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Abstract. The use of agile methods has become essentialofiwase
development at the present time. Among the existgttpods, Scrum is one of
the major ones, and is used to manage processgsnpanies, even outside of
the scope of software systems development. Coimgjdée relevance of this
subject and the success usually obtained in legrriimough educational
games, it was proposed Scrumie, an adaptation &cfim (serious board
game). Both games seek to teach Scrum project reareag. Scrumie added
intelligence in multiagent architecture being depsd with Agile Passi
methodology. This article contains a proposal, niedeand implementation
of the Scrumie game.

Resumo. O uso de métodos ageis se tornou imprescindivdesenvolvimento
de software na atualidade. Dentre os métodos exeste o Scrum é um dos
principais utilizados para gerenciar processos empeesas, mesmo fora do
escopo de desenvolvimento de sistemas. Considerandgevancia deste
assunto e o sucesso geralmente obtido no apreralipad meio de jogos
educacionais, foi proposto Scrumie, uma adaptac@o2dScrum (serious
game de tabuleiro). Ambos os jogos buscam ensingerenciamento de
projetos Scrum. Scrumie adicionou inteligéncia nunaquitetura
multiagentes, sendo desenvolvido com a metodokgile Passi. Este artigo
apresenta a proposta, modelagem e implementacdmgdoScrumie.

1. Introducéo

O modelo em cascatavéiterfall), caracterizado por exigir especificacbes do isiate
bem definidas e processos de trabalho longos eeseigis [Soares 2004] tem sido
considerado um padrdao para o desenvolvimentosafeware Com a crescente
complexidade dos sistemas e uma maior busca pigrefia nas empresas, este modelo
comecou a ser considerado inadequado em projetpsqieno ou médio porte, ou que
possuam requisitos dinamicos. Portanto, surgiu @ssadade de incluir conceitos
baseados no manifesto agil [Beck 2001], com etegmiszidas e mais curtas, nas quais
h& entrega incremental para o cliente por meiocetiedes do sistema.



Os meétodos ageis possuem maior foco na entregaddgo do que na
documentacéo, havendo maior integracao da equi@eacdo com o cliente e aceitagéo
para mudancas nas funcionalidades do sistema. @@ooumé oframeworkagil mais
utilizado no mercado atualmente [Sille 2013], cdesbu-se relevante buscar a
disseminacéo e aprendizado de seus conceitos.

Entre as formas de ensino mais eficazes, podiasepaiso de jogos educativos,
pois, segundo Grando (2001), estes proporcionam adicipacdo ativa de
aprendizado pelo jogador, de forma que conceitodiffiel compreensdo possam ser
aprendidos e sedimentados. Considerando tambénopgyegos possam permitir a
exploracdo do conhecimento de forma prética e ftiilgratravés do aspecto ludico
[Legey 2012], foi proposto um jogo de tabuleiro conntuito de ensinar a pratica de
gerenciamento de projetos utilizan&erum o 2TScrum [Brito e Vieira 2017] que
obteve bons resultados em relacéo a sua avaliacéo.

Neste sentido, o presente trabalho propde jogonSer uma adaptacdo do
2TScrum incorporando o uso de agentes em sua irepkagéo. O jogo 2TScrum tem
como limitagdo separar as atividades entre oscaatites da equipgcrum o que pode
ser melhor abordado utilizando a arquitetura mgdtiees. No contexto de ensino-
aprendizagem, o emprego dos agentes, tem como Sii@m@erar maior qualidade e
flexibilidade, tanto do ponto de vista do aluno mjpado professor. Além disso, a
adaptacao do jogo usando agentes pdde torna-loacessivel e pratico, por ndo exigir
0 uso de um tabuleiro e pecas fisicas. O uso detegy@iabilizou a inclusdo de um
conceito inteligente, em que um agente prové auaijogadores que precisem de dicas
do jogo.

Além da introducao, este artigo é composto posriaecdes. A secao 2 aborda
0 método agiScrum como este funciona, como a equipe € formada is géia 0s seus
eventos. A secdo 3 apresenta 0 jogo Scrumie, ddbndo modo de funcionamento e
suas regras. A secdo 4 descreve a metodologiazaddli no processo de
desenvolvimento deste trabalho, o Agile PASSI, aérlistar as etapas realizadas neste
contexto, mostrando em seguida a modelagem realimaddesenvolvimento do jogo,
enquanto a secao 5 relata a implementacao do Raofim, a secdo 6 apresenta as
consideracdes finais.

