Team management
. Mood management
. AuthZ (RBAC)

Thresholds|
Dispersi .
= r5|on . Aggregations and

'- - -> thresholds

. Anomaly/dispersion
checks

. Recommendations and
alerts

Analysis and
Recommendations

Solid = synchronous

Database (OLTP)

« Users
« Teams
+ Mood records

Read metrics
Store flags

Figure 1: Principais componentes da ferramenta

A interface do usuario (frontend) foi implementada como uma
aplicagdo web responsiva, acessivel tanto em desktops quanto em
dispositivos méveis. Essa interface constitui o principal ponto de
interagdo entre os usuarios e o sistema, permitindo que os membros
da equipe respondam aos questionarios e que os lideres visualizem
os resultados consolidados. A interface foi projetada com foco na
simplicidade e clareza, a fim de incentivar altas taxas de resposta e
facilitar a interpretagéo das métricas geradas.

No que se refere ao backend e ao banco de dados, a arquitetura
contempla um servidor central, desenvolvido em Node.js ou Python
Flask, que expde APIs REST seguras. Essas APIs sdo responsaveis
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por receber as respostas aos questionarios e armazena-las em um
banco de dados, de forma agregada por equipe e por Sprint, sem
identificacio individual dos participantes. Além disso, o backend
executa os calculos estatisticos, como médias e desvios-padréo, ao
final de cada rodada de feedback, gerando os dados que alimentam
o dashboard.

O modulo de analise e recomendacdes é responsavel por
interpretar as métricas coletadas e aplicar regras pré-definidas para
a geracdo de insights (percepcdes). Por exemplo, caso a pontuacédo
média fique abaixo de um determinado limiar, ou a dispersio dos
dados ultrapasse certo valor, o médulo sinaliza essas ocorréncias,
destacando-as visualmente no dashboard. Complementarmente, o
sistema pode apresentar mensagens de recomendagéo previamente
definidas, alinhadas aos problemas identificados como, por exemplo:
“Trabalhar a cultura de blameless post-mortem?, quando ha medo de
admitir erros”.

Com o intuito de reduzir barreiras a adocéo, o AgileMood ofer-
ece recursos de integracio com ferramentas ageis ja utilizadas
pelas equipes. Por meio de webhooks e APIs, é possivel conecta-lo a
plataformas como Slack ou Microsoft Teams, viabilizando o envio
automatico de convites e lembretes de resposta dos questionarios.

A seguranca e a autenticacdo também foram consideradas na
arquitetura da ferramenta. Cada equipe possui um espaco reservado
no sistema, acessivel apenas por seus membros mediante login.
Para isso, sdo utilizados mecanismos padréo de autenticacdo, como
OAuth2, SAML ou similares, com possibilidade de integracdo com
sistemas de Single Sign-On corporativos. Toda a comunicacio entre
cliente e servidor é protegida por criptografia (HTTPS), garantindo
a privacidade e a integridade das informacoes transmitidas.

Por fim, a ado¢do de uma arquitetura modular proporciona ao
AgileMood elevada escalabilidade e potencial de evolugéo. Isso per-
mite, por exemplo, a incorporacdo de novos modulos analiticos
baseados em aprendizado de maquina para detec¢do de padrdes
comportamentais, sem a necessidade de reestruturacdo do nicleo
da aplicacéo.

3.3 Estudo de Caso

A terceira etapa corresponde a avaliacdo empirica da ferramenta por
meio de um estudo de caso exploratério e avaliativo [39], conduzido
no contexto de cursos de graduagdo em Computagéo.
Participaram da investigacéo sete equipes de estudantes vincu-
ladas as disciplinas do terceiro ano, sendo trés equipes de “Projetdo”
(Desenvolvimento de Projetos de Software) e quatro de Engen-
haria de Software. Os detalhes das equipes podem ser verificados
na Tabela 1. As equipes utilizaram a ferramenta ao longo de duas
sprints (15 dias cada) em seus respectivos projetos académicos, em
condicdes naturais de uso, respeitando a dindmica das disciplinas.
A coleta e o uso de dados que envolvem as percepcdes e emocdes
dos desenvolvedores, como no caso do AgileMood, requerem atencéo
rigorosa aos aspectos éticos e de privacidade. No desenvolvimento e
estudo preliminar desta ferramenta, tomamos medidas para garantir
a conduta ética e a protecdo dos participantes. A participacio foi
voluntaria, com os estudantes-desenvolvedores informados sobre a
natureza do estudo. Além disso, a coleta de feedback foi realizada
de forma andnima, assegurando que as respostas individuais ndo

ZPratica do SRE/DevOps para analise de incidentes sem culpabilizacao individual.
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Table 1: Caracteristicas das equipes analisadas no estudo de caso

