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Introducao

>0 projeto foi uma proposta de trabalho final da disciplina de
Sistemas Multiagentes

»Colocar em pratica os conhecimentos sobre uso de agentes

> Ele foi fundamentado em um trabalho de conclusao de curso

* Jogo educacional chamado ‘2TScrum’: Um Jogo de tabuleiro para o ensino
Scrum

* Permite aplicar conhecimentos de gerenciamento de projetos utilizando o
meétodo agil Scrum

* Obteve bons resultados em relacao a sua avaliacao



Introducao

" Exemplo do jogo de tabuleiro 2TScrum

Finalizado 7

...........................

Fonte: Brito, A.; Vieira, ). '2TScrum': A Board
Game to Teach Scrum. In: Proceedings of the
31st Brazilian Symposium on Software
Engineering. ACM, 2017. p. 279-288.



Objetivos

»Criacdo de um jogo em software chamado Scrumie

 Adaptacao do jogo de tabuleiro 2TScrum incorporando uma simples
arquitetura multiagentes

« Com o proposito de gerar maior qualidade e flexibilidade, trazendo
inteligéncia ao jogo

* Uso da metodologia Agile PASSI

»|nvestir no aprendizado pratico de gerenciamento de projetos
Scrum por meio de um jogo educacional
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Fonte: https://danielettinger.com/2011/04/06/a-
engrenagem-do-scrum/



O jogo Scrumie

»Mecanismo de jogo semelhante ao 2TScrum
* Sequir um fluxo que o permite gerenciar projetos de software

»Manteve-se o exemplo de cenério cotidiano de desenvolvimento
de software do 2TScrum

»Elementos de interacédo com o jogo:
Carta do Cliente

Cartas de backlog

Carta de validacao do backlog

Cartas com perfil do desenvolvedor
Cartas surpresa

Cartas de eventos



O jogo Scrumie

>Componentes que integram O jogo:
* Jogador

v Papel do Gerente de Projeto e do Product Owner
Agente Cliente

v Papel do Cliente

v Responséavel pela inicializacdo e apresentacéo do cendrio do jogo
Agente Scrum Master

v’ Papel do Scrum Master

v Apresenta dicas ao jogador e seleciona aleatoriamente cartas das reunides
Agente Gerenciador de Progresso

v Avalia o desempenho do jogador e gerencia a pontuacao
Agente Executor de Regras

v Trata das violacdes de regras



O jogo Scrumie

" Etapas do jogo

i. Inicio do jogo

ii. Exibicao da Carta do Cliente
iii. Criacao do backlog do produto
iv. Reuniao com o Cliente

v. Escolha da equipe

vi. Planejamento da sprint

vii. Desenvolvimento

viii. Revisao da sprint

iX. Retrospectiva da sprint

X. Incremento do produto

xi. Produto finalizado?
v" Sim - FIM de jogo
v N&o - Voltar a etapa vi.



Modelagem do sistema

»Agile PASSI - metodologia agil orientada a agentes
»0s esteredtipos usados vém do padrao UML

»Diagramas elaborados:

* Caso de uso - Levantamento dos requisitos funcionais do sistema Scrumie

* ldentificacao de Agentes - Em cada pacote se define as funcionalidades de um

agente especifico

 ldentificacao de Papéis - Representa a troca de mensagens entre os agentes

de acordo com os seus papéis definidos
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Modelagem do sistema

" Diagrama de ldentificacao de Agentes
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Modelagem do sistema

" Diagrama de Identificacao de Papéis
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Implementacao do jogo

»Criacao de uma interface de linha de comando
* Simplicidade e eficiéncia

»Ferramentas utilizadas:
* Plataforma Node.js?
* Linguagem TypeScript?

»Nao foi utilizado um framework orientado a agentes
« Cada agente é representado por uma classe

»Nao foi utilizado um banco de dados
* A Unica informacao salva € um ranking dos jogadores
* Optou-se por utilizar um arquivo de texto simples

1. Disponivel em: http://nodejs.org/en/about/
2. Disponivel em: https://www.typescriptlang.org/



Implementacao do jogo

" Tela inicial do jogo Scrumie

? Qual é o seu nome? |eonardc

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



Conclusoes

”|niciativa de criar uma aplicacdo com uso de agentes
* Trouxe maior complexidade para a implementacao

* Introduzir autonomia e inteligéncia simplificada aos agentes de forma mais
profunda

»Primeiro protétipo desenvolvido de forma bastante simples

»No futuro pretende-se incorporar uma arquitetura BDI por meio
de um framework orientado a agentes

»Pontos negativos para melhorias futuras:

* Um Unico cendrio de desenvolvimento simulado
v Sistema web para uma biblioteca

* Jogo limitado a apenas um participante
* Falta de uma interface grafica para sistemas web
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