2.Scrum

O Scrumé umframeworkde gestdo e planejamento de projetos que segigeas
ageis. Ele recomenda a auto-organizacdo da egnpelvimento constante do cliente
no projeto, prazos de entrega curtos e flexibikdde adaptacdo a mudancas.

As atividades basicas em um procesSerum sdo: pré-planejamento,
desenvolvimento e pés-planejamento. No pré-plarmjam as funcionalidades do
sistema séo relatadas em um documento chatvacldog.Cada requisito possui uma
prioridade e um custo para ser implementado, eastém € definido nesta fase, além
dos riscos do projeto, ferramentas que serdo ad#iz, definicdo da equipe e proposta
de uma arquitetura de desenvolvimento. A fase derm®lvimento é iterativa, na qual
ocorrem asprints(unidades de tempo de um més ou menos que comeatélizam o
trabalho de um incremento) e onde se observa eotanpossiveis mudancas nas
variaveis ja estabelecidas previamente. Ja a mgdstplanejamento engloba reunides



realizadas para avaliar 0 progresso do projetaedefnais e integracdo do sistema
[Devmedia 2008].

A equipe Scrum € formada pelos seguintes papéRroduct Owner, 0
responsavel pelo gerenciamentoldmklogdo produto; dScrum Mastergue garante a
compreensao dscrumpela equipe, além de resolver problemas que impedsamesso
da sprint e a equipe de desenvolvimento, responséavel pelgdo dos incrementos
utilizaveis do produto.

O Scrumdefine a realizacdo de reunides para manter aequipgrada junto ao
cliente. A reunido de planejamentosjaint possui o intuito de definir os itens a serem
considerados naprint atual. A reunido diaria € uma reunido curta, rzedd para
acompanhar as atividades atuais e planejar aglad®$ do dia. Ha também duas
reunides mais informais, a revisdo e a retrospeatia sprint, com o objetivo de
apresentar e avaliar os resultados obtidos ao fnspdint A partir das reunides,
artefatos sao gerados, combaxklogdo produto — uma lista de requisitos do sistema —
e obacklogdasprint, que relata as funcionalidades selecionaddsad&logdo produto
que precisarao ser desenvolvidaspant atual [Brito e Vieira 2017].

3. O jogo Scrumie

O Scrumie possui mecanismo de jogo semelhante &egr@m, no qual um jogador
deve seguir um fluxo que o permite gerenciar pogjedesoftware aplicando seus
conhecimentos tedricos sobBerume estimulando novos conhecimentos. Para isto, 0
jogo simula situagdes cotidianas de desenvolvimdasoftware motivando o jogador

a ter autonomia para tomar decisdes a respeitoa#erimentos no projeto que devem
ser gerenciados [Brito e Vieira 2017].

Com o objetivo de instigar o aprendizado no jag@ogador precisa finalizar o
desenvolvimento do projeto dentro do prazo e orgamestabelecidos pelo cliente no
inicio da partida. No decorrer do jogo, o desempaithjogador sera avaliado para que
dicas possam ser dadas a ele, auxiliando-o noganeento do projeto.

Igualmente ao 2TScrum, o Scrumie apresenta 0S aesgiementos que
contribuem para a interacdo do jogador com o j@goarta do cliente, as cartas de
backlog a carta de validacdo dmacklog as cartas com perfil do desenvolvedor, as
cartas surpresa e as cartas de eventos [Britoiea\2@17].