Time Descric¢do do Projeto Qtd. Papeis
Track&Savel Sistema inteligente para apoio na compra de equipamentos para montagem de computadores s Scrum Master (1); Desenvolverdor back-end (3); Desenvolvedor
rackéeave voltados a jogos, utilizando recursos de inteligéncia artificial. front-end (2); Desenvolvedor fullstack (1); Engenheiro de Teste (1).
UniHome! Aplicativo para auxiliar estudantes na busca por moradias proximas as universidades, considerando 6 Scrum Master (1); Desenvolverdor Back-end (2); Desenvolvedor
nitiome restri¢des individuais, com funcionalidade de cadastro de iméveis por locadores. Front-End (2); Engenheiro de Teste (1).
DentiSie? Plataforma para agendamento de consultas odontologicas e gestdo integrada do prontuario 7 Scrum Master (1); Desenvolverdor Back-end (2); Desenvolvedor
entisig eletronico, com acesso compartilhado entre dentistas e pacientes. Front-End (2); Desenvolvedor fullstack (1); Engenheiro de Teste (1).
. Sistema web para escolas de ensino fundamental, focado na gestdo do aprendizado com paradidaticos, .
Leia+2 para esco . . R a g > ap N om P 5 Scrum Master (1); Desenvolvedor full-stack e testador (4).
promovendo acessibilidade aos livros e incentivando a leitura por meio de gamificagéo.
. Aplicativo para alunos do ensino médio que avalia o nivel de aprendizagem por matéria e recomenda -
Nivela? P CAUVO P " 10 que av s P gemp ¢ 5 Desenvolvedor full-stack e testador (5) com lideranca alternada.
contetidos para foco nos estudos.
SigAlun052 Sistema para Tnonitora{c? desempenho ;.uiadémico dos alunos com base em indicadf)res como frequéncia, 5 Desenvolvedor full-stack e testador (5) com lideranca alternada.
notas e participagéo, utilizando IA preditiva para prever notas futuras e gerar rankings de desempenho
. 5 Ferramenta de analytics e feedback continuo, baseada em técnicas de IA para apoio na correcio de .
AnalytxcsFlowz Y P P ¢ 5 Desenvolvedor full-stack e testador (5) com lideranca alternada.

atividades os estudantes.

1 Equipes da Disciplina de “Projetao”
2Equipes da Disciplina de Engenharia de Software

pudessem ser rastreadas até um participante especifico, um fator
crucial para promover a liberdade de expressio e reduzir a presséo
por feedback positivo ou negativo.

Ao término desse periodo, foram aplicados dois instrumentos
consolidados para avaliagio de software: o System Usability Scale
(SUS), que mensura a percepc¢ao de usabilidade [10], e o Technol-
ogy Acceptance Model (TAM), que avalia aspectos como utilidade
percebida, facilidade de uso e intengéo de uso futuro [17].

Segundo Bangor et al. [7], os escores SUS podem ser agrupados
em categorias interpretativas associadas a experiéncia do usuario.
Pontuacdes superiores a 85 sdo consideradas excelentes, indicando
alta aceitacdo do sistema; escores entre 70 e 84 sdo classificados
como bons a muito bons, refletindo usabilidade satisfatoria; valores
entre 50 e 69 indicam uma usabilidade marginal, aceitavel apenas
em determinados contextos; e escores abaixo de 50 revelam sérios
problemas de usabilidade. Essa escala interpretativa permite que
pesquisadores e profissionais compreendam o desempenho relativo
de um sistema em termos de usabilidade, situando-o em um con-
tinuum de qualidade com base em percentis e critérios empiricos
validados. A Tabela 2 apresenta os itens avaliados.

Table 2: Itens avaliado de acodo com o SUS

D Itens

Eu acho que gostaria de usar o AgileMood com frequéncia.

Achei o AgileMood d iamente 1

Achei o AgileMood facil de usar.

Eu precisaria da ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar o AgileMood.
lidades d ileMood estao bem i 3

As diversas i o

Achei que o AgileMood muita i
Eu imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar o AgileMood rapidamente.
Achei o AgileMood muito confuso de usar.

Me senti confiante usando o AgileMood.

Precisei aprender muitas coisas antes de conseguir usar o AgileMood.

SP RN RN

=

O TAM foi utilizado como referencial tedrico e instrumental
metodoldgico para avaliar a aceitacio da tecnologia pelos usuarios.
Desenvolvido por Davis [16], o modelo propde que a Utilidade
Percebida (PU - Perceived Utility) e a Facilidade de Uso Percebida
(PEOU - Perceived Ease of Use) sdo determinantes fundamentais da
Atitude em Relagio ao Uso (ATU - Attitude Toward Use) e da Intencdo
Comportamental de Uso (BI - Behavioral Intention), que, por sua
vez, influenciam o uso efetivo da tecnologia. Para operacionalizar o
modelo, foi aplicado um questionario estruturado contendo itens
validados para cada constructo, avaliados em escala Likert de cinco

pontos (1 = discordo totalmente; 5 = concordo totalmente). A PEOU
mede o grau em que o usuario acredita que o sistema é de facil
manuseio; a PU avalia a percepcido de contribuicdo do sistema
para o desempenho nas tarefas; a ATU reflete a avaliagio afetiva
quanto ao uso; e a BI expressa a predisposicdo comportamental
para utilizar a tecnologia. A Tabela 3 apresenta a descri¢do do
instrumento. As médias de cada constructo foram calculadas a
partir das respostas individuais, possibilitando a analise descritiva
dos dados e a interpretagio dos niveis de aceitagdo com base nos
principios do modelo.