Os componentes que integram 0 jogo Scrumie sdes@mtados por quase todos
0s papéis da equipBcrum sendo o jogador responsavel pelo papel do gemdnte
projeto e doProduct Owner;o agente Cliente responsavel pelo papel do cliene
agenteScrum Masterresponsavel pelo papel décrum Master No entanto, novas
adaptacOes foram feitas em relacdo aos papéisgeosea Cliente &crum MasterO
agente Cliente é o encarregado de criar cartadielte; cartas deackloge cartas de
validacdo dabacklog,de acordo com o cenario elaborado para a partéda.Strum
Master é o encarregado de apresentar dicas ao jogadoamed seu desempenho, e
selecionar aleatoriamente cartas das respectivages presentes r&crum

Dois novos componentes foram adicionados com etigbj de auxiliar a
dindmica do jogo. Um deles é o agente GerenciadoPridgresso, responsavel pela
avaliacdo de desempenho do jogador, que mantémnicegéio com 0 agentgcrum
Mastera respeito do desempenho apresentado e gerencigratduacao do jogador ao



longo do jogo. Ha também o agente Executor de Regesponsavel por tratar as
violagOes de regras.

3.1. Etapas do jogo

A interacdo entre o jogador e o0 jogo Scrumie, ngssaeira versdo € realizada por
meio de uma interface de linha de comando sobraafate sucessivas linhas de texto.
Baseado em Brito e Vieira (2017), a seguir sdolliedas as etapas do fluxo principal
que o jogador percorre durante uma partida.

Antes de dar inicio ao jogo, o agente Cliente sgrta para o jogador a seguinte
narrativa [Brito e Vieira 2017]: “Um novo projetdv@ga a empresa e vocé é alocado
para gerencia-lo utilizandofeameworkScrum.Este projeto se trata de um sisteneb
para uma biblioteca, com um orcamento e prazo fipssvocé deve cumprir, mas no
decorrer do tempo ha diversos acontecimentos qoé e@eve gerenciar. Além desses
acontecimentos, durante a construcdo do produtselwo cliente acaba entendendo
melhor 0 que necessita e mudancas podem acontéms¥.deve manter o projeto no
prazo e no orcamento estabelecidos, mas sera qoessivel? Vocé aceita esse
desafio?”.

ApoOs a leitura da narrativa, o jogador inicia atida inserindo seu nome no
sistema. Em seguida, o agente Cliente apreseni@ta do cliente, informando o
produto desejado, o orcamento e 0 prazo para etprdjosteriormente, o jogador segue
para a criacdo doacklogdo produto, onde o agente Cliente apresenta &istis itens
do backlog exibidos com um identificador, descricdo do itenestimativa de tempo
para o desenvolvimento. O jogador deve escolharaapes itens esclarecidos na carta
do cliente.

Assim que o jogador montar lmacklogdo produto, o agente Gerenciador de
Progresso passa a calcular a pontuacdo do jogasorbase no prazo e no custo
divulgados nos itens selecionados. Este agenteémantgerenciamento da pontuagao
do jogador ao longo do jogo, a partir dos aconteniws e modificacdes presentes nas
cartas das proximas etapas.

O jogador segue para a reunido com o clienteste momento, o agente Cliente
passa a validar os itens Hacklogdo produto segundo a carta de validacabatklog
concedida por ele. O agente ajustbarklogdo produto de acordo com essa carta,
incluindo os itens dela que nao estadoacklogdo produto e descartando os itens que
nao estdo presentes nela. Se o agente verificar gugador acertou menos de oito itens
no backlogdo produto, ele aplica uma penalidade ao jogadaso@ontrario, oferece
uma recompensa.

Depois de validado backlogdo produto, o jogador deve escolher trés perfis de
desenvolvedores para sua equipe de desenvolvinidatcaso, € exibido para o jogador
cartas com os perfis dos desenvolvedores, informardassificagédo, o custo monetario
por sprint e o bénus de cada um. O agente Executor de Regrameénicado para
verificar a quantidade de desenvolvedores escaipeto jogador.

Com a equipe definida, o jogador faz o planejameta sprint, onde cria o
backlogda sprint escolhendo no méximo sete itenshdwklogdo produto. O agente
Executor de Regras é comunicado para verificaraatilade de itens escolhidos para o
backlogdasprint Com a verificacao feita e aprovada, assim gbeaaklogdasprint é



criado, o0 agente Gerenciador de Progresso atualizazo do projeto, decrementando o
total de tempo estimado para os itenddoklogdasprint

Ainda no planejamento, o agenBerum Mastersorteia aleatoriamente duas
cartas de planejamento glarint e as apresenta para o jogador. ApGs a leituraattes,
0 jogador deve tomar decisdes sobre 0s aconte@séetcritos nelas, considerando o
prazo e o custo. Com as escolhas feitas, 0 agesreen8ador de Progresso avalia o
desempenho do jogador com base na média de dedemmpezitavel de um jogador na
partida. Caso este verifique que a atuacdo do gatdal esta ruim, comunica iSso ao
agenteScrum Masterque prontamente apresenta dicas ao jogador @gacehs cartas
de planejamento dsprint Depois, 0 agent8crum Mastesorteia aleatoriamente duas
cartas surpresa, aplicando suas alteracOes e ajanede as cartas para o jogador.