Table 3: Itens avaliado de acodo com 0 TAM

Descrigao dos itens avaliados por construtos do TAM

Facilidade de Uso P bida (P d Ease of Use - PEOU)
PEOU1:Eu considero o AgileMood facil de usar.
PEOUZInteragir com o AgileMood é claro e compreensivel.
PEOU3:Aprender a utilizar o AgileMood foi simples.
PEOU4:Torna-se natural lembrar como utilizar o AgileMood entre uma Sprint e outra.
Utilidade Percebida (Perceived Usefulness - PU)
PU1:0 AgileMood melhora minha capacidade de acompanhar o clima psicolégico da equipe.
PU2:0 uso do AgileMood ajuda a identificar problemas que afetariam a produtividade da equipe.
PU3:0 AgileMood facilita decisdes mais informadas durante as retrospectivas.
PU4:Usar o AgileMood melhora a dinamica de confianca dentro da equipe.
Atitude em Relacio ao Uso (Attitude Toward Use - ATU)
ATU1:Eu gosto da ideia de usar o AgileMood regularmente nas Sprints.
ATU2:Utilizar o AgileMood me parece uma boa prética de equipe.
Inten¢io Comportamental de Uso (Behavioral Intention - BI)
BI1:Pretendo continuar utilizando o AgileMood nas préximas Sprints.
Bl2:Indicaria o AgileMood para outras equipes ageis.

A coleta de dados foi realizada por meio dos questionarios apli-
cados individualmente aos participantes. A ado¢do de um delin-
eamento de estudo de caso permitiu compreender a experiéncia
pratica dos estudantes com a ferramenta em um ambiente educa-
cional, preservando a autonomia dos times e respeitando a natural-
idade do processo de desenvolvimento.

4 Resultados

Nesta secdo, sio apresentados os resultados das etapas da pesquisa.
Na Etapa 1, descrita na Secdo 2, foi apresentada a base tedrica
oriunda da revisdo exploratdria. A seguir, na Subsecéo 4.1, apresen-
tamos as funcionalidades implementadas para o desenvolvimento
da ferramenta, e na Subsecio 4.2, os resultados da aplicacdo do
estudo de caso.
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4.1 AgileMood - Requisitos e Publico-Alvo

O AgileMood foi desenvolvido com foco em equipes ageis de desen-
volvimento de software e seus lideres (Scrum Masters, agile coaches
e gerentes de projeto) como principais usuarios. Ele visa apoiar
tanto equipes que ja adotam metodologias ageis quanto aquelas em
transi¢do para um ambiente mais agil. Para os membros do time,
a ferramenta serve como um canal seguro para expressar preocu-
pacdes e percepgdes que, de outra forma, poderiam ficar ocultas.
Para os facilitadores (lideres de equipe, Agile Coaches), o Agile-
Mood oferece visibilidade continua sobre um aspecto intangivel do
desempenho de equipe, permitindo intervengdes mais informadas.
Em resumo, o AgileMood busca apoiar todos os envolvidos na mel-
horia do clima de seguranca psicoldgica, promovendo um ambiente
onde cada integrante se sinta confortavel para contribuir e aprender,
com funcionalidades centrais definidas a partir de boas praticas
identificadas na literatura e em ferramentas correlatas [2, 21].

ATFigura 2 apresenta a tela de coleta de feedbacks, cujas funcional-
idades sdo descritas a seguir. Os paragrafos seguintes, sintetizam
os principais requisitos da ferramenta.

Como vocé esta se sentindo hoje?

Selecione a emogao que melhor representa como vocé esta se sentindo

Emogdes do seu time: Estas s&o as 6 emogdes selecionadas pelo gerente do seu time
para representar como vocés se sentem.

< % 4

Feliz Motivado Neutro

Concentrado Ansioso Inseguro

Qual a intensidade desse sentimento?

Fraco enmm—) Forte

Nivel selecionado: 3/5

Préximo

Figure 2: Coleta do feedback dos colaboradores

RF01 - Questionario Anoénimo Periddico: A ferramenta deve
aplicar periodicamente um questionario anoénimo de 7 itens aos
membros da equipe definidos para um projeto/equipe. Este ques-
tionario esta baseado na escala validada de Edmondson [18] com
7 itens que avaliam diferentes aspectos da seguranga psicologica,
como a capacidade de assumir riscos interpessoais ou pedir ajuda
sem constrangimento. A periodicidade da aplicagdo do questionario
deve ser configuravel por usuarios com perfil de lider ou gerente,
permitindo a selecéo de intervalos como “ao final de cada Sprint”,
“semanalmente” ou “mensalmente”. A aplicacdo do questionario
ocorrera via notificagdo no aplicativo e/ou envio de e-mail aos
membros da equipe elegiveis.

RF02 - Calculo de Métricas de Seguranca Psicoldgica: A
ferramenta deve agregar as respostas anénimas dos questionarios
para gerar um score médio de seguranca psicoldgica do time [21].

Arthur M. B. Melo, Marcelo Marinho, and Suzana Sampaio

Além da pontuacéo geral, o AgileMood deve calcular e apresentar
indicadores de dispersao interna das respostas, como desvio-padrdo
ou amplitude [22], a fim de evidenciar a variabilidade nas percepgdes
entre os membros da equipe.

RF03 - Dashboard de Visualizacio: A ferramenta deve prover
um painel visual (dashboard) que permita a lideres e membros
da equipe acompanhar a evolu¢io histérica das métricas de se-
guranca psicologica calculadas (RF02), conforme apresentado na
Figura 3. O dashboard deve exibir graficos simples que representem
o histérico do score médio e dos indicadores de disperséo interna
a cada periodo de coleta (por exemplo, a cada Sprint). Essa visu-
alizacdo torna tangivel um aspecto subjetivo do clima da equipe,
facilitando discussdes baseadas em dados. A Figura 4 apresenta a
tela do dashboard.

RF04 - Recomendacdes e Dicas: Com base nos resultados agre-
gados dos questionarios, a ferramenta deve fornecer recomendagdes
gerais para melhorar a seguranca psicologica do time. Essas re-
comendacdes devem ser contextualizadas, sendo sugeridas quando
métricas especificas cairem abaixo de um limiar pré-definido ou ap-
resentarem alta dispersdo. As sugestdes devem incluir praticas ageis
ou dindmicas de team-building pertinentes. Por exemplo, se identi-
ficada baixa seguranc¢a em um item especifico (como “membros do
time evitam apontar problemas”), o AgileMood sugere praticas ageis
ou dinamicas de team-building pertinentes extraidas da literatura
[19, 37].

RFO05 - Controle de Acesso e Privacidade: Assegurar aos
seus usuarios controle de acesso e privacidade. O acesso ao dash-
board completo (RF03) e as métricas detalhadas deve ser restrito a
membros com papéis autorizados, como o Scrum Master ou lider
de equipe designado, por meio de autenticacéo e autorizagio ade-
quadas. Todas as respostas individuais aos questionarios devem ser
mantidas em sigilo e processadas de forma a garantir o anonimato
completo, exibindo apenas dados agregados (RF02). A ferramenta
nio deve armazenar, processar ou exibir qualquer dado individual
identificavel relacionado as respostas dos questionarios, garantindo
a confidencialidade e incentivando a honestidade nas respostas.

Adicionalmente, o AgileMood oferece outro fluxo de uso, per-
mitindo que qualquer membro da equipe registre a qualquer mo-
mento seu estado emocional, garantindo um acompanhamento
continuo e proativo do clima emocional.

RFO06 - Registro Continuo de Sentimentos: Qualquer inte-
grante da equipe deve poder acessar o AgileMood a qualquer mo-
mento durante a Sprint e registrar seu estado emocional atual,
selecionando um ou mais sentimentos de uma lista pré-definida
pela ferramenta. Ao ser registrado um novo sentimento, o Scrum
Master ou o gerente de projetos devem receber uma notificagio
imadiatamente indicando que um novo sentimento foi registrado
(sem revelar a identidade do remetente neste momento).

RFO07 - Envio de Mensagens Andénimas ou Identificadas:
A ferramenta deve permitir que o integrante da equipe, opcional-
mente, envie mensagem de texto adicional, junto ao registro de sen-
timento (RF06). Esta mensagem pode ser enviada de forma anénima
ou identificada, conforme escolha do usuario. O propdsito desta
funcionalidade é permitir que o integrante forneca contexto sobre
seu sentimento registrado, descreva preocupacdes especificas, ou
apresente sugestoes.
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D Envia Foodback

D Envia Foodback

Figure 3: Visualizacio de um time por um gerente

Informagées do Time

O time "Time 1" possui 4 membros e um total de 9 registros de emogdes, sendo 6 anénimos (67%) e 3 identificados. A emogéo mais frequente é "Feliz" @ com 2 registros. A intensidade média

das emogdes & 4.0/5. 44% das emogdes registradas sao negativas, fique atento

Nome do Time:
Total de Membros:

Total de Registros de Emogdes:
Registros Anonimos:

Registros Identificados:

Data de Criagao:

Distribuigao de Emogées

requéncia de cada emogdo registrada no periodo

Frequéncia de Emogdes

2
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@ Concentrado
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 Feliz — 30
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Figure 4: Tela de Dashboard do manager

RFO08 - Interacio Andénima Garantida: Quando uma men-
sagem (RF07) for enviada de forma anénima, o Scrum Master deve
ter a capacidade de respondé-la diretamente através do AgileMood,
sem que a identidade da pessoa remetente seja revelada em nen-
hum momento. O sistema deve garantir o completo anonimato em
toda a comunicagio subsequente relacionada a essa mensagem,
permitindo uma troca confidencial e segura de informagdes.

RF09 - Monitoramento e A¢ao Proativa: A ferramenta deve
fornecer um painel de monitoramento que permita ao Scrum Master
(ou PM) visualizar a qualquer momento os sentimentos registrados
pelos membros da equipe (RF06). Este painel deve facilitar a identifi-
cacdo de tendéncias emocionais, padroes ou problemas emergentes
através de visualizagdes agregadas. Com base nessas informacgdes,
acdes imediatas podem ser tomadas para resolver problemas de-
tectados, oferecendo suporte individual ou coletivo a equipe, e
promovendo um ambiente psicologicamente seguro e saudavel.

Esse mddulo garante que o AgileMood seja um recurso continuo
para a gestdo emocional das equipes, fortalecendo ainda mais a
segurangca psicologica e o bem-estar durante todo o ciclo da Sprint.