Finalizada a etapa do planejamento, segue-seapai@a de desenvolvimento,
na qual o agent8crum Mastersorteia aleatoriamente duas cartas de reuniaa agiar
apresenta as cartas para o jogador. Novamente,gadgo deve considerar as
informacdes nas cartas para tomar decisdes. Bsibp @ Gerenciador de Progresso faz
mais uma avaliacdo de desempenho, repetindo o masroesso descrito acima.

Ao ter gerenciado os acontecimentos presentesunaidio diaria, o jogador
segue para a revisao drint, onde o agent&crum Mastesorteia aleatoriamente uma
carta de revisdo dsprint e a apresenta para o jogador. Esta carta mo$taldiades e
solugbes identificadas pelo Cliente ao expor oemento do sistema na reunido.
Baseado na informacao recebida, o jogador devaaealma escolha. Em seguida, o
Gerenciador de Progresso atua novamente da fordesdita.

Depois da reunido de revisdo, o0 jogador segue gardrospectiva daprint,
onde o agent8crum Mastesorteia aleatoriamente uma carta de retrospedagarint
e a exibe para o jogador. Esta carta mostra ador@ptos positivos ou negativos da
sprint que devem ser lidados pela equipe na prospnat Da mesma forma que antes,
o jogador deve tomar uma decisdo e 0 agente Gadmicile Progresso ira avalia-la,
tomando as medidas necessarias.
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Finalmente, o agente Cliente é notificado paradaalse todos os itens do
backlogdo produto foram desenvolvidos. Caso sobrem itensacklogdo produto, o
agente Cliente informa ao agente Executor de Requ&s 0 jogo ndo pode ser
finalizado. Este comunica ao jogador sobre o retqgrara o planejamento dgrint,
pois o produto nao foi concluido, iniciando maisawsprint Caso contrario, o Cliente
informa para o jogador que o jogo foi finalizadan EBeguida, sdo apresentadas ao
jogador sua pontuacéo final e sua posi¢cédo no rgnkhrranking indica unfeedbackde
desempenho para o jogador, levando em considecagéxo e o orgamento resultantes
no final do projeto em relacdo aos outros jogaddPes Ultimo, o agente Gerenciador
de Progresso atualiza a pontuacdo média de desbopdn um jogador com a
pontuacéo final da partida.

4. Modelagem do sistema

O Agile PASSI é a metodologia agil orientada a &&gentilizada no desenvolvimento
do jogo Scrumie. Ela surgiu a partir da metodoldgfeSSI, criada inicialmente para
desenvolver um sistema robdtico, incluindo procgsageis oriundos do método
Extreme Programmingonde ha a liberacdo de versdes iterativas densasfiChella
2006]



E uma metodologia orientada a cédigo, que valarias o desenvolvimento do
codigo do que a criagdo da documentacdo do meséa@ ldentificacdo de agentes
como um conjunto de funcionalidades expressas esoscde uso e a utilizacdo de
ontologias para descrever o dominio do sistemall®CB604]. A maioria das etapas de
desenvolvimento sdo auxiliadas por automatizacGesitdizacdo de codigo, por meio
do frameworkdisponibilizado,Agent Factory Ele realiza um trabalho de engenharia
reversa, construindo automaticamente um esbocaldases dos agentes a partir dos
diagramas que os identificam [Chella 2006] ,[CoD$&2.

Originalmente, a metodologia recomenda a reutifivade padrdes no cédigo
através da ferramentagent Factory,além da criacdo de ontologias e de historias de
usuario ao planejar as funcionalidades do sist&lnantanto, estas especificidades nao
foram utilizadas no desenvolvimento do trabalho.