4.1.1 Exemplo de Uso da Ferramenta. Para ilustrar o funciona-
mento do AgileMood, consideremos um cenario hipotético em uma
equipe Scrum. Ao final de cada Sprint, o Scrum Master agenda uma
breve pesquisa via AgileMood:

(1) Coleta de Feedback Andénimo: Os integrantes da equipe
recebem uma notifica¢do (por email ou mensagem integrada
ao Slack) com um link para o questionario do AgileMood.
Eles respondem anonimamente as 7 afirmativas da escala
de seguranca psicologica (por exemplo, “No meu time, posso
admitir erros sem sentir que serei julgado”) usando uma escala
Likert de 1 (Discordo totalmente) a 5 (Concordo totalmente).
O processo de resposta leva em torno de 2 minutos.

(2) Agregacao e Calculo: Assim que todos respondem (ou ao
expirar de um prazo definido), o AgileMood consolida os da-
dos. Suponha que nesta Sprint a pontuac¢do média do time foi
4.2 de 5, porém com alto desvio-padrdo em uma das questdes,
indicando que algumas pessoas se sentem menos seguras
que outras para apontar problemas.
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(3) Visualizacao dos Resultados: O Scrum Master acessa o
dashboard do AgileMood. Uma secéo resume o score geral
atual de seguranca psicologica e sua tendéncia em relagéo as
Sprints anteriores. Outra sec¢io destaca “alertas”: por exem-
plo, “Heterogeneidade alta nas respostas sobre franqueza para
dar feedback negativo”. As Figuras 4 e 3 mostram exemplos
de telas de resultados exibindo a pontuacio agregada e a
variacdo das respostas entre membros.

(4) Reflexio na Retrospectiva: Munida dessas informacdes,
a equipe discute os resultados na retrospectiva da Sprint. O
Scrum Master pode perguntar o que esté dificultando alguns
membros de serem francos, abrindo espaco para um dialogo
seguro.

(5) Acompanhamento Continuo: Nas sprints seguintes, o Ag-
ileMood permitira verificar se as acdes tomadas surtiram
efeito, ou seja, se a percepgio de seguranca psicoldgica au-
mentou e se alinhou entre todos da equipe. Dessa forma, o
uso continuo da ferramenta incentiva um ciclo de melhoria
continua do clima de trabalho, alinhado aos principios ageis
de feedback rapido e adaptacéo.

4.1.2  Disponibilidade de Artefatos. A fim de incentivar a adocio e
contribui¢des da comunidade, o AgileMood é disponibilizado como
software livre de codigo aberto. O projeto esta licenciado sob a
licenga MIT, uma licenga permissiva que permite uso, modificacio e
distribuicéo livre, inclusive para fins comerciais, desde que mantido
o aviso de copyright. Essa escolha se alinha as recomendacdes de
Open Science, permitindo que outros pesquisadores e praticantes
examinem o c6digo, reproduzam o funcionamento da ferramenta e
até estendam suas capacidades para novos contextos.

O codigo-fonte completo do AgileMood, incluindo frontend, back-
end e scripts de implantagédo, esta publicado em um repositorio
publico do GitHub? 4)). Junto ao repositério, fornecemos documen-
tagdo para instalacdo e uso da ferramenta.

Além do cédigo, disponibilizamos um pacote do artefato para
avaliacio reproduzivel, disponivel na plataforma Zenodo>. Esse
pacote contém:

e Demo online: Mantemos uma instancia de demonstracéo
do AgileMood em funcionamento, onde interessados podem
experimentar a ferramenta em um ambiente simulado.

e Video Demonstrativo: Um video de aproximadamente 4
minutos foi gravado, mostrando os principais fluxos de uso
do AgileMood — desde o preenchimento do questionario por
um membro da equipe até a analise do dashboard pelo Scrum
Master. Esse video esta hospedado em um servico publico
(Zenodo) para facil acesso.

4.2 Avaliacio da Ferramenta

A partir das respostas aos questionarios do SUS e TAM, foi possivel
obter a percepcao de 26 dos 41 usuarios que utilizaram o AgileMood
ao longo de duas sprints, garantindo ao menos dois respondentes
por equipe.

Essa amostra permitiu responder a pergunta de pesquisa QI: Ag-
ileMood é percebida como facil de usar nas equipes ageis de software?.

3https://github.com/Arth19/AgileMood-Backend
“https://github.com/Arth19/AgileMood- FrontEnd
Shttps://zenodo.org/records/15477838
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A pontuacdo média obtida na System Usability Scale (SUS) foi de
82,1. Esse resultado posiciona o sistema na faixa de usabilidade
considerada “muito boa” segundo a escala interpretativa proposta
por Bangor et al. [7], indicando um elevado grau de aceitagdo e
facilidade de uso percebida pelos participantes. A pontuagio esta
significativamente acima da média histérica de 68, comumente
utilizada como referéncia para avaliar a adequacio de sistemas in-
terativos, o que sugere que os usuarios conseguiram realizar suas
tarefas de forma eficiente, eficaz e satisfatoria. Além disso, o uso
continuo do sistema em dois ciclos de sprint confere maior robustez
a avaliagdo, pois reflete a percepcéo de usabilidade em contextos
reais de uso, e ndo apenas em situacdes simuladas ou pontuais.
Esses achados reforcam a adequacéo da interface e a maturidade
das funcionalidades implementadas, oferecendo subsidios positivos
para sua evolucdo nas proximas iteragdes.