A principio, foi criado um fluxo principal do jogoomo uma lista de atividades,
posteriormente utilizado para a criagdo dos diagsamilgumas adaptacdes foram
realizadas em relacdo as recomendacdes do AgilsSPAfanteve-se a sugestdo de
criacao do diagrama de caso de uso, enquanto gsahas de identificacdo de agentes
e o diagrama de identificacdo de papéis foram idoki Os estereétipos usados vém do
padrdao UML [Larman 2002].

Nesta etapa também foi elaborada uma lista coatasdprincipais regras de
negocio do jogo. Isso porque estas regras detaisafuncionalidades particulares do
software presentes nos diagramas, para satisfazer o cleemteobjetivo do negocio
[Dallavalle e Cazarini 2000].

4.1. Diagrama de Caso de Uso

Este diagrama auxilia no levantamento dos regsisitocionais do sistema Scrumie. A
Figura 1 apresenta parte do diagrama que descrewenjunto de funcionalidades do
jogo.

Assim como o diagrama exemplificado na Figurautras diagramas de caso de
uso também foram elaborados para estabeleceremicGest que permitem o
funcionamento correto do jogo.

4.2. Diagrama de Identificacdo de Agentes

De acordo com Henderson-Sellers (2005), a elabomgdliagrama de identificacdo de

agentes comeca a partir do diagrama de casos dé psaduzido. Isto é, ele é formado

com base no agrupamento de um ou mais casos a@rupacotes estereotipados. E, ao
fazer isso, cada pacote passa a definir as furldadas de um agente especifico. Além
disso, os nomes dos pacotes sdo 0s nomes dossaggresentados.

Uma das principais caracteristicas deste diageamaeu relacionamento, onde
relacionamentos entre casos de uso de diferentstemgsao estereotipados como
“‘communicate”, enquanto relacionamentos entre cagosiso do mesmo agente sao
modelados usando “include” e “extend” [Hendersolege2005]. Foram identificados
4 agentes: (i) Cliente, (ii) Executor de Regrag, ficrum Master e (iv) Gerenciador de
Progresso. A Figura 2 representa um exemplo destgagha no cenario do jogo
Scrumie para os agentes Cliente e Executor de Regra
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Figura 2. Parte do diagrama de identificacdo de agees



4.3. Diagrama de ldentificacdo de Papéis

Esse é um diagrama de sequéncia UML, onde cadeabjttilizado para simbolizar o
papel do agente, cuja sintaxe € <nome-do-papelemerdo-agente>. Um agente pode
desempenhar papéis distintos dentro do mesmo diagitdenderson-Sellers 2005].
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Figura 3. Diagrama de identificacéo de papéis

A Figura 3 mostra um exemplo do diagrama, que ea@otroca de mensagens
ao longo de parte do cenario do jogo Scrumie, eewolo comunicacdo entre agentes e
seus papéis. A elaboracdo deste diagrama tambéendmaprincipio de que o diagrama
de identificacdo de agentes ja foi desenvolvido.

5. Implementacéo do jogo

Apos a modelagem, deu-se inicio a implementacgogitn Nesta etapa, primeiramente
foram escolhidas as tecnologias utilizadas. Emidagtoi definida a organizacéo dos
componentes do sistema, como arquivos de configarag agentes, a partir das
informagbes sobre o jogo 2TScrum e da modelagenm @stas informagdes

estabelecidas, o sistema foi desenvolvido.



Ao decidir a partir de quais tecnologias o jogaaseonstruido, levou-se em
conta a necessidade da velocidade de desenvolvineed capacidade da tecnologia
em representar bem a arquitetura multiagentes eNestto, optou-se por ndo usar um
framework uma vez que isso demandaria um periodo de eswidmsnpreensdo do
mesmo, podendo atrasar a entrega da aplicacddpealém da simplicidade proposta
na modelagem.