Com base nas respostas da pergunta aberta do questionario:
“Vocé gostaria de sugerir alguma melhoria para a usabilidade do
AgileMood?”, os usuarios reconhecem que o AgileMood apresenta
uma experiéncia fluida e funcional, embora apontem oportunidades
de aprimoramento visual e de expressividade. O participante P1
destacou: “Eu gostei muito das possibilidades de emogdes, é uma
forma simples de expressar como estou me sentindo”, o que reforca a
eficicia da interface ao representar estados emocionais de forma
acessivel. Essa percepgio indica que o design cumpre seu papel
central de facilitar a interacio sem exigir esforco cognitivo elevado
por parte do usuario.

Entretanto, algumas sugestdes sinalizam pontos de atencdo quanto
a evolucdo do sistema. O participante P2 mencionou: “Somente em
questdo visual, pois estda um pouco poluido visualmente”, sugerindo
que o layout poderia ser mais limpo e organizado. Ja o participante
P3 comentou: “Acredito que hd margens para outros sentimentos”,
indicando que o repertdrio de opgdes emocionais poderia ser am-
pliado para abranger experiéncias mais diversas. Esses comentarios
evidenciam um equilibrio entre satisfacdo com a simplicidade e
expectativas por uma interface ainda mais refinada e expressiva.

Ja em relacdo a pergunta de pesquisa Q2: AgileMood é perce-
bida como 1til para apoiar a Seguranca Psicologica nas equipes ageis
de software?, os resultados obtidos a partir da aplicacdo do mod-
elo TAM revelam percepgdes positivas dos usuarios em relagio a
tecnologia avaliada (Veja Figura 5).

A média geral de Facilidade de Uso Percebida (PEOU) foi de
4,29, indicando que os participantes consideraram o sistema facil de
utilizar. Esse resultado esta alinhado com a literatura, que reconhece
a PEOU como um dos principais preditores da aceitagio tecnologica
[16, 46]. A Utilidade Percebida (PU) apresentou uma média de
3,79, um valor moderadamente elevado, porém inferior a PEOU.
Isso sugere que, embora os usuarios reconhecam a facilidade de uso
do sistema, o impacto percebido sobre seu desempenho individual
pode ainda nao estar completamente consolidado. A Atitude em
Relacio ao Uso (ATU) obteve média de 3,98, refletindo uma avali-
acdo afetiva global positiva em relagdo a tecnologia, em consonéncia
com estudos que indicam que atitudes favoraveis tendem a emergir
quando o sistema é percebido como util e de facil utilizacdo. Por
fim, a Intencio Comportamental de Uso (BI) apresentou média
de 3,73, ligeiramente inferior aos demais constructos, o que pode
indicar uma predisposi¢do positiva a continuidade de uso, embora
acompanhada de alguma hesitacdo. De acordo com a literatura,
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niveis mais elevados de PU e PEOU tendem a fortalecer a BI [46], o
que sugere que acdes voltadas a valorizacdo da utilidade percebida
podem contribuir significativamente para ampliar a intencéo de uso
futuro. Esses resultados, portanto, revelam um cenario promissor
de aceitacdo tecnoldgica, com oportunidades de aprimoramento na
comunicacio de beneficios concretos da ferramenta.

PU

AT REOU

BI

Figure 5: Diagrama De Radar — Constructos Do TAM

Sob a 6tica da literatura, os achados estao em consonancia com o
modelo tedrico proposto por Davis [16] e posteriormente expandido
por Venkatesh e Davis [46]. De acordo com esses autores, a PEOU ex-
erce influéncia direta sobre a PU. O fato de a PEOU (4,29) apresentar
média superior a PU (3,79) sugere que a facilidade percebida ainda
néo esta sendo plenamente convertida em percepcio de utilidade.
Esse descompasso pode decorrer de uma falta de clareza quanto aos
beneficios funcionais do sistema ou de um possivel desalinhamento
entre suas funcionalidades e as demandas especificas dos usuarios.
Além disso, como a PU é reconhecida como o principal preditor da
BI, o resultado obtido (PU = 3,79 > BI = 3,73) refor¢a que esforcos
para ampliar a percepgéo de utilidade podem impactar diretamente
a inten¢io de uso. A diferenca entre ATU (3,98) e BI (3,73) tam-
bém corrobora essa interpretacido: mesmo diante de uma atitude
favoravel, barreiras praticas, organizacionais ou de percepcéo de
valor podem limitar a converséo dessa disposi¢do em adocéo efetiva.

Nesse contexto, algumas agdes estratégicas podem ser adotadas
para fortalecer a aceitacdo da tecnologia. A primeira delas é a mel-
horia na comunicacio dos beneficios concretos do sistema, evi-
denciando seu impacto sobre o desempenho, a produtividade e a
organizagdo do trabalho, aspecto ainda percebido de forma moder-
ada pelos usuarios, conforme indica a média de Utilidade Percebida
(PU = 3,79). Além disso, a promocdo de casos de uso reais e de-
poimentos de usuarios satisfeitos pode ampliar essa percepcdo de
utilidade e reforgar a confianca dos demais usuarios. Também é
recomendavel a identificacdo e remocao de barreiras externas que
néo estdo relacionadas diretamente a usabilidade, como carga de
trabalho, disponibilidade de tempo, suporte institucional ou neces-
sidade de capacitacdo. Os resultados positivos nos constructos de
Facilidade de Uso Percebida (PEOU = 4,29) e Atitude em Relagio
ao Uso (ATU = 3,98) revelam um potencial latente de aceitacio
que pode ser ativado com agdes especificas de valorizacdo do sis-
tema e estimulo ao engajamento dos usuarios nas proximas fases
de implementacio e uso.
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Com base nas respostas coletadas, a experiéncia do usuario com o
AgileMood pode ser considerada amplamente positiva, destacando-
se a usabilidade e a proposta da ferramenta. Muitos usuérios elogia-
ram a simplicidade e a facilidade de uso, como afirma P3: “Gostei.
E simples, facil de usar e pode ser uma ferramenta interessante para
o time”. Da mesma forma, P5 comentou: “Foi boa, uma ferramenta
bem feita e simples de utilizar”. Esse padrdo de respostas indica que
a ferramenta atende as expectativas no que diz respeito a interface
e navegabilidade, atributos essenciais para a ado¢do em ambientes
ageis.

Além disso, os usuarios demonstram percepcéo de valor na pro-
posta do AgileMood enquanto recurso de acompanhamento e mel-
horia continua no ambiente de trabalho. P1, por exemplo, afirmou:
“Até agora eu estou gostando. Tenho ambas as experiéncias como co-
laboradora e facilitadora, e em ambos os papéis achei 1util”. Ja P2 foi
direto ao dizer: “Uma experiéncia 6tima, muito bem feito!”. Embora
haja sugestdes de melhorias, como no relato de P4: “A experiéncia
foi boa, s6 nao foi melhor porque tive problemas no preenchimento das
respostas anteriores”, o conjunto de feedbacks revela uma aceitacdo
consistente, reforcando o potencial do AgileMood como ferramenta
de suporte a gestio agil de equipes.

Diante dos dados obtidos por meio dos questionarios SUS e
TAMS®, bem como das percepcdes qualitativas expressas pelos par-
ticipantes, é possivel afirmar que o AgileMood foi amplamente bem
recebido pelos usuarios ao longo de sua aplica¢do em dois ciclos
de sprint. A avaliacdo de usabilidade revelou uma experiéncia con-
sistente e positiva, com pontuacio elevada na escala SUS e médias
satisfatérias nos constructos do TAM, especialmente no que se ref-
ere a Facilidade de Uso Percebida (PEOU). As respostas também
evidenciaram uma atitude favoravel em relacio a ferramenta e uma
predisposi¢do a continuidade de uso, ainda que acompanhadas de
sugestdes pertinentes para aprimoramentos visuais e funcionais.
Esses resultados ndo apenas respondem as questdes de pesquisa
propostas, mas também reforcam a adequacéo da solucdo desen-
volvida as praticas de equipes ageis, apontando caminhos claros
para seu aperfeicoamento incremental.

5 Discussao e Consideracdes Finais

Este trabalho teve como objetivo principal desenvolver e apresentar
o AgileMood, uma ferramenta voltada para a avaliagdo continua e
promocio da seguranga psicoldgica em equipes ageis de desenvolvi-
mento de software. A ferramenta surge como resposta a lacunas
identificadas na literatura e na pratica, especialmente no que diz
respeito a auséncia de mecanismos sistematicos e integrados para
mensurar e apoiar o desenvolvimento de um ambiente seguro e
colaborativo nas equipes.

As principais descobertas deste estudo indicam que o AgileMood
permite visualizar o estado da seguranca psicoldgica de uma equipe
por meio de métricas objetivas, visualiza¢des compreensiveis e
recomendagdes préticas. A ferramenta se destaca por preservar o
anonimato dos membros do time, oferecer integracéo fluida com
o fluxo agil e apoiar ciclos continuos de melhoria, possibilitando
a identificagio de problemas no clima da equipe. Esses problemas
tornam-se visiveis, permitindo que scrum masters e gerentes atuem
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de forma proativa para garantir o bem-estar dos integrantes durante
a execucdo de suas atividades.

A principal contribuicdo deste trabalho reside no desenvolvi-
mento de um artefato tecnoldgico fundamentado na literatura cien-
tifica, que operacionaliza o constructo de seguranca psicologica
com base em métricas validadas. Além disso, ao disponibilizar
o AgileMood como software livre e documentado, o projeto fa-
vorece sua replicacdo, adaptacdo e evolucido por parte da comu-
nidade académica e profissional, promovendo avangos tanto prati-
cos quanto teéricos.

Com base na avaliacdo empirica conduzida com sete equipes
de estudantes em cursos de Computacéo, os resultados obtidos
indicam uma aceitagio positiva da ferramenta utilizada ao longo
das sprints. A diversidade dos projetos desenvolvidos demonstra
a aplicabilidade da ferramenta em diferentes dominios e escopos
técnicos. O uso em contextos reais de sala de aula, com autonomia
metodologica e papéis distintos em cada time, permitiu a utilizagdo
da ferramenta e a verificagio das percepcoes dos usudrios.