Com essas ideais em consideracdo, optou-se péizagdo da plataforma
Node.j¢, que é capaz de executar a linguagem de programagdaScript em
aplicac6eglesktop Dessa forma, o cédigo foi escrito em TypeSgripma linguagem
gue € compilada para JavaScript e que fornece sAwemais recente do mesmo,
agregando funcionalidades, como um melhor supadtifsagem de dados e a orientacao
a objetos. Como o JavaScript € a linguagem de amuagdo utilizada em todos os
navegadores modernos e uma das mais usadas nadm§®edles 2018], o cddigo ja
escrito pode ser facilmente portado para uma platef web, podendo ser executado
em praticamente qualquer dispositivo com acessesina.

Depois das tecnologias terem sido definidas, anizggdo da aplicacdo foi
pensada com os objetivos de facilitar a utilizagédoas praticas de desenvolvimento e
de agilizar a implementacdo. Para tal, separou-sistema nos seguintes agentes: (i)
Cliente, responséavel pela inicializacdo e por &mes o cenario da jogabilidade; (ii)
Gerenciador de Progresso, responsavel pelo contiml#uxo de interacdes entre o
jogador e o sistema; (iii) Scrum Master, que geigetodas as cerimonias do Scrum;
(iv) Executor de Regras, que valida as atividade®gador

Qual é o seu nome?

Deseja ler uma introducdo sobre o Scrum? (Y/n) l

Figura 4. Tela inicial do jogo Scrumie

Além disso, optou-se por nao utilizar banco deodaf que nesta versao apenas
as informacdes sobre a classificacdo dos jogadgd@armazenadas. As configuracoes,
do jogo sédo carregadas e armazenadas durantewg@aemmo objetos. Como modo de

! Disponivel em: http://nodejs.org/en/about/
2 . ) . i
Disponivel em: https://lwww.typescriptlang.org/



interacdo com o jogador, a interface de linha deatwo foi a escolhida, devido a sua
simplicidade e eficiéncia.

Durante a implementacdo, algumas das técnicagad#ds foram: reuso de
codigo através de heranca e de classes auxiliaoeses bem definidos, formatacao
padronizada e funcdes pequenas e objetivas. Dexte,mventuais versoes futuras do
jogo terdo sua manutencao e seu desenvolvimenlitaidas.

A implementacdo dos agentes proporcionou a adiedmtedligéncia ao jogo,
além de ter facilitado a separacédo das respordatds e dos papéis dos modulos do
sistema, permitindo uma melhor organizagéo.

6. Conclusodes

O jogo Scrumie representa a maior contribuicaoedatigo, como proposta de investir
no aprendizado préatico por meio do uso de jogosathos ensoftware Considera-se
um estudo relevante devido a busca crescente poingia em empresas no
desenvolvimento de sistemas e a consequente imp@tédada ao conhecimento de
como aplicar métodos ageis.

O uso de agentes facilitou a separacdo de papewvalos na equip&crum
apesar de trazer maior complexidade para a impl@ag@&n Por ser uma arquitetura
diferente da convencional, utilizar agentes foi desafio, no sentido de saber inserir a
autonomia e a inteligéncia geralmente associadag@entes da maneira correta. Esse
primeiro prototipo foi desenvolvido de forma bastasimples e no futuro pretende-se a
incorporacdo de uma arquitetura BDI por meio deframmework orientado a agentes.
Assim, a abordagem de ter agentes representandogsede uma equipe serviu como
uma solucédo para este problema abstrato, gerand® fesultados. No futuro, esses
agentes podem evoluir, estendendo o jogo paraausuittiplos papéis.

Alguns pontos negativos originados no 2TScrum fodam abordados para
melhoria no Scrumie, como o fato de possuir apemasenario de desenvolvimento
simulado — o sistema&ebpara uma biblioteca; e possuir um limite de pgénies no
jogo, sendo que o Scrumie admite apenas um jog&eodo assim, esses pontos ficam
sugeridos como melhorias futuras. Aléem deles, datde a implementacao, proximas
vers@es do jogo poderiam criar uma interface gaafi@ra torna-lo mais atraente aos
jogadores; e migra-lo para uma implementagéh para que tenha mais acessibilidade.

Referéncias

Beck, Kent. Embracing change with extreme programymComputer, v. 32, n. 10, p.
70-77, 1999.

Beck, Kent; et al. Manifesto for agile software eepment. Disponivel em:
<http://agilemanifesto.org/>. Acesso em 12 de dez22018.