A anélise realizada com base nos instrumentos SUS e TAM,
forneceu evidéncias consistentes de usabilidade satisfatoéria e aceita-
céo tecnoldgica. As pontuagdes obtidas no SUS situaram a ferra-
menta na faixa interpretativa de usabilidade boa a muito boa, con-
forme o referencial de Bangor et al. [7], indicando que os usuérios
perceberam o sistema como funcional e facil de utilizar. Os resulta-
dos do TAM reforcam esse achado: a Facilidade de Uso Percebida
(PEOU) obteve o maior valor médio, refletindo uma experiéncia
de interacéo fluida; a Utilidade Percebida (PU), embora positiva,
apresentou valor moderado, sugerindo que os ganhos funcionais
ainda podem ser mais bem evidenciados. A Atitude em Relacdo
ao Uso (ATU) foi favoravel, enquanto a Inten¢do Comportamental
de Uso (BI), embora consistente, foi a menor entre os construtos,
indicando um potencial de adesdo que pode ser fortalecido.

Esses achados apontam para implicagdes praticas importantes.
A experiéncia dos estudantes com a ferramenta, em condi¢des natu-
rais de uso, evidencia seu potencial de apoio a projetos académicos
orientados por metodologias 4geis. No entanto, os dados também
sinalizam oportunidades de aprimoramento, especialmente no que
se refere a comunicacdo dos beneficios do sistema e a superacéo de
barreiras contextuais que impactam a intencdo de uso continuado.
Assim, os resultados reforcam a relevancia de abordagens centradas
no usudrio e da combinagéo entre instrumentos padronizados e ob-
servacio em campo como estratégias eficazes para avaliar solugdes
tecnologicas no contexto educacional.

5.1 Ameacas a Validade

A literatura em engenharia de software empirica ressalta a im-
portancia de identificar e registrar as ameagas a validade [20]. A
discussao sobre essas ameacas e suas mitiga¢des foi estruturada de
acordo com as taxonomias, propostas por Wohlin et al. [50], que
categorizam as ameacas em validade de construto, interna e externa
e de conclusio.

Para a validade de construto, utilizamos instrumentos de coleta
de dados amplamente reconhecidos na literatura, como o SUS e o
TAM. A aplicagio desses questionarios garante que os construtos
de usabilidade e aceitacio foram mensurados de forma consistente.
A validade interna, teve sua principal ameaca, o viés de selegéo,
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minimizada. A coleta de dados foi realizada em um contexto natural
de uso com feedback anénimo, o que reduziu o risco de distorcéo
dos resultados. A validade de conclusio estatistica foi tratada por
meio da analise descritiva dos dados, com o calculo de médias e
desvios-padrdo. A amostra de 41 estudantes, adequada para um
estudo de caso exploratdrio, permite conclusdes confiaveis sobre a
usabilidade e a utilidade percebida da ferramenta. Por fim, a ameaca
mais significativa é a validade externa, que diz respeito a gener-
alizacdo dos resultados. O estudo empirico foi conduzido em um
ambiente académico com estudantes, o que pode nio ser totalmente
representativo de equipes ageis em ambientes corporativos. Esta
limitacdo é um ponto de partida para estudos futuros.

5.2 Limitacdes e trabalhos futuros

As limitacdes deste trabalho devem ser consideradas na interpre-
tacao de seus resultados e em estudos futuros. O estudo foi con-
duzido com um numero restrito de sete equipes de estudantes de
terceiro ano de engenharia de software e avaliado por apenas dois
sprints em um contexto académico, o que pode nio refletir total-
mente a realidade e as pressdes de equipes profissionais em am-
bientes industriais, limitando a generalizacido dos achados. A de-
pendéncia de dados auto-relatados, mesmo que andénimos, introduz
um viés inerente. Além disso, reconhecemos como limitagdo a in-
existéncia de participagdo direta de psicologos no desenho inicial
da solucdo. Finalmente, este trabalho apresenta principalmente a
proposicéo e pilotagem da ferramenta AgileMood, sendo necessarios
estudos futuros para avaliar empiricamente o impacto direto e men-
suravel de sua utilizacdo na melhoria continua da qualidade do
software em contextos organizacionais reais.

Como trabalhos futuros, planejamos expandir a validagdo em-
pirica do AgileMood para além do estudo inicial. Isso inclui a apli-
cacgdo da ferramenta em equipes ageis profissionais e em ambientes
industriais reais, com um maior nimero de participantes e por
periodos mais extensos, a fim de observar mudangas sustentadas
na seguranca psicoldgica e nos estados emocionais, bem como seu
impacto a longo prazo na colaboragéo, desempenho e, crucialmente,
na qualidade do software entregue.

Além disso, o sistema foi idealizado para ser integrado a ferra-
mentas de gestdo de projetos, como Jira, Trello ou Azure DevOps.
Nesse contexto, por exemplo, um membro logado em uma dessas
ferramentas, ao executar uma atividade, teria a op¢o de enviar uma
mensagem ou registrar uma emocéo sobre como esta se sentindo
naquele momento de desenvolvimento. Essas funcionalidades serdo
implementadas em uma proxima versao.

Intencionamos também realizar estudos que permitam quan-
tificar o impacto da ferramenta em métricas objetivas de projeto
e produto. Além disso, consideramos ainda o desenvolvimento de
novas funcionalidades, como analises preditivas ou recomendagoes
mais personalizadas, sempre mantendo o foco na nio intrusividade
e na privacidade dos usuarios.
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