Brito, A.; Vieira, J. '2TScrum': A Board Game toabth Scrum. In: Proceedings of the
31st Brazilian Symposium on Software EngineerinGMA 2017. p. 279-288.

Chella, Antonio; et al. Agile PASSI: An agile prese for designing agents.
International Journal of Computer Systems Scienden§ineering, vol. 21, no. 2, p.
133-144, 2006.



Chella, Antonio; et al. From passi to agile pa$ailoring a design process to meet new
needs. In: Intelligent Agent Technology, (IAT 200Byoceedings. IEEE/WIC/ACM
International Conference on. IEEE, p. 471-474, 2004

Cons, Bruna. Comparagéo entre Metodologias Ageisn@idas a Agentes. 2018. 71 f.
Monografia (Graduacdo em Ciéncia da Computacamstitito de Matematica e
Estatistica, Universidade do Estado do Rio de danRio de Janeiro, 2018.

Dallavalle, Silvia Inés; Cazarini, Edson Walmir.gRas do Negdcio, um fator chave de
sucesso no processo de desenvolvimento de Sistdendaformagéo. Encontro
Nacional de Engenharia de Producéo. Sao Paulo, 2000

De Paula, Felipe. MAS Ontology: uma ontologia detadés orientados a agentes.
2014. 160 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncias @baemnais) - Instituto de
Matematica e Estatistica, Universidade do EstadRidade Janeiro, Rio de Janeiro.
2014.

Devmedia, Equipe. Processos Ageis para desenvoltimge Software — Parte 02.
DevMedia. Disponivel em: <https://www.devmedia.domprocessos-ageis-para-
desenvolvimento-de-software-parte-02/9209>.

Ferreira, Vitor. Comparacdo de Desenvolvimento i@ago a Agentes para Jogos
Educacionais: Um estudo de caso. 2015. 163 f. B&g® (Mestrado em Ciéncias
Computacionais) - Instituto de Matematica e EdiatisUniversidade do Estado do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro. 2015.

Grando, Regina. O jogo na educacdo: aspectos abdaetodologicos do jogo na
educacédo matematica. Unicamp, 2001
<www.cempem.fae.unicamp.br/lapemmec/cursos/el6®4/pssica_e paula/JOGO.
doc> Acesso em 18/maio/2003.

Henderson-Sellers, Brian; Giorgini, Paolo. Ageneoted Methodologies. Hershey:
Idea Group, 2005. 429 p.

Knublauch, Holger. Extreme programming of multiHaigeystems. Proceedings of the
first international joint conference on Autonomaagents and multiagent systems
part 2 - AAMAS '02, 2002.

Larman, Craig. Utilizando UML e padrbes. Bookmairitéd, 2002.

Legey, Ana Paula et al. Desenvolvimento de Jogogc&d/os Como Ferramenta
Didética: um olhar voltado a formacéo de futurosesites de ciéncias. Alexandria:
Revista de Educacdo em Ciéncia e Tecnologia, .. 3, p. 49-82, 2012.

Moratori, Patrick. Por que utilizar jogos educasivano processo de ensino
aprendizagem. UFRJ. Rio de Janeiro, 2003.

Pressman, Roger. Engenharia de Software. EdicBoré Alegre: MCGrawHill, 2010.
711 p.

Salles, Filipe. Top 10 linguagens de programacéas msadas no mercado.
DevMedia. Disponivel em: <https://www.devmedia.dortop-10-linguagens-de-
programacao-mais-usadas-no-mercado/39635>.



Shehory, Onn; Sturm, Arnon. Agent-Oriented Softwhregineering: Reflections on
Architectures, Methodologies, Languages, and Frammkesw Berlim: Springer-Verlag
Berlin Heidelberg, 2014. 331 p.

Sille, Felipe; Braga, Juliana Cristina. Softwarei@tional para pratica do scrum. In:
Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro derimdtica na Educacéo. 2013.

Soares, Michel. Comparagdo entre metodologias Ageidradicionais para o
desenvolvimento de software. INFOCOMP, v. 3, mp.3-13, 2004.

Sommerville, lan. Engenharia de Software. Edigcaddrdducéo lvan Bosnic; Kalinka
Oliveira. Sado Paulo: Pearson, 2013. 529 p.



